ESCUELA \ ) N

POLITECNICA N\ 5

NNNNNNNN %\? £ WP
.

CREACION DE JUEGOS PARA
ESTIMULAR LOS SENTIDOS Y
MEMORIA TACTIL

ELABORADO POR: THOMAS TAPIA
TUTOR: MAYRA CARRION
COLABORADORES: MARCO SANTORUM



CONTENIDO

Problema
Objetivos 8

ESCUELA
POLITECNICA

Propuesfd [ | -]Ea} NACIONAL
>

Cicwn s

Metodologia

Implementacion

Evaluacion

Resultado ot
2

vV Vv v v v VvV Y

Conclusiones

Autor: Tapia Thomas



1. PROBLEMA

2. OBJETIVOS

3. PROPUESTA

4. METODOLOGIA

5. IMPLEMENTACION

6. EVALUACION
7. RESULTADOS
8 CONCLUSIONES

» Falta de Herramientas de Estimulacion Sensorial Adecuadas

» Implementacion Limitada de Dispositivos Interactivos Fisicos

» Personalizacion y Adaptacion de Experiencias

» Falta de Investigacion y Desarrollo Local ®

POLITECNICA

- -ﬁa} NACIONAL
\ ;‘

igw NS

Autor: Tapia Thomas



. PROBLEMA

. OBJETIVOS

. PROPUESTA

. METODOLOGIA
IMPLEMENTACION

. EVALUACION
. RESULTADOS
8 CONCLUSIONES

NO Uh WN =

Objetivo general
» Disenar y desarrollar un juego interactivo mediante experiencias digitales que estimulen los sentidos vy
promuevan el desarrollo de la memoria tactil en ninos de 3 a 5 anos.

! ESCUELA

Objetivos especificos POLITECNICA
» Realizar un marco tedrico que permita comprender los diferentes contextos de estudio relacionados a *- ﬁ'_‘NAC'ONAL

nuestro frabajo de integracion curricular.

» Desarrollar mediante un enfoque agil un juego serio que incluya retroalimentacion multisensorial y permita al
usuario mejorar la memoria tactil.

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

» Desplegar el juego serio como un ejecutable, obtenido a través de un enlace en la web, que permita iniciar
el juego en dispositivos compatibles.
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» Desarrollar un juego serio que promueva el reconocimiento y la
memoria tactiles en ninos de 3 a 5 anos. El enfoque del proyecto es
proporcionar una experiencia interactiva y divertida que permita a
los usuarios mejorar sus habilidades especificas a traves de |a

estimulacion sensorial, especialmente el sentido del tacto, @
o POLITECNICA
complementado con ayudas visuales y sonoras. *- .@{NAC.ONAL
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Iniciar el juego Cambiar al selector  Muestra el selector de Si @ ESCUELA
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controles confroles

Mostrar controles Ingresar a ventana de Muestra la ventan de Si
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RESULTADOS USABILIDAD

3El contenido del juego es relevante para mis intereses?
sPara mi estd claro cémo se relacionan los contenidos del juego con lo que quiere ensenar?

sPrefiero aprender con este juego, que aprender a través de otras formas tradicionales (por ejemplo, otros métodos de

ensenanza)?
3El juego contribuyd a mi aprendizaje en el tema o temas relacionado a mi contexto de estudio?

sLa historia o narrativa presentada en el juego me llamo la atencién, me cautivo o fue de miinterés?

sLas mecdnicas de jugabilidad implementadas en el mundo del juego son adecuadas para el diseno propuesto del

videojuego? @ ESCUELA
sLas metdforas visualizadas en el mundo del juego se relacionaron con cosas que conozco? POLITECNICA

sHe sentido control sobre el personaje y he sido capaz de utilizar tdcticas y estrategias adecuadas para cumplir los retos? ! ﬁ"‘NACIONAL

£5ims pomnrs

sEste juego es un desafio apropiado para miinterés de estudio?
3En el franscurso del juego se proporcionan nuevos desafios (ofrece nuevos obstdculos, situaciones o variaciones) a un

ritmo apropiado?
sEljuego presenta tareas repetitivas o aburridas a medida que avanza?

sEs evidente que se han tenido plenamente en cuenta las necesidades de los usuarios a quién va dirigido el aplicativo?

s3Ha existido momentos en el uso de este juego, en los que me he sentido bastante tenso?

sCreo que me gustaria usar este juego con frecuencia?
sNo tuve dificultad al momento de aprender a utilizar nuevas funciones en el juego?

sLos disefos u objetos presentados en pantalla facilitan la ejecucién correcta de las tareas (las letras desplegadas en o

pantalla facilitan una lectura apropiada, asi como los objetos desplegados permiten una interaccion correcta)2 ‘?_ L"D @
sLa organizacion de los menUs/botones parece bastante 16gica?

sSiempre que cometo un error al utilizar el juego, me recupero fécil y rdpidamente?

sLa informacién (como mensajes en pantalla y otra documentacién) proporcionada con este juego fue clara?

3El uso de elementos multimedia mejora la presentacién de la informacion?g

sLa calidad de los elementos multimedia (fexto, imagen, animacidn, video y sonido) utilizados es aceptable?
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. Aplicacion del cuestionario propuesto por Luis David Bernal Iza en su
trabajo de fitulacion Propuesta de un instrumento de evaluacion de

usabilidad para juegos serios.
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« El marco tedrico clarificd los procesos de memoria tactil y la estereognosis en ninos

de 3 a 5 anos.

- La metodologia agil iPlus y el marco Scrum facilitaron la flexibilidad y rdpida € o
POLITECNICA
adaptacion durante el desarrollo del proyecto. ¥- .@;NAOONAL
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- La evaluacion del juego serio proporciond valiosa retroalimentacion para ajustar su
diseno y funcionalidad segun las necesidades de los usuarios.

« El despliegue del juego sin necesidad de instalacidon previa permitid un avance

significativo en la ensenanza de texturas, formas y tamanos a ninos de 3 a 5 anos.
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