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Introduction

e Ecuador debe cumplir con el ODS-3, que
Incluye garantizar acceso a servicios de
salud esenciales como la salud oral.

e |a alta prevalencia de caries dental en
escolares en Ecuador requiere campanas de
prevencion y promocién de salud oral.

e Un juego serio de realidad virtual podria
mejorar la educacidén sobre salud oral en
ninos, apoyando el cumplimiento del ODS-3.




Statement Of Objectives

e Disefiar un juego interactivo en realidad virtual que integre

lecciones clave sobre salud oral, utilizando técnicas de
t e P r o e m gamificacion para fomentar el aprendizaje activo.
e Implementar una metodologia para el levantamiento de
requerimientos en el proceso de desarrollo de software de un

juego serio.
dComo puede un juego serio basado en e Aplicar un marco de trabajo agil para el proceso de gestiony
. . . o 1 t I t 160
realidad virtual mejorar la educacién sobre des.arrollo de un soft‘ware, obteniendo retroalimentacion
activa de las partes interesadas y asegurando que las
salud oral en ninos Y contribuir al practicas de higiene bucal recomendadas sean precisas y

efectivas.
e Poner el jJuego al alcance del publico objetivo a través de
dispositivos moviles, como una herramienta de sensibilizacion
. y educacién continua en la comunidad para mantener la
Back to Overview conciencia sobre la importancia de la salud oral.
e Evaluar la usabilidad del juego serio empleando heuristicas,
entrevistas y encuestas al publico objetivo.

cumplimiento del ODS-3 en Ecuador?




Framework

Sprint 0

iPlus
— *I==ml — Sl — ¢

Fase1 Fase2 Fase3 Fase4 Fase5

SCRUM

Sprint 1 Sprint n

0 9
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Scrum permite entregar valor
continuamente, traducido en
conocimiento para los niRos en un
juego serio educativo.

Historias de usuario capturany
priorizan requisitos, asegurando
Iiteraciones que aporten al aprendizaje
significativo.

La metodologia iPlus complementa a
Scrum, integrando requisitos
pedagogicos y ludicos en el desarrollo
de juegos serios.




IPlus
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Rol Participante | Nombres completos | e-mail contacto Teléfono
contacto

Product Owner Augusta Astudillo ma_augustO9@hotmail.com | 0981548471

Experto Pedago- | Boris Astudillo boris.astudillo@epn.edu.ec 0992090954

gico

Experto Pedago- | Maria Pérez maria.perez@epn.edu.ec 0979173721

gico

Disenadora de | Mayra Carrion T. mayra.carrion@epn.edu.ec 0996760102

Juegos - Facilita-

dora

Desarrollador Karla Vanessa Vivas | karla.vivas@epn.edu.ec 0963248241

Catota
Desarrollador Galo Leonardo Asitim- | galo.asitimbaya@epn.edu.ec | 0983959848

baya Aguilar

Fase de Identificacion: se define el problema y

publico objetivo.



@ Diagrama de afinidad

Herramientas de
Escenario : Personaje guia : Técnicas de cepillado ® cepillado

ID:1

El juego debe Incluir un escenario

ID:2

El juego debe incluir un personaje
guia que puade ser un animal o la
Dra. Juguates, el cual debe tener
dientes, para lamar 12 alencion de
los nifos.

ID:3
El juego debe ensefiar sobre la
correcia técnica de capillado
dantal para usarlo como apoyo en
las campafias de salud oral ¥
resmplazar las tBcnic

ID: 4

El juego debe explicar sobre las

ambientado an un mundo
novedoso, gue implamenton
tecnologias que permitan a los
nifos interactuar v de esta manara

herramientas del cepillade dental
que axisten para gue o8 niflos
entiendan la Importancia de
utilizarlas

a5.de

alrapar su atenceon ensefanza tradicionales.

1.1 Motivar a los nifios H

4.1 Herramientas del
cepillado dental

2.1 Personaje guia cuy

3.1 Forma correcta de
cepillarse los dientes

2.2 Personajes de
animales para llamar la
atencion de los nifios

1.2 Realidad virtual

4.2 Explicar sobre el hilo
dental para nifios

3.2 Ensenar como

1.3 Aplicacidon mavil cepillarse los dientes

2.3 Se puede usar un
personaje como la Dra.
Juguetes

4.3 Importancia del uso
del hilo dental

3.3 Reemplazar el uso de
tipodonto y otras técnicas
tradicionales de ensefianza

1.4 Realidad virtual en
mavil

b

1.5 Escenario en las
montanas

2.4 Personaje guia en el
juego

3.4 Material de apoyo para
las campanas de salud oral

b

1.6 Entretenimiento y
educacion en consultorios
dentales

2.5 Animal con dientes
comao personaje
representativo

1.5 Uso en las campanas
de salud
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Objetivo Especifico De La Aplicacion Numero: 1

Prioridad:

R

Rol del Experto: Experto tematica

Rol en el juego: Sistema

Titulo del Objetivo: Escenario del juego

Descripcion del objetive:

El juego requiere de un escenario ambientado en un mundo novedoso, que implementen tecnologias que permitan a los nifios
interactuar y de esta manera atrapar su atencidn y mejorar la ensefianza tradicional,

Ideas relacionadas (Post-its naranjas):

1.1 Motivar a kos nifios

1.2 Realidad wiriual

1.3 ApEcacion mdell

1.& Entretenimiento y
educacitn en consullorios
dentales

17 Lalizar vna cancidn
prgajasa

1,7 L& duracion pusds S84
entre 5 y 18 minulos

112 Publico objetivo: Mifios
da entre & - 12 afios

1.4 Realidad wirtual en
midwil

L5 Escenario en |as
mioafias

1.8 Reempinzar las charlas

L.? Pargue de diversiones

113 Robilox como
platalorma, mundo
mtaractvg

110 Jusgo interactivo

U

114 Ulsar la ropalicidn para
ol aprendizaje

Fase de Objetivos Pedagégicos:
que se quieren transmitir.

para establecer los aprendizajes clave



IPlus
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Idea

Camino de la higiene oral

Desarrollo del pensamiento critico para conocer porque elegir una he-

rramienta y otra

Resolucién de conflictos para saber como cepillar segun el diente que

se maneje y para elegir la herramienta adecuada para hacerlo

Desarrollo de la memoria para recordar los movimientos que se utilizan
en el cepillado, para recordar las partes del diente y aprender sobre las

caries

Camino de los buenos habitos de salud oral

Desarrollo de la memoria para recordar habitos de salud oral y alimen-

tos que son adecuados para fomentar la salud oral

Desarrollo del pensamiento critico para saber porque elegir un alimento

u otro y porque es importante visitar al dentista

Fase del Guion Ludico del Juego: centrada en el desarrollo de la

narrativa y guion del juego.



®
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N° Término clave
i il Odontologia
T2 Prevencion
Descripcion T3 Salud oral
El jugador al mover su cabeza y mantener la vista en una opcién, en un tiempo s o
) ) _ ) ) ) 5 Visitas al dentista
determinado, podra seleccionar las opciones del menu para poder empezar a jugar - —
Bloques seleccionados e Buenos habitos
T8 Cepillado dental
[ T9 Herramientas de higiene
ﬁ ﬁ T10 Alimentos saludables
+ + i Misiones y desafios
Seleccionar T12 Memoria e insignias
Género Votos
Aventura 2
Razonamiento (Didactico) 1
Razonamiento (Preguntas) 1

Fase Gameplay: se identifican las funciones/acciones para el juego,
asegurando una experiencia de usuario optima.
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Historias de usuario

Post-its

Identificador: HE 001

Rol: Experto tematica

Titulo de historia: Escenario interactivo guiado por un personaje

Prioridad: A (Alto)

Descripcion: Yo, como personal odontologico, quiero que el juego se desarrolle en

un escenario interactivo guiado por un personaje para llamar la atencion y orientar

al jugador.

Conversacion:
= El juego debe contar con un escenario llamativo e interactivo.

= El juego debe contar con un gula.

L1 Mativar & los nifiod

1.2 Realidad virtual

1.3 Apkcacion movil

1.4 Roalidad wirtual am
miwil

L5 Excanaria an ks
montanas

Lé Entrelenimaendn y
ol BT N BT DO RSO
cisrdakey

LT La fluracion pusscle e
anira 5y 15 mimuios

; L8 Asemplazar las charzs

LR Parque O divinsinas

18 Joemgo interactive

| &

110 LM e une CarCiii
RAGRTE

| =
112 Putihco obpelvn: Nos
e wribre & - T aiics

P 4

115 Hnblax coma

folirlafon e Mo
interactivn
r———f
1 b Ltar b e ichon feire
el sprondizap

21 Personaje guin cuy

2.2 Pessonagas de
anamales para llamar La
atencidn de los nifios

2.3 So punda wsar un
parsonae coma la Dra,
JdugLigtas

2.4 Porsonaje gula an ol
juEga

2.5 Animal con disnles
Coma personaje
repreERanadive

Gameplay

Fase de Refinamiento: los propdsitos y el gameplay son filtrados.



Sprint O

e Implementacion de la metodologia IPlus.
e Desarrollo del personaje y escenario principal.
e Preparacion de Ambiente de desarrollo.




Arquitectura o—

e La arquitectura ECS facilita la
escalabilidad y mantenibilidad del
motor de juego, esencial para el

desarrollo de videojuegos
e ECS permite modificar componentes
del jJuego en tiempo real, mejorando |la

accesibilidad y flexibilidad sin alterar Ia

logica central

B entit B Systems transform e La modularidad de ECS permite integrar
the data
_— nuevas mecanicas y caracteristicas de
Entities point to data o . .
accesibilidad con minimo impacto en el

Components hold data COd|gO existente




Sprint 1

e Establecio la arquitectura ECS como la base para estructurar todas las
funcionalidades del aplicativo

e |nicializacién de todos los componentes necesario para que exista el
movimiento del cart en la montanfa rusa

e Componentes del menu principal




Evidencias Sprint 1

SM_BId_Wall_01 (Mesh Filter)

Ho ¥ Mesh Renderer

r‘ + Float Effect (Script)

Amplitude

Frequency

B v MenuButton Actions (Script)
Current Buttons

Transition Effect

+ Mesh Collider

'I,! CREE |T.ﬂ‘.i .Il.- rader  Universal Render Pipell




Sprint 2

e Se desarrollaron dos niveles del juego
o En el primer nivel, se instanciaron alimentos beneficiosos para los
dientes y aquellos que se deben evitar
o En el segundo nivel, se implementaron las opciones sobre cuando se
debe cepillar los dientes durante el dia
e Se afadieron componentes para controlar la l6gica del movimiento del
carrito en la montafa rusa




Evidencias Sprint 2

SELECCIONA LT ALIMENTOS
4

aCale F = ] | - :
k -l ¥ y g
a - A ~ . ’ . 5 F i
- i Ge_Steak 1 (Mesh | K . i o | il 1 - H
‘ 5 | y - :
S o v N pndare i . p i 1 g e B« Me !
= ikl M | &, Ry ¥ -
. o+ Mesh Collider i | . - H « Mesh Collider
[ = 5 e -

+ Correct Selection | S i e « Carrect Selection Two [Script)

at YOU=WIN=5Seu




Sprint 3

e Desplegar el dltimo nivel, correspondiente a Visitas al dentista, y anadir
elementos de gamificacion en todo el juego




Evidencias Sprint 3

« Box Collidar

P Wisitar

BES
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Resultados

Segun la prueba de usabilidad, se obtuvieron las siguientes puntos:

e Falta de letreros a lo largo del trayecto en la montana rusa

e Falta de una opcién que permita repetir el mensaje de Cuyberto

e En el nivel 3, falta una explicacién clara de los objetivos

e Falta de informacidén del porqué las selecciones incorrectas estan mal en el campo de la salud
oral

e Dificultad para identificar el botén correcto en la interfaz de seleccion de mundo
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Conclusiones

e El juego interactivo en realidad virtual es eficaz para ensenar habitos de salud oral a
ninos mediante gamificacion.

e | a metodologia iPlus y Scrum permitieron identificar y documentar claramente los
requisitos para el desarrollo del juego serio.

e Scrum facilitoé la retroalimentacidn constante, mejorando continuamente el juego y
asegurando practicas precisas de higiene bucal.

e Aunque no se lanzd en tiendas, el juego se distribuyd exitosamente a través de la
pagina web de Ludolab.

e | a evaluacion de usabilidad identificod problemas y optimizd la experiencia, asegurando
que el jJuego sea intuitivo y educativo.
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Recomendaciones

e Megjora la estimacion de esfuerzos y tiempos, planificando de manera realista y flexible
para adaptarse a contratiempos.

e Optimiza la integracion de iPlus y Scrum, definiendo claramente etapas y roles para
evitar confusiones y mejorar la coordinacion.

e [ncorpora pruebas de usabilidad continuas, con una muestra amplia, para realizar
ajustes tempranos y mejorar la experiencia del usuario.

e Trabaja en una estrategia para lanzar el juego en tiendas de aplicaciones, aumentando
su alcance y accesibilidad.
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Recomendaciones

e Fomenta la colaboracion interdisciplinaria, asegurando roles claros vy la
Integracion efectiva de aportes para mejorar la calidad del juego

e Mantén documentacion exhaustiva y actualizada para facilitar la comprensién
y futuras mejoras del proyecto

e Adopta un enfoque de evaluacion continua y ajustes iterativos, basados en
feedback y pruebas, para mantener la relevancia del juego
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Q&A Session

Thank you for listening!



