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OBJETIVOS

Integrar conceptos de una correcta higiene oral en colaboracion

ObjetIVO 1 con odontologos, en un juego serio en realidad virtual para
fomentar una ensenanza efectiva en los ninos.

T Implementar una metodologia para el levantamiento de
Objetivo 2 requerimientos en el proceso de desarrollo de software de un

Jjuego serio.

Objetivo 3 Aplicar un marco de trabajo agil para el proceso de gestion vy
desarrollo de un software.




OBJETIVOS

Incorporar tecnicas de gamificacion en un contexto educativo

Objetivo 4 para el desarrollo del juego serio con el fin de aumentar la
motivacion.
= L Evaluar la usabilidad del juego serio empleando heuristicas,
ObjetIVO 5 entrevistas y encuestas al publico objetivo.

Objetivo o Implementar un juego en una plataforma movil Android




METODOLOGIA
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METODOLOGIA

Tabla 2.1 Roles y participantes

’ =
M etOdo '.og Ia I P '.us Rol Nombres Email contacto Teléfono
i | o ||
1. Fase de Product Augusta ma_august99@hotmail.com 0981548471
dentificacion o
Experto Boris Astudillo boris.astudillo@epn.edu.ec 0992090954
e || O
Experto Maria Pérez maria.perez@epn.edu.ec 0979173721
| | T

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

Facilitadora

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

Desarrollador | Galo Leonardo | galo.asitimbaya@epn.edu.ecO | 0983959848
Asitimbaya
Aguila




METODOLOGIA

MetOdOlOQ ia iPlus Tabla 2.3 Objetivos pedagogicos especificos

2. Fase de definicion de OBJETIVO ESPECIFICO
objetivos pedagoglcos 1 | Disenar un escenario de juego novedoso.

2 | Utilizar un guia que llame la atencion de los nifos

Tabla 2.2 Objetivo pedagogico general 3 | Ensenar las herramientas de cepillado dental

OBJETIVO GENERAL

. . — — 4 | Ensenar a identificar las partes de la boca
Desarrollar un juego serio que eduque a ninos de manera ludica sobre la

importancia de la higiene oral, la prevencion de enfermedades dentales y la

5 | Promover la alimentacion sana
promocion de habitos positivos, como el cepillado adecuado, el uso del hilo dental

y la eleccion de alimentos que favorezcan la salud dental, fomentando asi una Fomentar el habito de cepillarse los dientes

conciencia activa sobre la importancia de mantener una buena salud oral a lo largo

7 | Promover visitas regulares al dentista

de sus vidas.




METODOLOGIA

Metodo[ggia iIPlus Tabla 2.4 Ideas extraidas.

3 Fase de guion ludico L
1 | Guia de un animal para onboarding
2 | Uso de niveles
3 | Sonidos para ambientar

Recompensas

5 | Parque de diversiones

Misiones y desafios

7 | Ambientado a las montanas




METODOLOGIA

Metodologia iPlus [Descripdion

4. Fase de gameplay El jugador al mover su cabeza y mantener la vista en una opcion, en un tiempo determinado

podra seleccionar las opcionés del meénu para poder empezar a jugar,

Bloques seleccionados
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METODOLO

M etOdO'_Og ia i P'_us Tabla 2.6 Identificacion de términos clave

o
I
T swwoa
ER

4. Fase de gamepl_ay Tabla 2.5 Identificacion del género del juego

Razonamiento (Didactico)
Razonamiento (Preguntas)

o | conmwodens
o | Feramenas g g




METODOLOGIA

Tabla 2.7 |deas refinadas

Metodologia iPlus

5. Fase de refinamiento

Trazabilidad

P4+P5+P7+P9+

P10+P11+P14 PR 01

P15+P16+P18+P19 | PR 02
P20+P21+P23+P24 | PR 03

P25+P26+P27

P30+P31+P32+P33

Descripcion

El juego requiere de un escenario ambientado en un
mundo novedoso, que implementen tecnologias que
permitan a los nifos interactuar y de esta manera atrapar

su atencion y mejorar la ensefanza tradicional.

El juego requiere un personaje guia que puede ser un
animal, el cual debe tener dientes, para llamar la atencion
de los ninos.

El jugador requiere ensenar sobre la correcta técnica de

cepillado dental para aprender de forma interactiva.

El jugador requiere aprender sobre las herramientas del
cepillado dental que existen para entender la importancia

de utilizarlas.

El jugador requiere aprender sobre las partes del diente
0 la boca para poder identificar donde aparecen las

caries.

El jugador requiere comprender la importancia de la
eleccion de alimentos beneficiosos para la salud oral en
la vida diaria de manera interactiva creando conciencia y

un aprendizaje efectivo.

El jugador requiere comprender la importancia de adoptar
el habito de cepillado de dientes de manera interactiva

creando conciencia y un aprendizaje efectivo.




METODOLOGIA

Metodologia iPlus

5. Fase de refinamiento

P37+P40

El jugador requiere comprender la importancia de visitar
regularmente al dentista interactivamente creando

conciencia y un aprendizaje efectivo.

El juego debe incluir recompensas que los jugadores

puedan obtener por los avances y logros que vayan

consiguiendo, para generar gusto y enganche por el

Juego, de manera que también se vea reflejado su nuevo

conocimiento en recompensas.

El juego requiere Incluir objetos ocultos para que los
niNos generen interés por encontrar todos los objetos e

iIncrementar el interés del nino por el juego.




METOLiA

Metodologia iPlus

5. Fase de refinamiento

Figura 2.4 Historia épica ejemplo




METODOLOGIA

SCRUM PROCESS
SCRUM

Scrum master
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Sprint
Review
+
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METODOLOGIA

SCRUM Tabla 2.8 Roles de SCRUM

Representante

e[ilele

Scrum Master MSc. Boris Astudillo

Team Karla Vivas

Odontologa Augusta
Product Owner |
Astudillo




METODOLOGIA

SCRUM Tabla 2.9 Historias de usuario épicas

kF;rOCEl(Llict Cadigo Historia de usuario épica Prioridad
acklog _ _ :
HE 001 | Escenario interactivo guiado por un personaje Alta

HE 002 | Técnicas y herramientas de higiene oral Alta
HE 003 | Buenos habitos de salud oral Alta

HE 004 | Técnicas de Gamificacion para motivar al Alta

jugador




METODOLOGIA

Tabla 2.10 Historias de usuario

SCRUM HU-001 | Escenario principal
. : HU-002 | Personaje guia Alta

Historias | HU002 |Personajequa | A&
de HU-003 | Técnicas de cepillado
clElle HU-004 | Herramientas de cepillado




SPRINTS

Tabla 2.12 Asignacion de responsabilidades de historias de usuario

Historia de Responsable
usuario
SPRINT o

HU-009 Karla Vivas
- Leonardo Asitimbaya

HU-010 Karla Vivas
- Leonardo Asitimbaya




SPRINTS

SPRINT o

Figura 2.5 Primer boceto del personaje guia




SPRINTS

Tabla 2.13 Historia de usuario HU-002

S PRI NT 1 Titulo de historia: Personaje guia

Prioridad: Alta

Descripcion: Como jugador, quiero tener un personaje guia dentro del juego
que ofrezca instrucciones claras, consejos y retroalimentacion para facilitar mi
aprendizaje de las mecanicas del jJuego, mejorar mi comprension de la historia
y aumentar mi inmersion, garantizando una experiencia de juego fluida y

atractiva desde el principio.

Criterios de aceptacion:

= El personaje debe ser un animal caracteristico de Ecuador.
= El personaje debe lucir amigable.
= El personaje debe explicar el juego.
Tareas:
= Disenar el personaje
= Anadir esqueleto y movimiento

» Anadir voz al personaje




SPRINTS

SPRINT 1

Figura 2.6 Modelado preliminar del personaje




SPRINTS
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SPRINTS
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RESULTADOS

“__..__A—ﬁ——-

;. Qué parte de la boca usas
para saborear los alimentos?

Figura 3.3 Partes de la boca




RESULTADOS

ié" El cepillo de dientes es la principal herramienta para cuidar de tus
dientesitos pues te ayuda a remover las bacterias..

Cuyberto

Figura 3.4 Herramientas del cepillado




RESULTADOS

49> Bienvenido al trencito del cepillado dental! Ahora que conoces las partes
de la boca y las herramientas, jpuedes aprender como cepillarte los
Cuyberto dientes!

T—————

Figura 3.5 Técnicas de cepillado




CONCLUSIONES

e La integracion de los conceptos de higiene oral se realizo utilizando analogias con un parque de
diversiones. Esta estrategia educativa permitio que los usuarios comprendieran los conceptos de
manera mas sencilla y amena. Ademas, el uso de un entorno ludico ayudo a mantener la atencion
de los usuarios durante el aprendizaje, mejorando la retencion de la informacion sobre la
iImportancia de la higiene oral.

e La implementacion de la metodologia iPlus fue fundamental para identificar y entender los

requerimientos de todos los interesados en el proyecto. Esta metodologia facilito la seleccion de

[as tecnicas de gamificacion y las mecanicas de jugabilidad, lo que simplifico la busqueda y
aplicacion de los elementos necesarios para el desarrollo del juego. Como resultado, se logro una
alineacion efectiva entre los objetivos del juego vy las expectativas de los usuarios finales.

e [ a utilizacion del marco de trabajo SCRUM, en combinacion con la metodologia iPlus, resulto ser
una combinacion altamente efectiva. SCRUM permitio una gestion agil y flexible del proyecto, lo
cual fue crucial debido a la alta incertidumbre y los cambios frecuentes en los requerimientos. La
sinergia entre Scrum e IPlus facilito la adaptacion rapida a nuevas circunstancias y mejoro la
coordinacion y comunicacion dentro del equipo de desarrollo.




CONCLUSIONES

e Las mecanicas de gamificacion implementadas en el juego demostraron ser muy utiles para
mantener la motivacion y el compromiso de los jugadores. El feedback constante proporcionado a
traves de estas mecanicas incentivo a los jugadores a continuar participando activamente, lo que
enriguecio su experiencia y contribuyo a un aprendizaje mas efectivo de los conceptos de higiene
oral.

e [ as pruebas de usabilidad desempenaron un papel crucial en la mejora continua de la experiencia
del usuario. Estas pruebas permitieron identificar y solucionar problemas de diseno
funcionalidad, lo que hizo que la aplicacion fuera mas facil de usar y mas atractiva visualmente.
Gracias a estas mejoras, se logro una mayor satisfaccion del usuario y una mejor aceptacion de la
aplicacion.

e El desarrollo del aplicativo en formato Android fue una decision estrategica para asegurar su
accesibilidad al publico objetivo. Dada la popularidad y amplia distribucion de dispositivos
Android, esta eleccion permitio que la aplicacion estuviera disponible para una mayor cantidad de
usuarios, garantizando asi que mas personas pudieran beneficiarse de los contenidos educativos y
las experiencias ludicas ofrecidas por el juego.




RECOMENDACIONES

Estimar el tiempo de desarrollo considerando la curva de aprendizaje asociada a las nuevas
tecnologias utilizadas. Realizar una investigacion previa exhaustiva sobre las herramientas vy
tecnologias mejoraria significativamente los tiempos empleados en el proyecto. Al entender
mejor las herramientas desde el inicio, el equipo puede planificar de manera mas realista y
eficiente, reduciendo el riesgo de retrasos inesperados.

Es crucial mantenerse abierto a las sugerencias de los participantes, especialmente debido a la
naturaleza interdisciplinaria de la metodologia IPlus. La colaboracion y la retroalimentacion de
diferentes disciplinas pueden ofrecer perspectivas valiosas y contribuir a soluciones mas
innovadoras y efectivas. Fomentar un ambiente de comunicacion abierta y respetuosa
enriguecera el proceso de desarrollo y mejorara el resultado final.

Documentar detalladamente todas las configuraciones y ajustes realizados a lo largo del
proyecto. Dado que los cambios son frecuentes, tener una documentacion completa vy
actualizada facilita volver a configuraciones anteriores cuando sea necesario. Esta practica no
solo ahorra tiempo, sino que tambien asegura que todos los miembros del equipo tengan
acceso a informacion precisa y consistente, mejorando la coherencia y eficiencia del trabajo.




RECOMENDACIONES

Es aconsejable utilizar una herramienta para llevar la trazabilidad del proyecto y el
seguimiento del progreso. Herramientas como Jira, Trello o Asana pueden ser muy utiles para
gestionar tareas y hitos. Sin embargo, es igualmente importante ser constante en la
actualizacion de esta herramienta. La actualizacion regular asegura que todos los miembros
dfel equipo esten al tanto del estado actual del proyecto y puedan coordinarse de manera
efectiva.

Recopilar y centralizar toda la informacion necesaria en un solo lugar para evitar el desperdicio
de tiempo y el retrabajo. Utilizar una plataforma centralizada, como un wiki de proyecto o una
herramienta de gestion de documentos, garantiza que todos los recursos y la informacion
relevante esten facilmente accesibles para todo el equipo. Esto no solo mejora la eficiencia,
sino que tambien reduce la probabilidad de errores y malentendidos, facilitando una
colaboracion mas fluida y productiva.
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