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Ecuador debe cumplir con el ODS-3, que
incluye garantizar acceso a servicios de
salud esenciales como la salud oral.
La alta prevalencia de caries dental en
escolares en Ecuador requiere campañas de
prevención y promoción de salud oral.
Un juego serio de realidad virtual podría
mejorar la educación sobre salud oral en
niños, apoyando el cumplimiento del ODS-3.

Introduction



Statement of
the Problem
¿Cómo puede un juego serio basado en
realidad virtual mejorar la educación sobre
salud oral en niños y contribuir al
cumplimiento del ODS-3 en Ecuador?

Objectives

Diseñar un juego interactivo en realidad virtual que integre
lecciones clave sobre salud oral, utilizando técnicas de
gamificación para fomentar el aprendizaje activo.
Implementar una metodología para el levantamiento de
requerimientos en el proceso de desarrollo de software de un
juego serio. 
Aplicar un marco de trabajo ágil para el proceso de gestión y
desarrollo de un software, obteniendo retroalimentación
activa de las partes interesadas y asegurando que las
prácticas de higiene bucal recomendadas sean precisas y
efectivas. 
Poner el juego al alcance del público objetivo a través de
dispositivos móviles, como una herramienta de sensibilización
y educación continua en la comunidad para mantener la
conciencia sobre la importancia de la salud oral.
Evaluar la usabilidad del juego serio empleando heurísticas,
entrevistas y encuestas al público objetivo.
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Scrum permite entregar valor
continuamente, traducido en
conocimiento para los niños en un
juego serio educativo.
Historias de usuario capturan y
priorizan requisitos, asegurando
iteraciones que aporten al aprendizaje
significativo.
La metodología iPlus complementa a
Scrum, integrando requisitos
pedagógicos y lúdicos en el desarrollo
de juegos serios.
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Fase de Identificación: se define el problema y
público objetivo. 
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Fase de Objetivos Pedagógicos: para establecer los aprendizajes clave
que se quieren transmitir. 
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Fase del Guion Lúdico del Juego: centrada en el desarrollo de la
narrativa y guion del juego.
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Fase Gameplay: se identifican las funciones/acciones para el juego,
asegurando una experiencia de usuario óptima.
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Fase de Refinamiento: los propósitos y el gameplay son filtrados.
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Implementación de la metodología iPlus.
Desarrollo del personaje y escenario principal.
Preparación de Ambiente de desarrollo.
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La arquitectura ECS facilita la
escalabilidad y mantenibilidad del
motor de juego, esencial para el
desarrollo de videojuegos
ECS permite modificar componentes
del juego en tiempo real, mejorando la
accesibilidad y flexibilidad sin alterar la
lógica central
La modularidad de ECS permite integrar
nuevas mecánicas y características de
accesibilidad con mínimo impacto en el
código existente
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Estableció la arquitectura ECS como la base para estructurar todas las
funcionalidades del aplicativo
Inicialización de todos los componentes necesario para que exista el
movimiento del cart en la montaña rusa
Componentes del menú principal
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Sprint 2 Back to Overview

Se desarrollaron dos niveles del juego
En el primer nivel, se instanciaron alimentos beneficiosos para los
dientes y aquellos que se deben evitar
En el segundo nivel, se implementaron las opciones sobre cuándo se
debe cepillar los dientes durante el día

 Se añadieron componentes para controlar la lógica del movimiento del
carrito en la montaña rusa
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Sprint 3 Back to Overview

 Desplegar el último nivel, correspondiente a Visitas al dentista, y añadir
elementos de gamificación en todo el juego
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Resultados
Según la prueba de usabilidad, se obtuvieron las siguientes puntos:

Falta de letreros a lo largo del trayecto en la montaña rusa
Falta de una opción que permita repetir el mensaje de Cuyberto
En el nivel 3, falta una explicación clara de los objetivos
Falta de información del porqué las selecciones incorrectas están mal en el campo de la salud
oral
Dificultad para identificar el botón correcto en la interfaz de selección de mundo
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Conclusiones
El juego interactivo en realidad virtual es eficaz para enseñar hábitos de salud oral a
niños mediante gamificación.
La metodología iPlus y Scrum permitieron identificar y documentar claramente los
requisitos para el desarrollo del juego serio.
Scrum facilitó la retroalimentación constante, mejorando continuamente el juego y
asegurando prácticas precisas de higiene bucal.
Aunque no se lanzó en tiendas, el juego se distribuyó exitosamente a través de la
página web de LudoLab.
La evaluación de usabilidad identificó problemas y optimizó la experiencia, asegurando
que el juego sea intuitivo y educativo.
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Recomendaciones
Mejora la estimación de esfuerzos y tiempos, planificando de manera realista y flexible
para adaptarse a contratiempos.

Optimiza la integración de iPlus y Scrum, definiendo claramente etapas y roles para
evitar confusiones y mejorar la coordinación.

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

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



Back to Overview

Recomendaciones
Fomenta la colaboración interdisciplinaria, asegurando roles claros y la
integración efectiva de aportes para mejorar la calidad del juego

Mantén documentación exhaustiva y actualizada para facilitar la comprensión
y futuras mejoras del proyecto

Adopta un enfoque de evaluación 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!
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