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Resumen

Gualaquiza “Perla de la Amazonía” es el cantón más 
meridional de los doce que conforman la provincia de 
Morona Santiago, un lugar lleno de encantos y aunque 
muy joven, lleno de historia. La problemática radica 
en el desconocimiento de sus propios habitantes  por 
cómo esta ciudad se estableció y desarrolló, llegando 
a darse una pérdida de identidad en los jóvenes.

Este proyecto propone, mediante teorías sobre el di-
seño y aprendizaje lúdico, la interactividad y diseño 
de interfaz, captar la atención de los más jóvenes a 
través de la generación de un videojuego que relate y 
enseñe la historia de Gualaquiza.



ENTSA MEJECH11



ENTSA MEJECH12

INTRODUCCIÓN

“La historia es la ciencia de lo que 
n u n c a  s u c e d e  d o s  v e c e s . ”

V a l é r y ,  P a u l

La historia, es una ciencia que por siglos se ha venido 
estudiando; grandes han sido los esfuerzos de hom-
bres y mujeres que estuvieron antes que nosotros 
para heredarnos el lugar que nos vio crecer, por lo 
que no deberían quedar en el olvido.
 
Gualaquiza, “Perla de la Amazonía”, surgió de la selva 
en medio de la nada, hoy resulta difícil imaginarnos 
como estas tierras estuvieron en tiempos pasados; 
fueron  familias azuayas quienes con su esfuerzo cola-
boraron con su granito de arena para que esta ciudad 
germine, ganándose la atención del mundo por sus 
atractivos y enigmas escondidos incluso en los tantos 
restos arqueológicos que la rodean. Sin embargo, la 

globalización y otros fenómenos sociales han hecho 
que sus ciudadanos pierdan el cariño por lo suyo, 
muchos jóvenes admiten que el conocimiento de la 
historia de Gualaquiza es superficial, no tienen mayor 
noción de cómo el lugar que los vio nacer surgió, van 
perdiendo interés por conocer su historia.   

Por lo que el presente proyecto busca aportar al co-
nocimiento y conservación de la historia de Gualaqui-
za, explorando alternativas diferentes a la enseñanza 
tradicional, convirtiendo en un aliado a la tecnología, 
ya que se busca llegar a captar la atención de una ge-
neración que creció junto a recursos, que en otras 
épocas resultaban hasta ciencia ficción imaginarlos. 
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I N V E S T I G A C I Ó N  D E  C A M P O
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CONOCIMIENTO TECNOLOGÍA PREFERENCIA DE IMAGEN

Conoce la historia de Gualaquiza?

Aprende

NoSi

43.35%

Leyendo 39.94%

Jugando 8.79%

Escuchando 31.48%

Videos 27.78%

56.64%

NoSi

37.06%

62.94%

66.43%

20.28%

13.29%

Posee un celular inteligente?

Ilustración vectorial

Dibujo razgos libres

Tiene internet en casa?

A un 50% se la  
relataron en su 
casa y a otro 50%  
se la enseñaron 
en una institu-
ción educativa.

 

NoSi

62.94%

37.06%
El 62.94%

 de jóvenes
 usa máximo 2

 horas diarias  
de internet

S O N D E O
12 -  17  años
143 JÓVENES

GUALAQUIZA

“ L a  h i s t o r i a  s e  r e p i t e . 
E s e  e s  u n o  d e  l o s  e r r o r e s  d e  l a  h i s t o r i a . ”
D a r w i n ,  C h a r l e s
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ENTREVISTAS
Las entrevistas se desarrollaron a 
personas relacionadas con Gualaquiza, 
en cuanto a un ámbito social y cultural. 

David Alberto Sarmiento Ávila
Propietario de “Extreme Entertainment”. Local de alquiler de Videojuegos en el centro cantonal Gualaquiza. (1 año y 6 
meses de funcionamiento)

“Nací con los videojuegos. Toda mi vida, infancia y adolescencia jugué y pienso que seguiré jugando”

¿Por qué escogió este nombre para su local?

Me pareció que era un nombre que va de acuer-
do con este tipo de negocio, como es el de ofre-
cer a los niños y adolescentes de Gualaquiza la 
posibilidad de entretenerse con un videojuego, 
además que a mi parecer, es un nombre que se 
relaciona con el avance tecnológico que envuel-
ve el mundo de los videojuegos y como estos 
están posicionados a nivel mundial, pues a pesar 
de ser algo surrealista están en la capacidad de 
emocionar a quien está en frente de la pantalla, 
explicando así el porqué de extremo.

¿Qué representan para usted los videojuegos?

Para mí es un medio de distracción, así como 

también un medio por el que experimentamos 

un mundo nuevo, en un videojuego puedes vivir 

experiencias que en la vida real serían imposi-

bles, en el momento que juegas te sumerges en 

este mundo y te involucras tanto, que es inevi-

table no sentir emoción de cada cosa que consi-

gues, a pesar de no ser real.
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¿Qué  l e  impu lso  a  montar  es te  negoc io?

Nací con los videojuegos. Toda mi vida, infancia 
y adolescencia jugué y pienso que seguiré jugan-
do; por otra parte vi la oportunidad de conver-
tir mi afición en un negocio, compartir mi gusto 
por estos juegos con los jóvenes de Gualaquiza, 
además que es una industria que a nivel mundial 
mueve mucha gente y dinero.

¿Quienes son sus cl ientes más frecuentes?

Chicos de entré 9 y 15 años, son niños a quienes 
les gusta los Videojuegos por el hecho de que 
son curiosos y desean saber cómo son las histo-
rias a las que se introducen, o cómo funciona el 
juego, por la emoción que llegan a experimen-
tar muchos de ellos lo expresan siendo escan-
dalosos e inquietos por otra parte adolescentes 
que ya conocen los juegos van por experimentar 
esta misma emoción y distraerse.

¿Cuánto tiempo al día le dedican sus clientes a jugar?

Este varía según la edad de los chicos, los más 
jóvenes le dedican un tiempo entre 30 minutos a 
2 horas y los mayores entre 1 y 3 horas.

¿Cuá l  es  e l  v i deo juego  que  más  buscan?

Estos dependen de la categoría. Deporte (FIFA, 
PES), acción (Resident Evil, Left 4 Dead, GTA), 
aventura (Assassins Creed).

Según su experiencia y conocimiento de 
sus videojuegos,  ¿considera que estos 
puedan ser una herramienta úti l  para la 
enseñanza de la historia?

Yo, considero que sí. Ya que en mi experiencia 
he visto y he vivido el sentirme hipnotizado por 
las historias en las que se desarrolla un Videojue-
gos, estos marcan a una persona y causan trans-
cendencia sintiendo como propias estas expe-
riencias virtuales.

01
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Prof. Juan Bautista Tenezaca Teneza
Profesor con 45 años de experiencia en la educación de niños y jóvenes de la ciudad de Gualaquiza.

“La infancia de hoy con la de antes no tienen punto de comparación.”

¿Qué les enseñan en las clases de historia a 
los jóvenes de Gualaquiza?

En esta disciplina como es la historia se busca un 

enfoque dirigido hacia los grande periodos de la 

historia, esto se hace de una forma sintética y 

muy general, provocando esto en el estudiante 

su desinterés por su conocimiento.

En su experiencia como docente ¿Cree que la 
enseñanza de la historia de Gualaquiza debe-
ría ser más relevante?

A mi parecer es algo que se debería poner en 
práctica, para adquirir un identidad cultural pro-
pia, engrandecer el cariño y la lucha por sacar 
adelante el lugar que los vio nacer, aumentando 
ese sentimiento patrio que se va perdiendo con 
el tiempo. Es importante incentivar a los alum-
nos a conocer más sobre el lugar donde vivimos, 
no se debe dejar de lado temas como: su origen, 
sus costumbres, personajes importantes, etc. Y 
así poder relacionarla con el resto del país, Amé-
rica y el mundo.

En su transcurso como docente, ¿Qué cam-
bios a notado en los jóvenes de Gualaquiza de 
antes, con los de la actualidad?

Dada la experiencia que he adquirido con mis 
años como docente, considero que existen cam-
bios muy marcados en la niñez y juventud de hoy 
con relación a la de antes, porque en la actuali-
dad, como yo lo percibo, no hay esa práctica de 
valores, ni cívicos ni morales, tan marcada como 
solían ser, prácticas que son la base para que 
la juventud se desenvolviese de mejor manera 
tanto en la sociedad que lo rodea como en cual-
quier lugar que se desplace.

¿Considera que hoy en día es más difícil cap-
tar la atención de los alumnos?

En mi experiencia considero que sí, puesto que 
se ha vuelto complicado realizar actividades que 
los interesen, a diferencia que en años pasados. 
Está claro que son una generación diferente, 
desde que nacieron estuvieron en contacto con 
una educación muy distinta a la que nosotros 
tuvimos, la infancia de hoy con la de antes no 
tienen punto de comparación. A esto se suman 
cambios en políticas de la educación, en la que 
los jóvenes tienen todo el amparo de las autori-
dades y se vuelve complicado el ser una autori-
dad ante ellos, me atrevo a decir que los padres 
también han cambiado, ya que el control que se 
da a los jóvenes de hoy es muy poco.
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Lic. Galo Sarmiento
Miembro de la Academia Nacional de Historia.

“Solo sabiendo lo que fuimos podemos planificar lo que seremos.”

¿Considera importante la enseñanza de la historia 
de Gualaquiza a los jóvenes?¿Por qué?

Nuestros jóvenes no tienen idea de cómo se 
construyó nuestro pueblo, ellos piensan que 
siempre fue así o que fue un proceso fácil, cuan-
do de por medio hubo sacrificio, esfuerzos lá-
grimas, por eso es de suma importancia que los 
jóvenes conozcan cómo se levantó nuestro pue-
blo, en definitiva nuestra historia ya que solo así 
podrán quererla, amarla, respetarla y servirla.
Recuerde que solo sabiendo lo que fuimos po-
demos planificar lo que seremos.

Que eventos históricos deben resaltarse en la en-
señanza de la historia de Gualaquiza.

Es conveniente que sepamos de la existencia de 
pueblos precolombinos en la zona, de la presen-
cia de los pueblos étnicos como el shuar, de los 
procesos de evangelización y de colonización 
de Gualaquiza, de los eventos de búsqueda del 
oro, de la cascarilla de la época de la paja toqui-
lla y del tabaco, de la época de las grandes ha-
ciendas, de la vida y la consolidación política de 
Gualaquiza y los grandes acontecimientos que 
se han dado a lo largo de su vida.

Según su experiencia ¿Cree que la historia de Gua-
laquiza ha sido difundida de manera correcta y ha 
tenido el reconocimiento que debería?

Lo poco que se ha difundido de la historia de 
Gualaquiza tiene errores muy fuertes, yo creo 
que la historia de Gualaquiza está por escribirse 
y necesita del apoyo para hacerlo, pues volun-
tad y capacidad de muchos de sus hijos existe.

Hoy la tecnología ha invadido todos los ámbitos de 
nuestra vida, incluso creando a nivel mundial una 
nueva generación conocida como la generación 
NET. ¿Considera usted que los recursos tecnológi-
cos resultan una herramienta útil para los jóvenes 
de Gualaquiza para mejorar los métodos de apren-
dizaje?

Vivimos hoy la era digital, la tecnología está en 
todos los campos, la educación no puede ser la 
excepción, la tecnología ha llegado con fuerza 
a la escuela y se debe quedar como un recurso 
muy útil de aprendizaje, lo importante es que le 
demos el uso adecuado a fin de que nos sea real-
mente favorable y pueda facilitar la enseñanza 
de nuestra juventud.
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CONCLUSIÓN
Queda clara la preocupación de los ciudadanos de 
Gualaquiza por el poco interés que muestran los jóve-
nes por conocer su historia, y son conscientes de que 
se van desarrollando nuevas generaciones, con nue-
vos intereses y habilidades, por lo que los métodos 
antiguos y monótonos de enseñanza van perdiendo 
efectividad. 

Por otro lado están los jóvenes manifestando su in-
conformismo con el sistema al mostrarse desintere-
sados, molestos y hasta rehacios a aprender nuevas 
cosas, por lo que es necesario captar su atención por 
otro medios, un poco diferentes a lo que están acos-
tumbrados.

Podemos decir finalmente que la investigación de 
campo nos ha ayudado a determinar aspectos como 
la parte de la historia que deberá ser expuesta a los jó-
venes para su aprendizaje, el mejor medio para llegar 
a ellos  y sus gustos en cuanto a estética. 
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M A R C O  T E Ó R I C O
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G U A L A Q U I Z A
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UBICACIÓN

L í m i t e s



ENTSA MEJECH23

ORIGEN DEL NOMBRE

VERSIÓN 01

VERSIÓN 02

Quaquiz

Waakis

Gualaquiza

Gualaquiza

Nombre del gran jefe 
de la tribu jíbara de 
todo el valle

Río del Manigullán
(Vocablo Shuar) Castellanizado

El  nombre de Gualaquiza antes de pasar a ser propio de 
la  local idad empezó s iendo ut i l izado para ident i f icar a las 
tr ibus que habitaban en este lugar,  pasando luego para 
nombrar a la  región y por últ imo,  a l  pueblo fundado por 
Fray José Prieto en 1816.
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Antecedentes 
i m p o r t a n t e s

“Gualaquiza fue parida por la i lu-
sión y deseo infinita de gloria”W

Samaniego, 2009, p.29

La historia de Gualaquiza no inicia con su fun-
dación, mucho antes de que ésta fuera funda-
da ya tuvo sus primeros habitantes; vestigios 
arqueológicos revelan que en otra época se 
dio la presencia de numerosas poblaciones 
de Indios, q ue en su momento fueron expul-
sados de all í ,  posiblemente por una invasión 
Caribe procedente de las selvas amazónicas. 
De esto solo quedan gran cantidad de ruinas, 
perdurado al pasar del tiempo y hoy son mu-
dos testigos de su historia.

Reconocidos historiadores como el Padre Pe-
dro Porras eminente arqueólogo ecuatoriano 
y la Dra. Paulina Ledergerber de Washington, 
en base a sus estudios desde 1991 piensan que 
ruinas ubicadas en Gualaquiza como son las 
denominadas “ruinas del   Remanso tienen tal 
importancia, que pueden ser superiores al va-
lor histórico cultural que tienen las ruinas de 
Ingapirca e igual que Machupichu, en el Perú” 
(Sarmiento, 2010, Gualaquiza en la historia P.05).

Algunos de los hechos que marcan la importan-
cia del cantón son aspectos como el ser sede 
de asentamientos y pueblos antiguos que fue-
ron claves en el desarrollo cultural y explota-
ción de recursos naturales que contribuyen al 
engrandecimiento de América Pre-hispánica, 
es innegable la presencia de Cañaris e Incas 
en Gualaquiza, el historiador Leopoldo Bení-
tez manifiesta su presencia al manifestar “ 
que gran Parte del oro que recogieron para el 
rescate de Atahualpa provenían de los place-
res aluviales del Sigsig y Gualaquiza” (Sarmien-
to, 2010, Gualaquiza en la  h istor ia   P .11) .

“Será obligatorio el estudio de Gualaquiza para 
nuestra historia Patria, entendiendo que este lu-
gar es poseedor de un pasado histórico y arqueo-
lógico de mucha importancia y que con justicia en 
algún momento deberá ser reconocido como Pa-
trimonio arqueológico del Ecuador”.

(Lic .  Galo Sarmiento en su Ponencia  en e l  I I  encuentro 
Nacional  de Histor ia  del  Azuay en e l  2010)
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Fundación de 
G u a l a q u i z a

“ E l  v a l o r  d e  l a  f u e r z a  d e 
v o l u n t a d  a b r e  c a m i n o s ”

W a l t  D i s n e y

Entre 1564 y 1567 se funda la ciudad de Logroño de 
los Caballeros por Bernardo de Loyola. En 1599 esta 
es destruida en un levantamiento indígena pues es in-
cendiada en un revuelta “encabezada por el jefe de la 
tribu QUIRUBA, por negarse al dominio de los espa-
ñoles y como rechazo a los abusos exagerados que 
cometían” (Choco S. y Rodas R., Revista Desarrollo, 1981).

Tal fue el impacto para los conquistadores que por 
doscientos años la frontera Oriental se cerró para los 
afanes de conquista española, sin embargo el recuer-
do de Logroño y su fama de ciudad de oro, leyendas 
y fantasías que alrededor de esta ciudad se crearon, 
despertaron el deseo de volver a encontrarla.

“Con la llegada del primer prelado de Cuenca Don 
José Carrión y Marfíl, se revivió el interés por la evan-
gelización de los jíbaros y la búsqueda de la perdida 
ciudad de Logroño” (Sarmiento, 2010, Gualaquiza en la 
h istor ia   P .  52) .

A inicios de 1816 llega a Cuenca el padre franciscano
Fray José Prieto, con un permiso especial concedido 
por el Virrey del Perú Don José Abascal para descubrir
Logroño esta expedición tenía dos objetivos, encon-
trar la ciudad perdida y cristianizar a los nativos.

EL 2 de Octubre de 1816, luego de un mes de expedición lle-
gan finalmente a una tribu de nativos, la tribu de los Gualaqui-
za. Estos aventureros fueron recibidos por los nativos;  con-
cediéndoles un espacio para establecer una capilla y una casa 
para el misionero,  incluso ayudándolos a desbrozar el monte.
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Las relaciones de amistad no fueron duraderas, los colonos  nuevamente 
se desmandaron con los nativos, así el 23 de Enero de 1817 Prieto regresa a 
Cuenca, dejando la misión a cargo de José Suero, a la espera del envío de 
sacerdotes. Pero en 1819, nuevamente la ferocidad de los nativos se hace 
presente igual que había pasado con Logroño y en una noche la naciente 
población fue presa de las llamas y los pocos sobrevivientes debieron salir 
hasta Cuenca.

Nuevamente las fronteras al Oriente se cerraron por muchos años y el te-
mor se hizo presente en los pocos colonos que quedaron en la zona pero 
en el año 1851 el obispo de Cuenca Fray José Manuel Plaza impulsó nueva-
mente fomentar la colonia en la región y en persona fue a Gualaquiza junto 
con algunos colonos, pero una súbita enfermedad truncó este intento.

Es así que el deseo por el oro de 
Logroño empezó a esfumarse de 
la mente de los azuayos, sin em-
bargo las tierras del Oriente tenían 
otros atractivos, eran tierras idea-
les para la producción de la cas-
carilla o el caucho productos muy 
afamados, en este tiempo, en los 
mercados locales como internacio-
nales, esto atrajo a muchos cuen-
canos y establecieron sus hacien-
das en Gualaquiza.

El camino que comunicaba de 
Cuenca a Gualaquiza era un gran 
obstáculo que impedía que fuera 
poblada, por lo que el poder polí-
tico y económico de distinguidas 
familias azuayas hicieron que el 29 
de Mayo de 1861 se cree el cantón 
Gualaquiza, con la cabecera can-
tonal Gualaquiza y las parroquias 
Sigsig, El Rosario. Sin embargo 
en este tiempo Gualaquiza solo lo 
conforman algunas haciendas.

Gualaquiza tuvo que pasar por varias eta-
pas en su vida politica para que finalmente 
el 16 de Agosto de 1944 el Dr. Velasco Iba-
rra creara definitivamente el cantón Gua-
laquiza, administrado inicialmente por la 
Junta Cantonal y, a partir del 5 de Junio de 
1555 por el Consejo Municipal.
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APRENDIZAJE DE LA HISTORIA
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D e f i n i c i ó n  e 
i m p o r t a n c i a

“Si un pueblo no ha comprendido su pasado y no sabe cómo 
y por qué ha l legado a ser lo que es, ese pueblo no podrá 
prever ni afrontar el  porvenir”.

T u ñ ó n  d e  L a r a

“Histor ia  es  la  c ien-
c ia  de los  hombres 
en e l  t iempo”

“Como un proceso 
continuo de interac-
ción entre el historia-
dor y los hechos, un 
dialogo sin fin entre el 
presente y el pasado”

Marc Bloch (1952, P.26) (Sanches, 1995, P.12).

“Dotar a un pueblo de un pasado común y fundar en ese origen remoto una identi-
dad colectiva es quizá la más antigua y la más constante función social de la historia”. 
(Forescano, 2002, P.136)

“La inquisición históri-
ca nos abre al reconoci-
miento del otro y, en esa 
medida, nos hace partí-
cipes de experiencias no 
vividas pero con las cua-
les nos identificamos y 
formamos nuestra idea 
de la pluralidad de la 
aventura humana” 
(Forescano, 2002, P.137)
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Identidad y los 
a d o l e s c e n t e s

“El carácter fundamental de la adolescencia es la inserción 
del individuo en la sociedad de los adultos”

( J e a n  P i a g e t ,  p s i c ó l o g o 
s u i z o  1 8 9 6 - 1 9 8 0 )

Se puede decir que la adolescen-
cia es un periodo de crisis, pues 
se tiene problemas para encon-
trarse a sí mismo y adaptarse a 
todos los cambio que se viven a 
diario. 

A esto se le suma una era de  
globalización, una etapa don-
de la adolescencia ha perdido 
la característica de ser transito-
ria, siendo un factor para que 
se postergue el paso hacia una 
condición adulta.  (Gidenns, 2000)

“Los adolescentes en su período de definición personal necesitan re-
ferencias y referentes, acciones simbólicas e iconos, valores y signi-
ficados atribuidos, etc, que en condiciones de inestabilidad, actúen 
como elementos que contribuyan a dar sentido a sus búsquedas”
 (Moral y Ovejero, 2004)

Existe una brecha entre la seguridad de la infancia y la autonomía de 
la edad adulta. Se trata de una etapa en la que los adolescentes ex-
perimentan la construcción de su identidad. Esta es una etapa crucial 
en la formación de las personas, pues pueden ser vulnerables a ser 
influenciados, provocando cambios fundamentales en la identidad de 
las personas. (Moral y Ovejero, 2004)

“La Historia debe servir para comprender críticamente la propia identidad y poder 
contextualizarla en un mundo amplio.” 

Joaquín Prats Cuevas
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La historia en el 
manten imiento 
de  la  ident idad
“La Historia reflexiona sobre hechos pasados en una so-
ciedad y lo que pretende es analizar qué condiciones están 
detrás de estos”

J o a q u í n  P r a t s  C u e v a s

La Historia tiene la capacidad para ayudarnos a comprender cual-
quier acontecimiento sin importar su complejidad, o cualquier pro-
ceso histórico basado en el análisis de causas y consecuencias. Esto 
no quiere decir que la historia se encarga de explicarnos el presente, 
sino que nos ayuda a entender el pasado para así evitar cometer nue-
vamente los mismos errores. 

Joaquín Prats expresa que es importante que la Historia no sea ense-
ñada como una verdad acabada, o  un conjunto de datos que deben 
aprenderse de memoria, a lo contrarío, debería ser enseñada para 
que cada persona tenga en sus manos el poder de analizar  la situa-
ción para que llegue a sus conclusiones.

02

03
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EDUCACIÓN Y TECNOLOGÍA
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Educación en 
el Ecuador

“El verdadero progreso es el  que pone la 
tecnología al  alcance de todos”

H e n r y  F o r d

La educación en el Ecuador 
ha buscado estar a la van-
guardia de los avances tec-
nológicos que han modifica-
do el proceso de enseñanza 
y aprendizaje introduciendo 
tecnología en el proceso 
educativo.

Para esto se han elaborados 
planes como:

“Comunidad  
e n  L í n e a ”

“Unidades Educa-
tivas del Milenio”

Ministerio de 
Educación y CNT

Ministerio de 
Educación

Es un proyecto que 
integrará a docentes, 
estudiantes, padres de 
familia y líderes peda-
gógicos por medio de 
un espacio virtual.

Son instituciones 
educativas públicas, 
fundamentadas en 
conceptos técnicos, 
pedagógicos y adminis-
trativos innovadores

Brinda un conjunto de 
servicios y recursos edu-
cativos para apoyar  fue-
ra del aula escolar a to-
dos los involucrados en 
el sistema de educación 
pública del Ecuador.

El fin del proyecto ade-
más de llegar a ofrecer 
una educación de cali-
dad es tener un aumen-
to en la tasa de escolari-
zación

EJES TRANSVERSALES

- La educación sexual en la niñez y adolescencia.

-La protección del medio ambiente.

-La formación ciudadana y para la democracia.

El correcto desarrollo de la salud y la recreación de 
los estudiantes.
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Uso de la Tecnología en el 
Ecuador y Morona Santiago

Datos tomados de la página del Instituto Nacional de estadísticas y censos
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Uso de la Tecnología en el 
Ecuador y Morona Santiago

Datos tomados de la página del Instituto Nacional de estadísticas y censos



ENTSA MEJECH36

Evolución de la tecnología en  
l a  e d u c a c i ó n

Arreola, Díaz, Terrazas,  Universidad de Juárez, “Evolución de las Tecnologías en la Educación”
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Tecnología en
 la educación

“ L o s  a l u m n o s  y a  n o  e s t á n  s a t i s f e c h o s  c o n 
u n a  e d u c a c i ó n  q u e  n o  s e  d i r i g e  d e  f o r m a  i n -
m e d i a t a  a l  m u n d o  r e a l  e n  e l  q u e  v i v e n ”

M a r c  P r e n s k y

“Los jóvenes han aprendido 
a centrarse solo en lo que les 
interesa y en las cosas que les 
tratan como individuos más 
que como parte de un grupo
o clase. En un mundo cada vez 
más poblado, la diferencia-
ción, personalización e indivi-
dualización se han convertido 
para los jóvenes de hoy no 
sólo en una realidad, sino en 
una necesidad”
(Marc Prensky, 2011, P.12)

Uruguay

Chile

Perú

Colombia

El Salvador

Argentina

Plan Ceibal

Enlaces

Huascán

Computadoras 
para Educar

Conéctate

Plan de Inclusió Digital Educativa 
y Conectar Igualdad

PROGRAMAS PARA 
EQUIPAR E INCORPO-
RAR DE TECNOLOGÍA 
A LA EDUCACIÓN

La incorporación de la tecno-
logía y comunicación a la edu-
cación proporcionan un gran 
potencial para fortalecer y 
transformar aspectos en el 
quehacer educativo. “La in-
corporación de recursos di-
dácticos con tecnología a la 
práctica docente permite in-
crementar las herramientas 
y servicios habituales que al 
ser aplicados en el aula dan 
un giro a las clases tradicio-
nales” 
(Arreola, Días, Terrazas, 2011).
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1.3  Materiales DigitalesMATERIALES DIGITALES
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Aprendizaje por 
Computadora

Teoría del aprendizaje

Conductismo

Procesamiento de 
información

Constructivismo

Métodos de aprendizaje Carazterísticas

Teorías del aprendizaje y métodos de enseñanza con computadoras

Enseñanza asistida por 
computadora (EAO), 

multimedia educativa 
en CD-ROM, cursos 

empaquetados online 

Sistemas tutoriales 
inteligentes, Hiperme-

dia adaptativos 

Proyecto LOGO, 
videojuegos, simula-

ción, webquest, 
circulos de aprendizaje  

- Material organizado 
en torno a problemas 

y actividades 
- Aprendizaje por 
descubrimiento 
- Relevancia del 

trabajo colaborativo 

- Material de enseñan-
za estructurado. 

- Aprendizaje por 
recepción. - Se 
aprende como 

actividad individual 
del alumno con la 

computadora 

“ L a  n a t u r a l e z a  b e n i g n a  p r o -
v e e  d e  m a n e r a  q u e  e n  c u a l -
q u i e r  p a r t e  h a l l e s  a l g o  q u e 
a p r e n d e r .  ”

L e o n a r d o  D a  V i n c i

Caracterísiticas 
Técnicas

-Hipertexto.
-Mult imedia.
-Hipermedia

-Interactividad

Caracterísiticas 
Generales

- Accesibi l idad
- Flexibi l idad

- Modularidad
- Adaptabil idad y reusabil idad

- Interoperabil idad 
- Portabi l idad

Arreola, Díaz, Terrazas,  Universidad de Juárez, 
“Evolución de las Tecnologías en la Educación”
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I n ter faz  de 
multimedias 
educat i vas

“Un material digital educativo demanda de un equilibrio basado en prin-
cipios técnicos, estéticos junto con criterios didácticos y educativos.”   

Composición.

Distribución equili-
brada de los elemen-
tos en la pantalla, 
logrando zonas es-
tables que ayuden al 
usuario a entender 
para que sirve y en-
contrar lo que busca 

Estética. 

Es tal vez el primer 
punto a considerar 
puesto que genera 
atracción o rechazo 
a primera vista. Se 
debe adecuar el dise-
ño al gusto estético 
del público meta.

Funcionalidad.

Facilita en el empleo 
de la interfaz para 
que el usuario realice 
el mínimo esfuerzo 
para aprenderlo.

Independencia.

El Objeto de Apren-
dizaje puede ofrecer 
al alumno/a la infor-
mación suficiente 
para resolver la in-
teracción sin nece-
sidad de consultar 
otras fuentes.
En este caso el Ob-
jeto de Aprendizaje 
será más indepen-
diente y autónomo.

Información e 
interacción. 

Cada Objeto de 
Aprendizaje puede 
estar formado por 
un elemento de in-
formación
y otro de interac-
ción. Se proporciona 
información que el 
alumno/a debe pro-
cesar para luego tra-
tar de resolver la in-
teracción aplicando 
lo aprendido (trans-
ferencia).
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Feedback 
inmediato. 

El alumno/a recibirá 
información inme-
diata y breve sobre 
el resultado de su in-
teracción.

Contador de 
aciertos/fallos.

Refuerzo 
significativo.

Tratamiento del 
error.

Variedad de ac-
tividades. 
Al diseñar una se-
cuencia didáctica se 
debe asegurar un re-
pertorio variado de 
tipos de actividades 
en torno a un mismo 
contenido.

Simplicidad. 

El minimalismo en el 
diseño de recursos 
educativos en mu-
chas ocasiones es un 
valor deseable con 
intención de evitar 
cansar al usuario.

Esfuerzo 
cognitivo. 
Un objeto de aprendizaje será tanto más rico 
cuanto más variedad de procesos mentales de-
mande con éxito del alumno/a en una adecuada 
secuencia y de acuerdo con el nivel de conoci-
mientos de éste.

Información tomada de canalTic.com, “Diseño de 
recursos digitales educativos“
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VIDEOJUEGOS
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Aprendizaje 
L ú d i c o

OBJETIVOS

“Actividad amena de recreación que sirve para desarrol lar 
capacidades mediante una participación activa y efectiva 
de los estudiantes, por lo que en este sentido el  aprendiza-
je creativo se transforma en una experiencia fel iz” 

(Ortiz ,  2005)

El juego ha formado parte de la vida de los seres humanos siempre, 
engrandeciendo el proceso enseñanza-aprendizaje.  
Tomando como aliado a esta actividad nace el aprendizaje lúdico, 
este permite combinar lo cognitivo, afectivo y emocional del alum-
no, ayudando a su desarrollo científico, tecnológico y social.

Enseñar a los estudiantes a 
tomar decisiones ante proble-
mas reales.

Garantizar la posibilidad de la 
adquisición de una experiencia 
práctica del trabajo colectivo y 
el análisis de las actividades or-
ganizativas de los estudiantes.

Contribuir a la asimilación de 
los conocimientos teóricos 
de las diferentes asignaturas, 
partiendo del logro de un ma-
yor nivel de satisfacción en el 
aprendizaje creativo.

Preparar a los estudiantes en 
la solución de los problemas 
de la vida y la sociedad.

González, División de Apoyo para el Aprendizaje 
“Lúdica como estrategia didáctica“, 2008
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Historia de los Videojuegos
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Videojuegos en 
la Educación

“La curiosidad, uno de los motivos para el aprendizaje”
Bruner (1966)

Hoy en día se a demostrado 
que el juego es una mane-
ra importante de conducir al 
alumno en el mundo del cono-
cimiento, es así que esto inclu-
ye a los videojuegos pudiendo 
éste funcionar como un gran 
recurso pedagógico mediante 
el empleo de estrategias para 
la obtención de conocimiento 
de una manera más relajada 
y divertida, esto lo confirma 
Kerckhove, al decir que “los 

videojuegos representan nue-
vas formas de comunicación 
y abarcan un gran potencial 
educativo y de entretenimien-
to”

La forma en la que los vi-
deojuegos ayudan al apren-
dizaje es mediante “la ex-
periencia y el aprendizaje 
constructivista”, es decir que 
el conocimiento es construido 
por los alumnos.  

Por lo que perfectamente se 
puede usar un videojuego 
para apoyar el aprendizaje, 
consiguiendo que alrededor 
del juego los estudiantes par-
ticipen activamente, recu-
rriendo a múltiples recursos 
y colaborando entre sí, inde-
pendientemente del conteni-
do del juego.

(Características de los videojuegos de 

Ruth Contreras)
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Cromática en los 
videojuegos

El potencial  de los videojuegos como medio de comunica-
ción radica en el  poder transmitir mensajes aprovechando 

las posibi l idades de los medios tradicionales junto con 
posibi l idades que le son propias al  videojuego.

Bruner (1966)

Imágenes entonadas (tono): En una misma condición de 
brillo y saturación:

Condiciones similares de 
brillo y tono: 

Crea los contrastes cromáticos, tras 
la variación de uno de los compo-
nentes del color.

Ayudan a crear profundidad 
en un escenario, pues los co-
lores cálidos se ven próximos 
tras los fríos que dan la sensa-
ción de estar lejos.

Ayudan a crear profundidad, 
los colores saturados se ven 
próximos frente a los colores 
menos saturados.

Los colores saturados y brillantes se perciben más interesantes y dinámicos, 
se debe tener cuidado  de no abusar de este recurso.



ENTSA MEJECH47



ENTSA MEJECH48

Guión 
Videojuego
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Guión 
Videojuego
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Guión 
Videojuego
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Adventure Game Studio

G a m e  M a k e r

A d o b e  F l a s h 

C o n s t r u c t i o n  2

S t e n c y l

U n i t y

Software para desa-
rrollar videojuegos

“ Lo que tenemos que aprender lo aprendemos haciendo. ”

Aristóteles
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HOMÓLOGOS
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Hansel y Gretel

Basado en la popular historia de Hansel y Gretel ,  tomando 
escenas específ icas del cuento para vivir junto con los 

hermanos la experiencia que se relata en la historia.

Captura de pantal la del juego

04
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Arquitectura de la Información
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Arquitectura de la Información
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Detalle de actividades
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Diseño

Tipografía inspirada en la naturaleza específicamente árboles, 
irregular, pintada y dibujada a mano, para ser digitalizada 
después.

Delimita todas sus pantallas con un marco ilustrado, repre-
sentando madera, con bordes irregulares.

Ilustraciones realizadas y pintadas a mano bajo la técnica de 
la acuarela, digitalizadas y exportadas a flash.

Mantiene la misma condición de brillo y saturación. Ayudando a 
crear profundidad en el escenario, pues los colores cálidos se 
ven próximos tras los fríos que dan la sensación de estar lejos

No se refleja la sombra de las ilustraciones, mas sin embargo 
se maneja diferentes tonos de color para crear volumen. Todos 
los elementos mantienen bordes irregulares 
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- Es un juego en un principio complicado, hasta que se entiende su funcio-
namiento, solo se puede manejar con las teclas, el cursor en este caso no 
tiene mayor función.

- A pesar de estar basado en un cuento infantil, se observan acciones que 
son más para un público adulto.

- Tiene una jugabilidad divertida, pues la intriga por saber que hay más allá 
de las pantallas enganchan al jugador.

- Dificultad media, las guías que contienen el juego no ayudan a predecir 
todas las acciones necesarias para superar el nivel.

Comportamiento
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Mega trivia History
Juego entorno a la historia universal

Captura de pantal la del juego
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Arquitectura de la Información
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Arquitectura de la Información

Opción 01

Opción 02
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Arquitectura de la Información
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Diseño

Videojuego 100% tipográfico, no hay gráfica.

Tipografía de palo seco, legible y de fácil entendimiento

Solo se aprecia el uso  de figuras geométricas para su interfaz. 

Paleta cromática limitada: amarillo, rojo, negro, alto contraste.

Solo se aprecia el uso  de figuras geométricas para su interfaz.
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- Es un juego sencillo, de estructura lineal.

- Fácil de descifrar su funcionamiento, mas no así las preguntas que 
contiene la trivia a contra reloj.

- Desafía a los jugadores a conocer su nivel de conocimiento.

- La pantalla que muestra los mejores puntajes anima y engancha a su 
jugador.

Comportamiento



ENTSA MEJECH67

Energía Alternativa
Actividad que forma parte de los recursos didácticos di-
gitales de la plataforma www.educarecuador.gob.ec para 

8EGB.
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Arquitectura de la Información
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Diseño

Uso de fotografías como portada

Uso de la monocromía del amarillo

Representación de una ciudad moderna con el uso de la ilustra-
ción vectorial 

Colores planos y saturados 

Color local para dar sensación de volumen.
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- Actividad de fácil uso, sin embargo algo monótona.

- Al ser un recurso didáctico cumple muy bien con su objetivo que consiste 
en educar.

- Sus cortas animaciones  guían  constante al usuario, permitiéndole no per-
derse.

Comportamiento
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CONCLUSIÓN
“Solo triunfa en el mundo quien se levanta y 
busca a las circunstancias, creándolas si no 
las encuentra.”

 G e o r g e  B e r n a r d  S h a w

La historia es muy importante en el momento de 
crear identidad en los jóvenes, pues ayuda a reforzar 
su criterio, al conocer qué paso antes puede ser críti-
co y formular conclusiones. Sin embargo en general 
no es una ciencia que guste a los estudiantes, pues 
para que llegue a interesarles tiene que ser algo que 
lo use en su diario vivir y se observe el propósito de 
aprender.

Vivimos en una era tecnológica, hoy la enseñanza se 
ha modificado y han surgido nuevos recursos para lle-
gar a los más jóvenes, uno de ellos son los videojue-
gos, que de una manera disimulada llegan a educar a 
una persona.

Este recurso puede convertirse en didáctico si se usa 
de manera correcta, tomando en cuenta que la histo-
ria no debería ser vista como una ciencia para memo-
rizas, sino que para analizar. El manejo correcto de un 
guión bien estructurado, con un diseño bien elabora-
do y con una jugabilidad correcta, puede lograr llegar 
a los jóvenes, captar su atención y educarlos.

En cuanto al resultado del análisis de homólogos nos 
a ayudado a determinar aspectos para el desarrollo 
del juego, como interfaz, usabilidad, estilo de ilustra-
ción, y estructura del guión, todos estos aspectos se 
detallarán más adelante.
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P R O G R A M A C I Ó N
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Persona Desing

Target

Pertenece a un nivel social económico medio, es un estudiante de colegio 
cursando el octavo año, tiene interés por la música, el cine, la tecnología, 
deporte, es una persona que está en constante actividad.

Su nombres es Javier,  tiene 12 años,  es un estudiante responsable y es-
tudioso, abierto a vivir nuevas experiencias, le gusta pasar su tiempo libre 
tras una computadora, buscando pasatiempos como juegos en línea. Es 
un estudiante regular  pero la gran cantidad de tiempo que la pasa con la 
tecnología lo distrae, por lo que sus padres supervisan el tipo de material 
al que tiene acceso. Es tímido pero arriesgado, le gusta aprender nuevas 
cosas.

El colegio en el que estudia es católico y conservador, por lo que recibe 
formación cristiana, es creyente al igual que sus padres, tiene muchos ami-
gos  pues es respetuoso con todos, sin importar clases sociales ni etnias.

P a r t i d o s  d e  d i s e ñ o
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Arquitectura de la información_ videojuego

Forma - Función

En el presente proyecto se pre-
tende generar un videojuego que 
relate la historia de Gualaquiza, 
siendo una manera atractiva de 
presentarla, este estará acompa-
ñado de videos introductorios y 
sus actividades dependiendo de 
la época o suceso que se des-
criba. Se pretende que este vi-
deojuego llegue a los jóvenes a 
través de sus computadoras, el 
medio más común entre el públi-
co meta. 

Se busca mostrar a los jóvenes 
hechos que pasaron en realidad 
y así crear en ellos el sentimiento 
de pertenencia al lugar que los 
vio crecer.
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Ilustración

boceto_lápiz ilustración vectorial

Forma - Función

La ilustración  a utilizarse tanto 
en los videos como en las activi-
dades será vectorial sin embargo 
esta tendrá su origen luego de un 
proceso de bocetación manual.

Se buscará representa, un estilo 
cartoon ya que el público meta 
se siente más identificado con 
este tipo de ilustración, además 
de que este tipo de imágenes 
funciona correctamente en un 
videojuego y, al mismo tiempo 
en un video así como también su 
representación de la realidad no 
caería en ficción.  
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Forma - Función

Color Tipografía Audio

En cuanto a la cromática a uti-
lizarse será de colores vivos, 
contrastantes, y al tener que re-
presentar una selva, nos vemos 
obligados a no tener una paleta 
de colores determinada por lo 
que el uso de policromías será un 
aliado imprescindible. 
Para mostrar una ilusión de vo-
lumen se les dará a los objetos 
representados sombra con su 
color tonal respectivo.  

El color ayudará a dar vida a los 
escenarios y así enganchar a 
nuestro usuario.

Al mostrarse mensajes a medi-
da que avanza el juego, esta se 
convierte en otro elemento de 
interés, esta debe ser legible y 
atractiva. 
Para títulos y mensajes cortos se 
a creado una tipografía propia 
para el juego teniendo una temá-
tica allegada a la naturaleza, esta 
se combinará con una Amarante 
Regular por sus rasgos, que favo-
recen al momento de  transmitir 
el mensaje. 

A B C D E F G H I J K L M O
P Q R S T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m o
p q r s t u v w x y z
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Este ayudará a ambientar al usua-
rio con el videojuego, convirtien-
do en una experiencia agradable 
el tener contacto con el produc-
to.

Además que se convierte en un 
elemento primordial al ser rela-
tados todos los videos introduc-
torios.

P a r t i d o s  d e  d i s e ñ o
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Tecnología

Los videos y animaciones del 
juego serán en 2D, aplicando ani-
mación tradicional y la predeter-
minada de los software que se 
describirás a continuación.

Software: after Effects, Flash y 
Ilustrador, estos nos ayudaran 
a dar un acabado profesional, y 
atractivo al producto a desarro-
llarse. 

P a r t i d o s  d e  d i s e ñ o



ENTSA MEJECH79

D I S E Ñ O
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Lluvia de ideas
“Todas las personas tienen la disposi-
ción de trabajar creativamente. Lo que 
sucede es que la mayoría jamás lo nota.” 

Truman Capote

Tomando en cuenta que  un videojuego contiene 

varias áreas  que lo componen, por ser un producto 

multimedia, se lo empezó descomponiendo en cuatro 

elementos primordiales: 

Determinando tres 
elementos que con la 
investigación de cam-
po ya se definieron 
estos se mantendrán  
constantes en el desa-
rrollo del proyecto.

I n t e r f a z

Arquitectura de la Información 

Ilustración 

Historia 

 Por lo que nos que-
da realizar la lluvia de 
ideas en referencia a 
la arquitectura de la in-
formación, e interfaz. 
 
Definiendo luego de 
este proceso, 3 ideas 
creativas que darán 
paso a la idea final. 

En cuanto a la histo-
ria, se determinó que 
se enseñará los ante-
cedentes que dieron 
paso a la fundación  de 
Gualaquiza.

La ilustración será vec-
torial, con un estilo 
cartoon, esto lo deter-
minó el target.

El uso de videos intro-
ductorios a las activi-
dades, por la facilidad 
de transmisión de
 datos.
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Ideas preliminares
Arquitectura de la información_1

Uso de  un personaje al que el jugador debe 
guiar, desbloquear todos los niveles para final-
mente ganar el juego;  y terminar en un video 
conclusión, un paso del tiempo del Gualaquiza 
antiguo y como lo conocemos hoy.



ENTSA MEJECH82

Ideas preliminares
Arquitectura de la información_2

Se presentan tres niveles libres para que el jugador 
elija que opción le interesa ,al inicio del juego se en-
cuentra una trampa que lo lleva a ver el video y luego 
puede seguir jugando.
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Ideas preliminares
Arquitectura de la información_3

Uso de avatars, y una metáfora de vivir en un sueño la 
fundación de Gualaquia.
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Idea _ 1 Idea _ 2 Idea _ 3

Uso de una mascota que con-
tenga todos los elementos de 
la pantalla, este persigue al 
jugador y cuando lo requiera 
pude manipularlo

Uso de botones con íconos fáci-
les de reconocer, solo uso de los 
básicos, un elemento contiene 
en conjunto todos los botones 
esto depende de la pantalla en 
la que se encuentre. Se manejan 
botones fáciles de reconocer 
haciendo intuitiva su navega-
ción

Botones animados, al presionar 
el botón este actuarían según la 
animación que se les establezca 

Ideas preliminares
Interfaz
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Ideas Finales
Arq. Inf - Interfaz

Se definió que se usará la metáfora de un niño perdido en la selva y un viaje en 
el tiempo, teniendo como misión superar niveles,  todo el juego acompañado 
de una interfaz intuitiva, con una botonería de fácil reconocimiento.
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Ideas Finales
Arq. Inf - Interfaz

Portada_ inicio del juego

juego introducción al ju-
gador en las actividades 

jugar

Ideas Finales
Arq. Inf - Interfaz
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Ideas Finales
Arq. Inf - Interfaz

Pantalla de videos

Pantalla de actividades

Tenemos como 
resultado el di-
seño de un vi-
deojuego para 
a d o l e s c e n t e s 
de 12 a 14 años, 
utilizando una 
ilustración es-
tilo cartoon. La 
tipografía y au-
dio ayudaran a 
complementar 
el juego y am-
bientarlo
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GUIÓN - STORY BOARD
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GUIÓN MULTIMEDIA

IDEA

PREMISA

JUGABILIDAD

 Entsa,  se encuentra perdido, ha entrado a una selva 
de la que podrá escapar si vive los acontecimientos 
que dieron paso a la fundación de Gualaquiza,  este es 
el territorio en el cual se encuentra ubicada la ciudad 
de Gualaquiza en la actualidad, él ha regresado en el 
tiempo.  Para poder volver a su época, deberá cumplir 
con varias misiones. Para esto él tiene una máquina 
del tiempo que necesita ser manipulada.    

El presente juego tiene como finalidad el reforza-
miento del aprendizaje de la historia de Gualaquiza. 
A través de las experiencias de Entsa, logrando que 
los adolescentes que tengan acceso al juego puedan 
saber cuáles fueron los acontecimientos más impor-
tantes que llevaron a la fundación de Gualaquiza de 
una manera discreta y divertida.

Este videojuego cuenta con tres niveles, dos de juego 
de plataforma y una trivia  que los salvará o lo llevaran 
a perder directamente. Entsa a medida que cumple 
los objetivos propuestos avanzará en el tiempo hasta 
lograr salir de la selva. En un principio el despertará 
en un tierra desconocida. Luego de observar un video 
que le cuenta que pasó en esta época empezará a ju-
gar, así en todos los niveles.

GUIÓN MULTIMEDIA
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GUIÓN MULTIMEDIA

ARGUMENTO

Entsa, aparece perdido en una selva y para salir de ella 
deberá  debe cumplir algunos objetivos que se le pre-
sentan, Entsa cuenta con una máquina que lo llevan 
a vivir los acontecimiento que dieron como resultado 
la fundación de Gualaquiza empezando con  la enig-
mática ciudad de  Logroño de los Caballero la cual es 
fundada entre 1564 y 1567 por Bernardo de Loyola.

Observa como en 1599 la ciudad es destruida en un 
levantamiento indígena. Y como después de 200 años 
aún persiste el deseo por encontrar esta ciudad, por 
lo que le piden que ayude al padre franciscano Fray 
José Prieto a hallarla. 

Tras sufrir un viaje muy ajetreado en los que tuvo que 
enfrentarse a sus miedos, animales salvajes, y los pe-
ligros mismos de la selva llega finalmente a una tribu, 
esta es la de los Gualaquiza, lugar donde se asientan y 
empiezan a construir los primeros cimientos de lo que 
hoy es la ciudad que conocemos. 

Ahora pasará a observar cómo un 23 de Enero de 1817 
Prieto regresa a Cuenca. Pero en 1819, la ferocidad de 
los nativos se hace presente, al igual que había pasa-
do con Logroño y una noche la población es presa de 
las llamas. 

Aquí se le pide a Entsa ayudar a los shuar a no perder 
su cultura por lo que tiene que recolectar solo lo que 
pertenece a ellos, dejando de lado objetos ajenos a su 
cultura  para evitar perder sus vidas, si llegase a pasar, 
será conducido a una trivia para salvarse, donde le ha-
rán preguntas sobre la historia estudiada si contesta 
correctamente volverá al juego, caso contrario habrá 
perdido. 

Cuando finalice con esta etapa, pasará a observar 
como el deseo por el oro de Logroño empieza a per-
derse y las tierras del Oriente atraen a los azuayos por 
sus tierras fértiles, asi empezando a crecer y estable-
cerse la ciudad. En este punto Ensta ya habrá salido 
de la selva.
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GUIÓN MULTIMEDIA
FICHA DEL PERSONAJE

NOMBRE:  Entsa

RAZA:  Mestizo

SEXO:  masculino

EDAD:  14 años

ALTURA:  1,60 m

PESO:  120 lb

CABELLO:  Castaño, lacio, corto

OJOS:  Negros, Grandes, Rasgados

LUGAR Y FECHA DE NACIMIENTO: Gualaquiza,  1995/16/08

OCUPACIÓN:  Estudiante 

ESPECIALIDAD:  Ágil  y Veloz

EQUIPAMENTO:  Mochila

RESIDENCIA:  Gualaquiza

NACIONALIDAD:  Ecuatoriana

STATUS: vivo
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STORYBOARD- trivia
PANTALLAS INICIALES

Introducción al juego, el jugador esta perdido 
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GUIÓN MULTIMEDIA
LOGROÑO DE LOS CABALLEROS “LA CIUDAD PERDIDA”

ESCENARIO DIÁLOGO

Marcada profundidad del espacio, ambiente selvá-
tico, este se mantendrá durante la actividad, se ma-
neja un escenario que acompaña a toda la actividad, 
el personaje se mueve con una vcam, por lo que se 
mostrará el espacio dependiendo de la ubicación del 
jugador.

Entre 1564 y 1567 se funda la ciudad de Logroño de los 
caballeros por Bernardo de Loyola.
Una mañana de 1599 la ciudad se vio envuelta en lla-
mas, esta fue destruida en un levantamiento indígena 
de grandes proporciones, por negarse al dominio de 
los españoles y como rechazo a los abusos exagera-
dos que cometían”.
Tal fue el impacto para los conquistadores que por 
doscientos años la frontera Oriental se cerró para los 
afanes de conquista española, sin embargo el recuer-
do de Logroño y su fama de ciudad de oro, leyendas 
y fantasías que alrededor de esta ciudad se crearon, 
despertaron el deseo de volver a encontrarla.
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STORYBOARD- video
LOGROÑO DE LOS CABALLEROS “LA CIUDAD PERDIDA”

3

1564

4

Descripción: Recorrido por la selva 
se abre paso a la ciudad.

Diálogo: Entre 1564 y 1567 se funda 
la ciudad de...

Descripción: se prende fuego una silueta 
shuar aparece expresión molesta.

Diálogo: la ciudad se vio envuelta en 
llamas, esta fue destruida en un levan-
tamiento indígena de grandes propor-
ciones.

Descripción: vista de la ciudad

Diálogo: Una mañana de 1599 la 
ciudad...

Descripción: ciudad en cenizas 
español ve lo sucedido, expresión 
de desesperación... 

Diálogo: Tal fue el impacto para 
los conquistadores...

Descripción: vista lejana de la 
ciudad.

Diálogo: Logroño de los caballeros 
por Bernardo de Loyola.

Descripción: español maltrata a la 
persona shuar 

Diálogo: por negarse al dominio de 
los españoles y como rechazo a los 
abusos exagerados que cometían”

5

6 7 8
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STORYBOARD- Video
LOGROÑO DE LOS CABALLEROS “LA CIUDAD PERDIDA”

9

11 12

10

Descripción: ciudad en cenizas 
español ve lo sucedido, expresión de 
desesperación... 

Diálogo: Tal fue el impacto para los 
conquistadores...

Descripción: shuar con oro junto al rio 

Diálogo: el recuerdo de Logroño y su fama 
de ciudad de oro, leyendas y fantasías que 
alrededor de esta ciudad se crearon...

Descripción: salida de la expedición.

Diálogo: despertaron el deseo de 
volver a encontrarla...

Descripción: se atenua la pantalla...

Diálogo: ... sin embargo.....
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STORYBOARD- Actividad
LOGROÑO DE LOS CABALLEROS “LA CIUDAD PERDIDA”

El jugador recibe una instrucción de 
lo que debe hacer en esta actividad

El jugador debe tomar el alimento 
para acumular puntos, además elimi-
nar a sus enemigos para conseguir 
los elementos que le ayuden a pasar 
de nivel.

Tiene como obstáculo una cascada 
en la que solo tiene un tronco que lo 
ayuda a pasar. Si cae se hace daño.

Mientras cruza el río, tendrá que 
obtener otro de los objetos q le 
permitan pasar 

Se encontrará con serpientes que le 
hacen daño, debe eliminarlas para 
poder pasar de nivel y conseguir el 
pase

Otro obstáculo serán los troncos que 
se mueven y si cae pierde
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STORYBOARD- Actividad

En el paso de troncos se hallará 
con árboles flojos que caen, deberá 
actuar rápido para no se caer al 
precipicio.

Su último obstáculo será un grupo de 
piedras flojas ubicadas en una casca-
da, si no es ágil caerá y perderá.

Al llegar al final de la cascada se 
encontrará con tierra firme que lo 
llevará al final de la misión.

Finalmente cumplirá su objetivo y 
encontrará el objeto q  le permita 
pasar de nivel

LOGROÑO DE LOS CABALLEROS “LA CIUDAD PERDIDA”
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STORYBOARD- Actividad
LOGROÑO DE LOS CABALLEROS “LA CIUDAD PERDIDA”

Elementos a encontrar:

Persona Shuar.

Objetivos que tenían los españoles en tierras del Oriente Ecuatoriano

HogarOro
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GUIÓN MULTIMEDIA
Evangelización y la Negativa Shuar

ESCENARIO DIÁLOGO

Marcada profundidad del espacio, ambiente selvá-
tico, este se mantendrá durante la actividad, se ma-
neja un escenario que acompaña a toda la actividad, 
el personaje se mueve con una vcam, por lo que se 
mostrará el espacio dependiendo de la ubicación del 
jugador.

José Prieto había regresado a Cuenca en espera del 
envío de sacerdotes.

Pero en 1819, nuevamente la ferocidad de los nativos 
se hace presente igual que había pasado con Logroño 
y en una noche la naciente población fue presa de las 
llamas y los pocos sobrevivientes debieron salir hasta 
Cuenca.

Nuevamente las fronteras al Oriente se cerraron por 
muchos años y el temor se hizo presente en los pocos 
colonos que quedaron en la zona.
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STORYBOARD- video
EVANGELIZACIÓN Y LA NEGATIVA SHUAR

Descripción: José Prieto en Cuenca 

Diálogo: José Prieto había regre-
sado a Cuenca en espera del..

Descripción: shuar furiosos 

Diálogo: nuevamente la ferocidad de los 
nativos se hace presente igual que había 
pasado con Logroño...

Descripción: vista de la ciudad

Diálogo: Pero en 1819,

Descripción: sobrevivientes en 
Cuenca

Diálogo: y los pocos sobrevivien-
tes debieron salir hasta Cuenca.

Descripción: elementos religiosos

Diálogo: envío de sacerdotes...

Descripción: shuar molestos viendo 
la ciudad en llamas

Diálogo: y en una noche la naciente 
población fue presa de las llamas...

1 2 3

1819

4
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STORYBOARD- Video

Descripción: la selva se cierra ante la 
mirada de los sobrevivientes

Diálogo: Nuevamente las fronteras 
al Oriente se cerraron por muchos 
años...

Descripción: personas escondidas

Diálogo: y el temor se hizo presente 
en los pocos colonos que quedaron 
en la zona.

EVANGELIZACIÓN Y LA NEGATIVA SHUAR
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STORYBOARD- Actividad

El jugador se encuentra con vasijas de la cultura shuar, que contienen un 
elemento que es expulsado cuando es golpeada, el jugador para pasar, 
tiene que tomar solo los elementos propios de la cultura shuar, y dejar de 
lado aquella q no le pertenece o perderá vida. 

EVANGELIZACIÓN Y LA NEGATIVA SHUAR

Número de elementos a recoger.
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GUIÓN MULTIMEDIA
Cascarilla y Caucho

ESCENARIO DIÁLOGO

Marcada profundidad del espacio, ambiente selvá-
tico, este se mantendrá durante la actividad, se ma-
neja un escenario que acompaña a toda la actividad, 
el personaje se mueve con una vcam, por lo que se 
mostrará el espacio dependiendo de la ubicación del 
jugador.

El deseo por el oro de Logroño empezó a esfumarse 
de la mente de los azuayos, sin embargo las tierras del 
Oriente tenían otros atractivos, eran tierras ideales 
para la producción de la cascarilla o el caucho produc-
tos muy afamados, en este tiempo, en los mercados 
locales como internacionales, esto atrajo a muchos 
cuencanos y establecieron sus haciendas en Guala-
quiza. 
El camino que comunicaba de Cuenca a Gualaquiza 
era un gran obstáculo que impedía que fuera pobla-
da, por lo que el poder político y económico de distin-
guidas familias azuayas fueron fundamentales para 
establecer la ciudad.
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STORYBOARD- video
EVANGELIZACIÓN Y LA NEGATIVA SHUAR

Descripción: pantalla negra 

Diálogo: El deseo por el oro de 
Logroño empezó a esfumarse de la 
mente de los azuayos, sin embargo...

Descripción: plantaciones 

Diálogo: El camino que comunicaba de 
Cuenca a Gualaquiza era un gran obstá-
culo que impedía que fuera poblada... 

Descripción: vista de la ciudad

Diálogo: fueron fundamentales 
para establecer la ciudad.

Descripción: plantaciones 

Diálogo: las tierras del Oriente tenían otros 
atractivos, eran tierras ideales para la pro-
ducción de la cascarilla o el caucho produc-
tos muy afamados, en este tiempo...

Descripción: vista de las haciendas

Diálogo: esto atrajo a muchos cuencanos y 
establecieron sus haciendas en Gualaquiza.

Descripción: familias

Diálogo: por lo que el poder político 
y económico de distinguidas familias 
azuayas...

1
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STORYBOARD- trivia
BANCO DE PREGUNTAS

¿Quién es el fundador de Gualaquiza?

¿Cúal es el año de fundación de Gualaquiza?

¿Familias azuayas hicieron crecer Gualaquiza?

¿Por qué Logroño de los caballeros era famosa ?



ENTSA MEJECH106

BOCETAJE
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Proceso de Bocetaje

Se comenzó  con bocetos a lápiz, probando varias al-
ternativas de ilustración, puesto que contamos con 
un público complicado, pues si no les causa interés de 
inmediato abandonaran la actividad

PERSONAJE
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Proceso de Bocetaje
ESCENARIOS
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 BOCETOS DIGITALES
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Puesto que nuestro público meta se encuentra lejano a la ciudad de Cuenca se han  
realizado algunos bocetos digitales para ayudar al proceso de definición de la esté-
tica adecuada del videojuego.

Boceto_ 01
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Boceto_ 02
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Boceto_ 03
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DEFINICIÓN DE LA ESTETICA
PERSONAJE

Una vez expuestos los 
bocetos a nuestro res-
pectivo público, se llegó 
a definir cómo sería la es-
tética del videojuego. 

-  Esta es más real,   poco 
fantasiosa.

- el uso de formas orgáni-
cas es mínimo, predomi-
na la línea recta. 

- Es una ilustración me-
nos infantil
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 DIGITALIZACIÓN
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PERSONAJE
Este obedece a la descripción dada en el guión del videojuego.

Boceto a lápiz Redibujo Colores planos Aplicación de sombras

CROMÁTICA
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PERSONAJE
Este obedece a la descripción dada en el guión del videojuego.

CROMÁTICA
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ESCENARIOS
Este obedece a la descripción dada en el guión del videojuego. 

Los  escenarios se  utilizarán en los videos y    las actividades del juego

La cromática será variada, usando colores  propios de la natura-
leza, pues se desea mostrar los escenarios propios del Oriente 

Ecuatoriano, con la cromática también se pretende dar un efecto 
de profundidad, donde fuera necesaria. 

La cromática también obedece a las preferencias del  público 
objetivo

.
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Se ha trabajado en  distintos escenarios 
para evitar que el jugador se sienta inmó-

vil y que no puede visitar nuevos lugares 
, sobre todo se trata de realzar la belleza 
propia de las Selvas Amazónicas que son 
llenas de  vida, mostrando la abundancia 

de sus tierras
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 ANIMACIÓN



ENTSA MEJECH137

VIDEOS
Todos los videos fueron animados en Adobe After 
Effects. En total son 3 videos que van acompaña-
dos de su respectivo audio, que anteriormente en 
el guión se ha detallado.
Estos son las introducciones a las actividades del 
juego.

PROCESO

- Verificar que la ilustración se encuentre dividida en capas.

- Uso de Puppet Tool para simular movimiento cortos de los personajes.

- Para animaciones del fuero uso de efecto remolino

- Se consigue el efecto de profundidad usando la cámara y jugando con la ubicación 
de los diferentes planos.
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Juego
Estas fue realizadas en Adobe Flash, para las 
animaciones se utilizaron las herramientas de 
animación propias del programa, sin embargo 
el  personaje del jugador fue ilustrado cuadro a 
cuadro para conseguir un movimiento más flui-
do. Los enemigos del Jugador fueron ilustrados y 
animados en el programa.

SECUENCIAS DE MOVIMIENTO
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 PROGRAMACIÓN
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ActionScript

VCAM DAÑO DAÑO

PUNTAJECAIDAS

onClipEvent (enterFrame) {
 _y += (_root.jugador._y-
_y)/4;
 _x += (_root.jugador._x-
_x)/4;
}

onClipEvent(enterFrame) {
 i f ( _ r o o t . j u g a d o r .
hitTest(this)) {
  _root.jugador._x = 
POSICIONJUGADORX
  _root.jugador._y = 
POSICIONJUGADORY
 }
}

onClipEvent(enterFrame) {
if(_root.jugador.hitTest(this)) {
_root.vcam.vida.nextFrame();
}
}

_root.gotoAndStop(“gameover”);

MUERTE

onClipEvent(enterFrame) {
if(_root.jugador.hitTest(this)) {
_root.vcam.vida.nextFrame();
}
}

onClipEvent (enterFrame) { if (_
root.jugador.hitTest(this)) { _root.
puntuacion += 1; unloadMovie(this); 
} } 
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 RESULTADO
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Portada del juego
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PRIMERA ACTIVIDAD

ILUSTRACIÓN: Vectorial 
estilo cartoon

AUDIO: Edison Zhinin

SOFTWARE: Adobe Flash
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SEGUNDA ACTIVIDAD

ILUSTRACIÓN: Vectorial 
estilo cartoon

AUDIO: Edison Zhinin

SOFTWARE: Adobe Flash



ENTSA MEJECH150

VIDEOS INTRODUCTORIOS  

ILUSTRACIÓN: Vectorial 
estilo cartoon

AUDIO: Edison Zhinin

SOFTWARE: Adobe After
Effects
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V A L I D A C I Ó N
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VALIDACIÓN
El día 30 de junio se realizó la validación del juego, 
para esto se convocó a un grupo de jóvenes que cur-
san el octavo año para que lo jugaran.
 
Antes de que lo manipularan se les hicieron preguntas 
como: ¿Conoce quién es el fundador de Gualaquiza? 
, o  ¿Conoce el año de fundación de Gualaquiza? ; te-
niendo en todas las ocasiones una respuesta negati-
va,  en otros casos se arriesgaban a responder lo que 
a su imaginación llegaba, pero sin ningún fundamento 
ni seguridad. 

Esto afirma  lo que se había dicho antes, que existe 
una falta de conocimiento sobre la historia en los jó-
venes.

 Sin embargo luego de que manipularon el juego se 
les fue más fácil responder a las preguntas que ini-
cialmente se les hicieron, todos los jóvenes quedaron 
muy entusiasmados con el proyecto, recibí comenta-
rios como ¡si publicaría el juego! o ¡si lo pondré a la 
venta!. 

Por lo que puedo decir que el proyecto cumplió con 
su objetivo de reforzar y enseñar sobre la historia de 
Gualaquiza.
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Cuestionario
1.- ¿Conoce quién es el fundador de Gualaquiza?
----------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------

2.- ¿Conoce el año de fundación de Gualaquiza?
----------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------

3.- ¿Sabe que ciudad despertó el deseo por explorar las tierras 
del Oriente Ecuatoriano, desencadenando la fundación de Guala-
quiza? 
----------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------

4.- ¿Te has interesado en conocer la historia de Gualaquiza?
----------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------
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Cuestionario
Ahora que ha manipulado el videojuego:

1.- ¿conoce quién es el fundador de Gualaquiza?
---------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------
2.- ¿Conoce el año de fundación de Gualaquiza?
---------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------
3.- ¿Sabe que ciudad despertó el deseo por explorar las tierras del Oriente 
Ecuatoriano, desencadenando la fundación de Gualaquiza? 

4.- ¿Considera que el juego le enseñó sobre la historia de Gualaquiza? Si la 
respuesta es sí, ¿Qué aprendió?
---------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------
5.- Ahora ¿Te has interesado en conocer la historia de Gualaquiza? 
---------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------

6.- ¿Adquiriría el juego? 
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CONCLUSIÓN
Una vez finalizado el proyecto podemos analizar si se 
cumplieron o no los objetivos que en un principio nos 
planteamos, luego de la validación podemos decir que 
sí, por que llegamos a atraer a nuestro público pero 
sobre todo logramos enseñarles algo de la historia. 

Queda claro la crisis que está viviendo la historia de 
Gualaquiza, sus jóvenes la olvidan, la ignoran. Desen-
cadenando esa falta de identidad,  y desapego al lugar 
que los vio crecer. Pero no todo puede ser su culpa, 
son jóvenes que han  crecido de una manera diferen-
te, rodados de todo tipo de tecnología, es momento 
de que cambiemos nuestro sistema tradicional de en-
señanza - aprendizaje, eh integrarnos a este mundo 
virtual que nos rodea.  

Darle un buen uso a la tecnología nos da una gran 
ventaja,  por lo que el proyecto se propuso tener una 
gran carga gráfica, puesto que esta dirigido a captar la 
atención de los más jóvenes, cuenta con videos y ac-
tividades que resultaron entretenidas a los usuarios, 
desencadenando disimuladamente un proceso de en-
señanza. 
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