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RESUMEN

Diseno de juegos de mesa a partir de la reinterpretacion de juegos tradicio-
nales del Ecuador.

El Ecuador se caracteriza por su variedad de juegos ftradicionales mis-
mos que son parte de su identidad y cultura, pero Ilamenfablemen-
te por las influencias de la actualidad esos estdn desapareciendo.

Tras los problemas actuales causados por el covid-19 se ha generado confina-
mientos en los hogares, por lo cual las familias han buscado alfernativas para
una convivencia armonica, entre estas se destacan el uso de juegos de mesa.

Por esta razén este proyecto de tesis propone la reinferpreta-
cion de los juegos tradicionales a traves de juegos de mesa
que puedan entretener a la familia en diferentes situaciones.

PalabrasClaves:|dentidad, cultura, Covid-19,diversion, disenoemocional,jugabilidad, pasatiempos.
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ABSTRACT

Design of board games based on the reinterpretation of traditional games
from Ecuador.

Ecuador is characterized by its variety of traditional games that are part of itfs
identity and culture, but unfortunately due to the influences of the present these
games are disappearing. After the current problems caused by the Covid-19 which
has generated lockdown in their homes, so the families have looked for alterna-
tives for a harmonic coexistence, among these the use of board games stands
out. For this reason, this thesis project proposed the reinterpretation of traditional
games through board games that can entertain the family in different situations.

Keywords: [dentity, culture, Covid-19, fun, emotional design, playability, pastimes.
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INTRODUCCION

La pandemia nos obligd a muchos a quedarnos en casa y con ello buscar todo tipo de distrac-
ciones y pasatiempos. Los juegos de mesa han sido muy importantes para las familias ya que
han ayudado a aliviar el estrés, pasar un buen momento, asi como estimular la imaginacion.
Por otra parte, la identidad y cultura del Ecuador estdn representadas por los juegos fradicio-
nales, los cuales han venido desapareciendo por los cambios tecnoldgicos y el agitado ritmo
de vida.

La presente fesis busca reinterpretar los juegos tradicionales a través de los juegos de mesa y
con ello entfretener a la familia a la vez que se rescata la identidad y cultura Ecuatoriana.
Esta tesis se desarrollard de la siguiente manera:

. Primer capitulo: Se revisard todo lo relacionado con la contextualizacidon y para ello se
indagard sobre tradiciones y costumbres, juegos tradicionales, juegos de mesa, juegos en tiem-
PO

de pandemia. También se investigard estados del arte y homdlogos desarrollados tanto en el
Ecuador como en el mundo.

. Segundo capitulo: en este capitulo se definird los criterios a frabajar, en las partidas de
diseno, mediante una revision bibliogrdafica que a su vez conformard el marco tedrico de esta
tesis.

. Tercer capitulo: Finalmente se procederd a la fabricacion de dos prototipos de juegos de
mesa reinterpretando los juegos tradicionales del Ecuador.

12

“Por naturaleza, el ser humano es creativo, es

decir capaz de resolver problemas nuevos y

también anfiguos de manera diferente a 1os
tradicionales”

Claudio Malo Gonzdlez, 2008, p.37



PROBLEMATICA

Conlaapariciondel Covid-19las personastuvieron que confinarse ensus casascon-
viviendo mdashorasdiariasen familia, estohageneradounvinculomdsestrecho entre
padres e hijos. Segun Melissa Moreno (2020) detalla que en estos momentos es pre-
ciso convivirde maneraarmoénica conlosseres queridos para evitar conflictos en el
hogarpormotivodelencierro, yrealizardiferentesactividadesdurantelapandemia.

Consecuente a esto, las familias se han visto en la necesidad de probar nuevos
pasatiempos para distraerse, como los juegos de mesa, que segun Laura Bilanko,
copropietaria de la tienda de juegos de Nueva York Twenty Sided Store, los jue-
gos son muy buenos ya que alivian el estrés y estimulan la imaginaciéon permi-
tiendonos asi conectarnos con los demas, reir y divertirnos de manera positiva.

A partir del confinamiento ha aumentado la compra y el uso de juegos de mesa
(virfuales o fisicos) para el entretenimiento familiar. Govind Agarwal y Afsar Ahmad
(2020) comentan que a medida que las personas se encuentran en confinamien-
to sintiéndose aburridas, han enconfrado entfretenimiento en los juegos de mesa.

Por otra parte, “en Ecuador, los juegos ftradicionales representan la iden-
tidad y cultura de este territorio. Actualmente, la globalizacion, el de-
sarrollo  fecnoldgico, entre ofros factores, han puesto en riesgo de
desaparicion a los juegos ftradicionales, perdiendo de esa manera la trans-
mision de generaciéon en generacion.” (Perugachi Ayala, 2018, p.10)

Esta ftesis busca reinterpretar los juegos ftradicionales, a ftravés de jue-
go de mesa con el fin de entretener a la familia en diferentes situaciones.
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OBIJETIVOS

General

Disenar juegos de mesa basados en la reinterpretacion de los juegos fradiciona-
les del Ecuador con el fin de entretener a la familia.

Especificos

Indagar sobre los diferentes juegos fradicionales del Ecuador, mediante un
levantamiento de campo y busqueda de diferentes fuentes bibliogrdaficas
con el fin de conocer cudles serdn empleadas en el desarrollo del proyecto.

Definir los conceptos en los que se basa el diseno de los juegos de mesa, las ca-
racteristicas, las selecciones de edades, para conceptualizar |la propuesta final.

Construir2prototiposdejuegosde mesareinterpretandolosjuegostradicionalesdelEcuador.

15



RESULTADOS

Mediante esta tesis se espera proponer un juego de mesa que entreten-
ga a la familia haciendo que recuerden parte de los juegos ftradicionales.

ALCANCES

Se propone presentar al final un documento (monogra-
fia), dos prototipos, los mismos que justificardn el proyecto de te-
sis con su respectiva documentacion técnica e instrucciones del juego.
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CAPITULO

CONTEXTUALIZACION
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Tradiciones y Costumbres:

Las tradiciones y costumbres son transmitidas
de generacidon en generacién, de abuelos a
padres y de padres a hijos, manteniéndose en
las memorias de los adultos, estas tradiciones
ofrecen valores y creencias de los pueblos de
origen, los cuales son necesarios para que las
personas aprendan a socializar de una mejor
manera (Litardo Triguero, 2019, p.12).

A medida que pasa el tiempo las tradiciones
y costumbres van generando cambios, tan-
to positivos como negativos en la sociedad,
creando experiencias y conocimientos nue-
vos, obligando a las personas o nuevas ge-
neraciones a adaptarse a estos cambios, los
cuales son: globalizacién, tecnologia, migra-
cion, entre otfros (Litardo Triguero, 2019, p.13).

Por otfro lado, es importante saber que |la hu-
manidad necesita de una identidad cultural,
que represente un sentido de pertenencia.
Tomando rasgos propios de la sociedad que
pertenecen, con sus creencias e ideologias
que, por motivos de la globalizacidon y la tec-
nologia se han visto afectadas (Litardo Tri-

guero, 2019, p.16).

Juegos Tradicionales:

Se le da el nombre de juegos tradicionales, a
aquellos que son jugados tfanto por ninos, jo-
venes y adultos, dichos juegos se mantienen
y se transmiten de generacién en generacion
(Morera Castro, 2008, s/p). Por otra parte, el
autor Lavega (2006) comenta que: dichos
juegos "“son prdcticas ludicas cuyas reglas
se han aprendido generalmente mediante la
transmisién oral” (Burgués, 2006, p.55).

Estos juegos estimulan el desarrollo social, nos
ayudan aprender y relacionarnos con las de-
mds personas, formando asi un vinculo estre-
cho entre los participantes. Podemos encon-
trar juegos tradicionales alrededor de todo
el mundo y son jugados de manera similar.
Cabe recalcar que, ademds, son una exce-
lente alternativa para realizarlos en nuestros
tiempos de ocio (Amelia, 2016, p.13), ya que
al momento de jugar nos causan felicidad, li-
bertad y comodidad, para que de esa mane-

ra podamos socializar y nos integremos con el
medio que nos rodea, al realizar dichos jue-
gos nos estamos acercando a las culturas y
tradiciones de un lugar determinado (Salinas
Villamarin, 2019, p.25).

Caracteristicas de los Juegos Tradicio-
nales:

Los juegos fradicionales o populares, como
analizamos con anterioridad, son frasmitidos
de generacién en generacion, traspasando
sus valores y costumbres de los pueblos o pai-
ses de origen. En este sentido se procede a
realizar la siguiente tabla procedente de mi
autonomia donde recogemos algunas de sus

caracteristicas:

Facil de entender

Reglas flexibles

No requieren de material costoso

Gran variedad de juegos para todos y todas.

Se puede jugar en cualquier lugar

Representan un patrimonio cultural

Diversién en familia

Trasmitidas de generacién a generacién

Tabla 1: Caracterizacién de los juegos tradicio-
nales. (Iniguez Astudillo & Astudillo Iniguez, 2010,

p.47).

Listado de juegos tradicionales:

Dentro de estos juegos podemos encontrar
varias alternativas lUdicas como son: juegos
de ninos y ninas, canciones de cuna, juegos
de adivinanzas, cuentos de nunca acabar, ri-
mas, juguetes, entre otros, que a su vez son
clasificados por edades (Lara, 2011, p. 7). En
este sentido en la siguiente tabla proceden-
te de mi autonomia se detallardn algunos de
ellos.
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Los carros de madera

Elaborados de madera de eucalipto,
se manejaba con volante de mano o
con los pies.

Las bolas o canicas

Se jugaba en cualquier lugar, dibuja-
ban un circulo y se tenia que lanzar
la canica y golpear a otra en un solo
firo.

El trompo

Se lanzaba el frompo y antes de que
toque el suelo se jalaba la piola con
un movimiento rapido para que baila-
ra por un largo tiempo.

La cometa

Se ponia un pedazo de papel en la
piola y cuando la cometa ganaba al-
tura, se iba soltando de poco a poco
la piola.

El yoyo

El juego consiste en enroyar una piola
al objeto y hacerle que gire y volverle
a sujetar en la mano.

Los tazos

El juego consistia en golpear una a la
otra que se encontraba en el suelo vy,
si lograban dar la vuelta ganaban.

La raya

El juego consistia en que sila moneda
que caia en la raya ganaba, o la que
estaba mds cerca.

La paica

Se sujetaba una liga a un palo de ma-
dera y, se lanzaba a la ofra persona
papelitos doblados, piedras. Esto se
consideraba un tanto grosero.

Los carritos

El juego consiste en hacer una com-
petencia con otros particiantes y fa-
bricar sus propios carritos y llegar a
la meta.

Carrera de ensancados

Consiste en saltar dento de un saco y
llegar a meta y recibir un premio.

Tres en raya

El juego consiste en ganar realizando
un cruce con la misma figula elejida.

La rayuela

El juego consiste en hacer unas ca-
sillas en el suelo con tiza, lanzar una
piedra y con un solo pie ir salfando
los casilleros y coger la piedra sin
acentar ambos pies.

Las macatetas

Consistia en lanzar una pelota saltari-
na y mientras esta rebotaba recoger
las figuritas realizando varios trucos y
agarrar con la misma mano la pelota.

El palo encebado

El juego consiste en subir un palo o
viga totalmente engrasada con el fin
de llegar a la parte superior y obtener
un premio.

Tabla 2: Listado de juegos tradicionales, fomados
de los libros "Juegos de otros fiempos” de Jaime

Lara. (2011)

Lamentablemente en los Ultimos anos los jue-
gos tradicionales se han visto afectados por
motivos de las nuevas tecnologias emergen-
tes, que han hecho que ninos, jovenes y adul-
tos se encuentren de cierto modo sometidos
a esta cultura tecnoldgica, que dia a dia
gana espacio en la sociedad, causando a
su vez problemas en las tareas diarias, en las
relaciones sociales y en los lazos familiares,
aislando a los individuos en su propio entorno
(Iniguez Astudillo & Astudillo Iniguez, 2010).

El juego en tiempos de pandemia:

En la actualidad debido a la pandemia pro-
vocada por el Covid - 19 algunos juegos and-
logos han dado un gran salto al avance tec-
nolégico, causando asi que se conviertan en
los mds populares, como son por ejemplo los
juegos de mesa virtuales. El presidente de la
asociacion, Hermann Hutter, explica: "En una
época en la que no se puede salir de vaca-
ciones mucha gente se ha volcado a los jue-
gos” (EL UNIVERSO, 2020, s/p).

Asimismo, en un interesante articulo publi-
cado por Sanjuan (2020), explica este tema
desde |la mirada de dos especialistas, prime-
ramente, desde |la opinion de Gonzalo Jover,
director del Observatorio del Juego Infantil,
que expone: “el juego es una herramienta
estrella en estos momentos de confinamien-
fo pues nos va a permitir, por un lado, que
los ninos vivan esta situacién desde un entor-
no afectivo y emocional, seguro y estable”

(s/p).

Posteriormente, da a conocer la posicion
respecto al juego de la directora de la Fun-
dacidn crecer jugando Marta Pastor, donde
afirma que:

El juego nos ensena, en estos momentos, a
aceptar las cartas que nos corresponden en
cada situacion y a sacar el maximo prove-
cho de ellas, conectdndonos ademds con
nuestros instintos mds primarios, con nuestra
busqueda de felicidad. El juego nos aleja de
todo lo superfluo y nos conecta con nuestro
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nino interior, aprendiendo a valorar los ins-
tantes mas sencillos (s/p).

Juegos de Mesa:

También conocidos como juegos de table-
ro, estos han divertido a los seres humanos a
lo largo de su historia, han tenido una gran
trayectoria y evolucién a medida que pasa
el tiempo (Camacho, 2019). Estos juegos han
ido expandiéndose y a su vez modificdndose
conjuntamente con las diferentes generacio-
nes, como es el caso del juego de mesa mas
arcaico, que, data sus origenes en el Anti-
guo Egipto y se jugaba marcando en la are-
na celdas y piezas que formarian parte de un
tablero con fichas, mismas que improvisaban
con piedras o piezas de cerdmica (Palomar
Millan, 2012, p.11). Este hecho que continva
siendo la base de muchos de los juegos de
mesa actuales.

Estos juegos se pueden ejecutar de manera
individual o en grupos, el objetivo principal
de los juegos de mesa es: cumplir con ciertas
reglas que den solucién a la partida y salga
un integrante victorioso (Carmona Navarro &
Diaz Solis, 2013, p.31).

Sin embargo, dichos juegos no son solo un en-
tfretenimiento, si no que engloba muchos as-
pectos como son: mantener la mente activa,
aumenta la capacidad de aprender, en su
gran mayoria incluyen desafios que de esa
manera hacen pensar a los participantes. El
simple hecho de tirar dados, esta, de cierta
manera ayudando con destrezas matemati-
cas ya que realizan cdlculos, también te ayu-
dan o ensenan a respetar las reglas de cada
juego. Por otra parte, al jugar juegos de mesa
con otras personas, te permite mejorar las ha-
bilidades de comunicacidén y relacionarte de
mejor manera y fener autonomia (Carmona
Navarro & Diaz Solis, 2013, p.32).

Clasificacion de los juegos de mesa por
edades:

Ninos de 2 a 3 anos:

En este rango de edades los ninos son “como
esponjitas”, es decir que absorben todo aque-
llo que ven a su alrededor, es la edad donde
perfeccionan sus habilidades motrices, co-
mienzan a dar sus primeros pasos y desarro-
llan el habla.

Los juegos deben ser simples, con pocas re-
glas y corta duraciéon, asi mismo deben tener
elementos llamativos como colores, formas,
entre ofros (Marqués, 2018, s/p).

Ninos de 6 a 8 anos:

Esta es la edad donde los ninos comienzan a
crear objetos para ellos mismos, de esa ma-
nera ayudan a la concentracion y al desa-
rrollo de la creatividad, sin embargo, es de
suma importancia que comiencen a captar
normas sociales, es por ello que es recomen-
dable que los juegos contengan varias reglas
y de esa manera ayuden a mejor las relacio-
nes con las demds personas estableciendo
normas entre ellos (Marqués, 2018, s/p).

Ninos de 8 a 10 anos:

En esta edad los ninos se manifiestan como
independientes, a partir de los 8 anos buscan
juegos que les permitan dar a conocer sus
habilidades mentales, por ello es recomen-
dable los juegos de estrategias, aventuras,
entre otros (Marqués, 2018, s/p).

Ninos a partir de 10 anos en adelante:

A partir de esta edad, los ninos y adolescen-
tes expresan su identidad, el juego de mesa
de cierta manera ayuda a los ninos a confor-
mar su escala de valores, por lo que es im-
portante que los juegos de mesa generen de-
bates y requieran resoluciones a situaciones
conflictivas (Marqués, 2018, s/p).
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Tipos de juegos de mesa:

Luego de analizar diferentes elementos referentes a los juegos de mesa, se vuelve de vital
importancia conocer algunos de ellos, en este sentido la siguiente tabla procedente de mi
autonomia, se muestran algunos de los juegos de mesa mds populares, asi como los rangos de
edades minimas para las cuales estan definidos.

MONOPOLIO
Edad: 8 anos en adelante

Jugadores: 2 a 8

El objetivo es obtener la mayor canti-
dad de propiedades y dinero posible
mediante la compra, venta y alquiler
de propiedades. Aunque es un juego
de larga duracién, resulta ser muy di-
vertido por la interaccién que ocurre
entre los jugadores.

Ajedrez
Edad: 8 anos en adelante

Jugadores: 2

El objetivo del juego es vencer al ad-
versario acechando al “rey” de ma-
nera que no pueda escapar. Esta ju-
gada se conoce como “jaque mate”.
Se juega en un tablero cuadriculado
8 x 8 y cada oponente cuenta con 16
piezas para llevar a cabo su cometi-
do. Es un juego que exige concentra-
cién y planificaciéon del movimiento
de las fichas.

Damas
Edad: 5 anos en adelante

Jugadores: 2

El objetivo del juego es llevar la ma-
yor cantidad de tus doce piezas has-
ta el lado opuesto del tablero.

Battleship
Edad: 7 anos en adelante

Jugadores: 2

El objetivo es vencer al enemigo hun-
diendo toda su flota.

Pictograma (Pictionary)
Edad: 8 anos en adelante

Jugadores: 4 o mads

El objetivo del juego es adivinar pa-
labras utilizando dibujos para repre-
sentarlas.

Damas Chinas
Edad: 7 anos en adelante

Jugadores: 2, 4y 6

El objetivo del juego es llevar la ma-
yor cantidad de piezas a la parte
contraria.

Parchis
Edad: 4 anos en adelante

Jugadores: 2 a 4

El objetivo de este juego es llevar tus
fichas al centro del tablero o meta.

Backgammon
Edad: 5 anos en adelante

Jugadores: 2

El objetivo es conseguir sacar tus fi-
chas fuera del tablero antes que tu
oponente.

Scrabble
Edad: 8 anos en adelante

Jugadores: 2 a 4

El objetivo es alcanzar la mayor can-
tidad de puntos posible al sumar el
valor de la letra.

Clue
Edad: 8 anos en adelante

Jugadores: 2 a 4

Este es un juego de estrategia detec-
tivesca que busca descubrir quién
matd a Mr. Boddy (en la versién nor-
tfeamericana). Se juega sobre un fa-
blero que representa el interior de
una casa. Utilizando pistas deberds
deducir quien cometié el crimen, con
qué arma y dénde.

Tabla 3: Tipos de juegos de mesa. (Machuca, 2019)
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Avutor Esteban Vasquez Vinue-
yde

Titulo Diseno de un sistema de
souvenirs basados en la identi-
dad cultural del Ecuador

Resumen En la Universidad del
Azuay sede en Cuenca - Fa-
cultad de Diseno, Arquitectu-
ra y arte, se desarrollé un pro-
yecto fitulado “Diseno de un
sistema de souvenirs basados
en la identidad cultural del
Ecuador”. Un proyecto don-
de se desarroll6 un conjunto
de souvenirs tomando el art
toy como estética contempo-
rdnea y basados en la cultura
amazonica, todo esto con el
objetivo de dar a conocer o
recordar que el Ecuador es un
pais multiétnico que gracias a
su variedad y abundancia es
un destino turistico elegido por
muchas personas de fodo mun-
do. El autor de este proyecto,
Esteban Vdsquez menciona
que “Es evidente la necesidad
de conocimiento cultural de los
grupos étnicos representativos
del Pais, ya que estos grupos no
han sido representados correc-
tamente en nuestro contexto”
(Vasquez, 2019, p3). Con esta
tesis el autor mediante el dise-
no de un producto novedoso
logré su cometido de dar a co-
nocer la cultura ecuatoriana,
fanto a personas nacionales
como internacionales.

Comentario Desde el campo
del Diseno de objetos se puede
evidenciar como mediante el
manejo de souvenirs basados
en la cultura, puede ayudar en
su difusidn, permitiendo a los
usuarios interactuar con dichos
objetos.

Referencia

Imagen 1: Tesis Esteban Vasquez

Imagen 2: Loteria del estado de chi-

huahua.

23

hitp://dspace.uazuay.edu.ec/
handle/datos/2057

Autor Enrique Zdrate

Titulo Loteria del estado de Chi-
huahua

Resumen En el mundo del Di-
seno y el entretenimiento en la
ciudad de Chihuahua, se ha
reinterpretado el tradicional
juego de mesa de la Loteria
Mexicana. El Disenador Grafico
Enrique Zdrate, cred la “Lote-
ria del Estado de Chihuahua”,
como un orgulloso testimonio
de carino y agradecimiento a
esa tierra. El nuevo juego con-
siste en representar las diferen-
tes regiones de dicho estado
mediante la creacion de 54
cartas, cada una con informa-
cion de diversa indole relacio-
nada a este lugar. Este juego
fue realizado con el objetivo
de dar a conocer en imagenes
el panorama cultural de una
region y de esta forma avivar
el orgullo de esta tierra nortena
e impulsar el turismo mostrando
lugares sin igual que el estado
de Chihuahua posee. Con esta
iniciativa este disenador logrd
difundir de manera creativa y
divertida elementos relaciona-
dos a su cultura y tradiciones,
posibilitando a su vez la inte-
raccion entre pequenos, jove-
nes, grandes y abuelos.

Comentario En este referente,
podemos observar codmo me-
diante el diseno de juegos de
mesa cabe la posibilidad de
reinterpretar otros juegos ya
existentes, y a su vez, el disena-
dor tiene la libertad de vincu-
lar las diferentes tradiciones y
plasmarlas en un nuevo entre-
tenimiento, en el que puedan
interactuar tanto ninos, adultos
y ancianos.


http://dspace.uazuay.edu.ec/handle/datos/9057
http://dspace.uazuay.edu.ec/handle/datos/9057

Referencia

https://parralminutoaminuto.
com/2018/?p=28371

Avutora Zuzanna Kozerska

Titulo 3Quién es ella?, el nuevo
juego de mesa con mujeres fa-
mosas en la historia

Resumen La disenadora y fun-
dadora de la empresa de jue-
gos Playeress Zuzanna Kozerska
(2019) comenta que su primer
diseno en lo que a juegos de
mesa corresponde frataba so-
bre mujeres famosas. El en-
tfretenimiento se basaba en
una reinterpretacion del juego
“Adivina quién”, donde cada
jugador recibia una tarjeta con
la biografia de una mujer famo-
sa y debian hacerse preguntas
el uno al otro hasta adivinar
a qué personaje se referia la
carfa en sus manos. La autora
afirma que el objetivo de este
elemento es que tanto ninos
como ninas “necesitan ver a
mujeres poderosas a su alrede-
dory verlas como sus heroinas”,
anadiendo que en su juego de
mesa queria que los ninos su-
pieran que las mujeres de to-
das las nacionalidades son tan
capaces como los hombres de
desempenar cualquier profe-
sion. Finalmente, este elemento
cumplié con su objetivo inicial
antes expuesto y se encuentra
actualmente a la venta con un
costo de 75 euros.

Comentario La propuesta de
juego de la Disenadora Zuzan-
na muestra la importancia que
tiene los juegos no solo en los
jovenes y adultos sino también
en ninos y ninas, esta propuesta
contribuye a la tesis significati-
vamente ya que mediante el
juego da a conocer la impor-
tancia que tiene la mujer a lo

Imagen 3: Quien es ella, juego de
mesa con mujeres famosas en la his-
toria

Imagen 4: Tapatiometro, un juego de
mesa sobre Guadalajara
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largo de la historia.
Referencia

https://www.eluniverso.com/entrete-
nimiento/2019/01/08/nota/7129460/
quien-es-ella-nuevo-juego-mesa-muje-
res-famosas-historia

Avutor Pablo Miranda Ramirez

Titulo Tapatiometro, un juego
de mesa sobre Guadalajara

Resumen En diferentes partes
del mundo se realizan disenos
en torno a las tradiciones cul-
turales como es el caso del
periodista Sergio Velasco, que
junto a su madre crearon el
juego de mesa “Tapatiometro”.
Un entretenimiento que abar-
ca casi cinco siglos de historia
y cultura tapatia consiste en la
realizacion de preguntas en-
tre los jugadores con diferen-
tes temdticas como ciudades,
gastronomia, costumbres o
personajes importantes dentro
de la historia de Guadalajara.
Este juego tiene como objeti-
vo brindar conocimiento sobre
la cultura general de la capital
de Jalisco. Con este diseno ba-
sado en la cultura, los autores
lograron que los usuarios pudie-
sen aprender sobre episodios
historicos, lugares, edificios o
platillos tipicos de una zona de-
terminada.

Comentario En este referen-
te se puede observar que en
diferentes partes del mundo
se realizan juegos de mesa
que de cierto modo difun-
den las tradiciones cultura-
les de cada pais.

Referencia

https://ciudadolinka.com/2020/06/15/tapa-
tiometro-juego-de-mesa-guadalajara/

HOMOLOGOS
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https://www.eluniverso.com/entretenimiento/2019/01/08/nota/7129460/quien-es-ella-nuevo-juego-mesa-mujeres-famosas-historia
https://www.eluniverso.com/entretenimiento/2019/01/08/nota/7129460/quien-es-ella-nuevo-juego-mesa-mujeres-famosas-historia
https://www.eluniverso.com/entretenimiento/2019/01/08/nota/7129460/quien-es-ella-nuevo-juego-mesa-mujeres-famosas-historia
https://www.eluniverso.com/entretenimiento/2019/01/08/nota/7129460/quien-es-ella-nuevo-juego-mesa-mujeres-famosas-historia
https://ciudadolinka.com/2020/06/15/tapatiometro-juego-de-mesa-guadalajara/
https://ciudadolinka.com/2020/06/15/tapatiometro-juego-de-mesa-guadalajara/
https://parralminutoaminuto.com/2018/?p=28371
https://parralminutoaminuto.com/2018/?p=28371

Globe chess board:

Ben junto a su padre David
Meyers construyeron el gje-
drez esférico magnético,
conservando los 64 cuadra-
dos en su forma geométrica,
manteniendo a su vez los co-
lores positivos y negativos,
cada figura y bloque tienen
imanes en su inferior para
que de esa manera las pie-
zas se mantengan pegadas.

https://www.microsiervos.com/archivo/jue-
gos-y-diversion/ajedrez-esferico-magnetico.
html

Imagen 5: Globe chess board

Imagen 6: Muineco de lego inspirado

en el Folklore Peruano
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Muneco de Lego inspira-
do en Folklore peruano:

Creado por el Disenador in-
dustrial; Diego Lau Toyosato,
que desde pequeno cons-
truia sus propios juguetes con
distintos materiales, el dise-
nador al crear estos mune-
cos quiere dar a conocer el
folklor peruano, exhibiendo
en distintos centros de arte.

Munfecos de Lego inspirados en Folklore pe-
ruano - mott.pe

Juguete de papel del
bosque tropical - DIY Pa-
per Craft:

Juego realizado con papel
reciclado, consta de cortar,
doblar y pegar con el fin de
construir un bosque. Con el
objetivo de saltar la natu-
raleza con varios animales.
Edad 7+

https://www.pinterest.com/
pin/588775351282839219/

Imagen 7: Juguete de Papel del bos-
gue tropical

Imagen 8: Jardines del inca, propia
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Los jardines del Inca (te-
sis de grado):

Creado por el Disenador Al-
fredo Cabrera, el juego tra-
ta de aprender un poco mas
del imperio incdsico en la
antigua Tomebamba.

En este juego participan 4
jugadores los cuales repre-
sentan a 4 grupos laborales
del imperio inca: Artesanos,
Constructores, Guerreros vy
Agricultores, todos ellos en-
caminados a llegar al Sa-
painca y recibir sus tesoros.
Se gana cuando todas las
fichas lleguen al centro des-
pués de haber dado la vuel-
ta al tablero, entrando por el
centro y llegar con un nume-
ro de pasos exactos, contan-
do el casillero del sapainca.

Edad 7+


http://makezine.com/2017/04/13/playing-chess-on-a-globe/
http://makezine.com/2017/04/13/playing-chess-on-a-globe/
https://www.microsiervos.com/archivo/juegos-y-diversion/ajedrez-esferico-magnetico.html
https://www.microsiervos.com/archivo/juegos-y-diversion/ajedrez-esferico-magnetico.html
https://www.microsiervos.com/archivo/juegos-y-diversion/ajedrez-esferico-magnetico.html
https://mott.pe/noticias/munecos-de-lego-inspirados-en-folklore-peruano/
https://mott.pe/noticias/munecos-de-lego-inspirados-en-folklore-peruano/
https://www.pinterest.com/pin/588775351282839219/
https://www.pinterest.com/pin/588775351282839219/

CONCLUSIONES

En base al andlisis tedrico, se puede evidenciar como los juegos han formado parte de la vida
de los seres humanos desde tiempos inmemorables. Algunos han formado parte de la tradicidn
de todo un pueblo por varias generaciones y otros han llegado a popularizarse de forma glo-
bal.

Lamentablemente algunos juegos tradicionales, que en su concepcidn presentan una gran
carga cultural, en los Ultimos anos han ido perdiendo su difusion a causa de varios factores
como son: los avances tecnoldégicos, la globalizacién, entre otros. En los momentos actuales,
donde nos encontramos viviendo una pandemia a causa del Covid - 19, nos hemos visto en
la necesidad de permanecer en confinamiento por un tiempo prolongado, hecho que nos ha
llevado a la necesidad de buscar o experimentar nuevos pasa tiempos entre estos los llamados
juegos de mesa.

Dichos juegos de mesa se clasifican y diferencian por edades, reglas, tiempo de duracién y
cantidad de jugadores. Asi mismo algunos de los mdas conocidos son: el monopolio, el parchis,
el ajedrez, las damas, entre otros, mismos que durante |la crisis sanitaria han sido factores vita-
les en el entretenimiento en familia.

Finalmente, se puede afirmar que, aprovechando el gran auge actual alrededor de las nuevas
vias de entretenimiento en el hogar, se puede realizar un replanteamiento de los juegos tradi-
cionales llevandolos al plano de los juegos de mesa.
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Interactividad

La palabra interactividad se refiere a la re-
lacién entre un producto y un usuario, esto
quiere decir: la manera de interactuar con
el producto permitiéndole al usuario crear
un proceso de participacién y comunicacidon
con dichos objetos (Estebanell, 2002). Por otra
parte, segun el diccionario de la real aca-
demia define el termino interactividad como
una cualidad de interaccién entre dos o mas
objetos, personas, etc. (Fernando, 2016).

Jugabilidad

En el Diseno el termino jugabilidad representa
el andlisis que tienen los juegos y su calidad
respecto a las reglas de funcionamiento y de
sU propio diseno como juego, es todo aque-
llo que representa un jugador al momento de
ejecutar un juego. (Luis, 2010)

Anos atrds este término se usaba Unicamente
para referirse al contexto de videojuegos, al
pasar el tiempo por su popularidad, se ha co-
menzado a utilizar de diferentes formas en las
descripciones tanto de juegos mdas tradicio-
nales como los juegos de mesa. (Luis, 2010)

Es por ello que un juego debe contener una
buena jugabilidad, es decir que durante el
proceso contenga consigo un conjunto de
reglas que vayan relacionadas al fema y que
sean divertidas, dichas reglas del juego defi-
nirdn que tipo de juego es y cémo se jugara.
(Luis, 2010)

Definicidn de Juego

El juego se ha encontrado inmerso en todas
las culturas, brindando a las personas la facili-
dad de expresidén y sociabilizacidén por medio
de la diversion, permitiendo poder expresarse
y ser mds creativos, el juego ayudado a los
seres humanos a ser buenos al momento de
relacionarse con el entorno que los rodea, a
SU vez es una herramienta muy eficiente para
el aprendizaje tanto por hombres como mu-
jeres ya que jugando se ha aprendido a decir
las primeras palabras, dar [os primeros pasos.

Estd probado que las personas juegan mds en
épocas de crisis ya que se convierte el juego
en una necesidad, la palabra juego viene de
dos vocablos del latin: iocum y ludus - ludere
qgque quiere decir diversion, broma o chiste,
por otfro lado, para la Real Academia el jue-
go es un ejercicio recreativo que es sometido
a reglas de las cuales se puede ganar o per-
der.

El filbsofo Holandés Johan Huizinga en su tra-
tado Homo Ludens (1938) dijo que: “El jue-
go es una accidén u ocupacidon libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales
y espaciales determinados, segun reglas ab-
solutamente obligatorias, aunque libremente
aceptadas, accidon que tiene fin en si misma
y va acompanada de un sentimiento de ten-
siony alegria”. En conclusion, tfodas las perso-
nas juegan porque quieren maAas no porque lo
obligan a realizar esta accioéon. (Nallar, 2015)

Tenemos algunos argumentos psicolégicos de
varios autores acerca del juego como es el
caso de Jean Piaget que dice: “El juego no
es solo una forma de desahogo o entreteni-
miento para gastar energia, si no un medio
que contribuye y enriquece el desarrollo inte-
lectual del nino™.
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Juegos Tradicionales

Segun el Diccionario de la Real Academia
Espanola el término “tradicional” significa:
“Perteneciente o relativo a la tradicién, o
que se frasmite por medio de ella”. Teniendo
en cuenta esto podemos decir que los juegos
tradicionales han sido parte de la vida de los
seres humanos desde mucho tiempo atrds,
trasmitidos de generacién en generacion, di-
chos juegos se remontan a un mundo diferen-
te, con diferentes reglas donde estas mues-
tfran la esencia de cada persona, al conocer
de estos juegos también estamos indagando
y comprendiendo mejor nuestras raices y por
ende nuestro presente.

Estos juegos responden a necesidades vita-
les de las personas, como son: movimientos,
comunicacién con las demds personas, entre
otras en este sentido los juegos tradicionales
se dividen en dos partes los cuales son: jue-
gos activos y juegos pasivos. (Dolores, 2012)

Juegos activos:

Estos juegos como su nombre mismo lo dicen,
requieren de mayor actividad corporal ya que
demanda muchos movimientos dependiendo
de su complejidad y de las destrezas fisicas
del que lo juega, los juegos activos en su ma-
yoria requieren de prdcticas al aire libre, al-
gunos son practicados en fiestas populares,
otros son por medio de competiciones o tor-
neos, entre estos encontramos los siguientes:
(PARRA BUESTAN, 2010)

Las bolas o canicas Macatetas
Saltar la soga El elastico
La rayuela Palo encebado
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También estdn los juegos activos que requie-
ren de espacios fisicos grandes por motivos
de competiciones, torneos o simplemente por
vientos fuertes los cuales son los siguientes:
(PARRA BUESTAN, 2010)

Volar cometas

Coches de madera

Carrera de ensancados

Tabla 4: Listado de juegos activos, fomados (Parra
Buestan, 2010)

Juegos pasivos:

Estos juegos a diferencia de los anteriores re-
quieren de menos esfuerzo fisico, se puede
practicar en espacios pequenos y cerrados,
pueden ser jugados en cualquier ocasion. En-
tfre estos juegos estdn los siguientes: (PARRA
BUESTAN, 2010)

Los trompos

El yoyo

abla 5: Listado de juegos pasivos, fomados (Parra
Buestan, 2010)



Descripcion de los juegos tradicionales y sus caracteristicas:

PALO ENCEBADO

VOLAR COMETAS

Materiales:
. Una viga (palo) de 10 = 15m.
. Manteca o grasa.
Cuerda
d Premios

NUmero de participantes:

. No tienen un minimo ni méximo de integrantes.

Materiales:
. Cometa, varios metros de piola.
NUmero de participantes:

Individual o acompanado.

Este juego era practicado en épocas de vacaciones, elaboraban las mismas
personas tanto ninos como adultos, el objetivo de este juego era poder con-
trolar la cometa con el viento.

Este juego se practica en fiestas populares, en los pueblos, fiestas familiares,
dicho juego es el mds atrayente ya que crea mucha expectativa entre los
participantes ya que al participar se ofrecen premios.

EL ELASTICO

Materiales:
. Cinta eldstica 3 - 5m.
NUmero de participantes:

. 3 participantes.

LA RAYUELA
Materiales:
. Tiza o carbén.
. Piedritas.

NUmero de participantes:
. Individual.

. 3 a 4 participantes.

Este juego era practicado por las mujeres en los recreos, reuniones familia-
res.

Este juego era practicado por ninos u jovenes, no requeria nada dificil ya
que solo se dibujaba en el suelo casillas y con la piedrita se lanzaba en la
casilla correspondiente y saltaban.

CARRERA DE ENSACADOS

LOS TROMPOS

Materiales:
o Talegos o sacos.
NUmero de participantes:

. 2 a 10 participantes.

Materiales:
. Trompos de madera.
. Cuerda o piola.

NUmero de participantes:

. Individual o acompanado.

Este juego se practicaba en fiestas familiares y se les entregaba premios a
los que llegaban en primer lugar, motivaindoles a los participantes a jugar,
debian recorrer una pista con los pies dentro del saco sin caerse.

COCHES DE MADERA

Este juego era practicado en cualquier momento y lugar, el objetivo del
frompo era envolver con la cuerda y lanzarlo al suelo y comenzaba a girary
los participantes pactaban una serie de maniobras como, por ejemplo: girar
el mayor tiempo, tumbar el un trompo con el otro con el propdsito de ganar
y hacer bailar el trompo en la mano.

Materiales:

. Coche construido con madera.
NUmero de participantes:

. 2 participantes por cada coche.

. NUmero de coches indefinido.

BOLAS O CANICAS

Materiales:
. Bolas de cristal.
NUmero de participantes:

. 2 a 8 participantes.

Los carritos eran fabricados con madera artesanal, para realizar las carreras
de carros se frazaba la ruta por donde circulaba el carrito, en dicho carro
tenian que estar dos personas la una como piloto y la otra como ayudante.

Este juego era practicado con mayor frecuencia en las escuelas.

SALTAR LA SOGA

MACATETAS

Materiales:
Soga.
NUmero de participantes:

. Individual o en parejas.

Materiales:

. Macatetas.

. Pelota saltarina.
NUmero de participantes:

. Individual.

Este juego era practicado por las mujeres, era una actividad realizada por
los deportistas o personas que realizaban ejercicios.

Este juego era practicado por ninas en épocas de escuela, se necesitaba
destreza y habilidad, el objetivo de este juego era lanzar la pelota saltarina
y mientras estd rebotando tomar las macatetas y a su vez la pelota.

abla 6: Descripcion de lTos juegos fradicionales y
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sus caracteristicas

BRIEF DE INVESTIGACION

Imagen 9: Cronista Vitalicio de Cuenca

JUAN CORDERO INIGUEZ.
CRONISTA VITALICIO DE CUENCA.

Mediante una entrevista realizada al Cronista cuencano Juan Cordero |I. y con la informacidn
anteriormente investigada se conocerdn las caracteristicas y descripciones principales de los
juegos tradicionales y a su vez se escogerdn dos juegos los mismos que serdn utilizados en el
proyecto.

En esta entrevista se tfuvo como objetivo principal indagar sobre los juegos tradicionales, dicha
informacidén brindada por Juan Cordero fue de suma importancia ya que me brindo sus cono-
cimientos acerca de estos temas y de cierto modo me facilito al momento de elegir con que
juegos tradicionales voy a trabajar, se definieron el palo encebado y los carritos de madera
ya que a criterio personal del cronista cuenta que: * El juego del palo encebado se descono-
cia ya que era Unicamente practicado en fiestas de pueblo”. Por otro lado, menciono que los
carritos de madera eran muy divertidos ya que involucraban muchas emociones al jugar dicho
juego y lo mdas importante en este juego era que no clasificaban el género ya que tanto ninas
como ninos podian jugarlos a diferencia de ofros juegos.
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Juegos de Mesa

Los juegos de mesa presentan una serie de
dificultades a vencer, fomenta la conviven-
cia familiar, dichos juegos ayudan a mejorar
el estado de dnimo de las personas, fomen-
ta la competitividad ya que contienen reglas
que se deben respetar.

Al elegir un juego de mesa, muchos especia-
listas comentan que es muy importante ya
que dichos juegos ayudan a fomentar la for-
macién personal de cada individuo sin impor-
tar su edad, (Chambe Moreno, 2012) ya que
almomento de realizar estos entretenimientos
de una u otfra manera estdn contribuyendo a
la interaccidon entre diferentes personas. Por
otra parte, los juegos de mesa pueden ser de
azar de esta manera fomentan la estrategias
y razonamientos al ejecutar estos juegos. Al
ser juegos grupales cada jugador debe des-
empenar un rol en especifico, ayudando a
desarrollar diferentes tdcticas o habilidades
debido a que estdn compuestos de reglas
que cada uno de los jugadores deben seguir.

Estas actividades son muy importantes y be-
neficiosas para la salud fisica y mental de las
personas ya que generan motivacion y otros
aspectos que menciona el Instituto tecnolo-
gico del Juguete (2003)

Los juegos de mesa son de suma importancia
en todas las diferentes etapas de la vida de
cada persona ya que mediante esta prdcti-
ca ludica se obtiene varios beneficios para la
salud y asu vez fortalece y desarrolla diferen-
tes tipos de habilidades. (BURILLO RUIZ, 2018).

Mejora la movilidad y agilidad Ya que estos juegos contribuyen a las
habilidades sensoriales y motoras de
las personas.

Estimula la percepciéon sensorial Los juegos de mesa ayudan o fomen-
tan la atencidén y estimulan los senti-
dos de cada persona.

Ejercita las habilidades cognitivas | Debido a que los juegos de mesa que
contengan resoluciones de proble-
mas, preguntas y respuestas fomen-
ten la mejora de la memoria.

Potencia el contacto social y ayu- |Estos juegos fomentan el contacto

da a la comunicacién con ofras personas y fortalece la co-
municacién dentro del grupo de par-
ticipantes.

abla 7: Juegos de mesa, fomado de (Burillo Ruiz,
2018

Clasificacion de los juegos de mesa

Juegos de cartas

Este juego estd compuesto por una
o varias barajas, no se necesita de
elementos extras a excepcién de que
dicho juego requiera de fichas para
llevar cuentas o alguna otra cosa.

Juegos de tablero

Estos juegos tienen como compo-
nente principal el uso de un tablero
central y de piezas, en el cual se le
coloca diferentes elementos a utilizar
durante el juego, en varias ocasiones
se incorpora el uso de cartas o tar-
jetas.

Juegos de miniaturas

En estos juegos de mesa fienen como
elemento principal el uso de miniatu-
ras, en este juego predomina la am-
bientacién y la temdtica utilizando
tablero y tarjetas.

Juegos de rol

En este juego predomina la imagina-
ciéon ya que los participantes deben
narrar historias donde cada uno de
ellos son los protagonistas, normal-
mente para jugar este fipo de juegos
se necesita ldpiz, papel y dados.

Juegos de azar

En este juego predomina la suerfe ya
que al momento de jugar las posibili-
dades de perder o ganar no depen-
den de las habilidades de los partici-
pantes sino mds bien del azar.

Tabla 8: Clasificaciéon de los juegos de mesa
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Diseno centrado en el usuario

El diseno centrado en el usuario o como sus
siglas lo identifican como DCU apropian al di-
seno de productos y sus aplicaciones situan-
do al usuario en el centro de todo el proceso,
de ese modo se puede garantizar el éxito de
un producto. Por otro lado, en el libro de Nor-
man titulado The design of everyday things,
refiere el termino diseno centrado en el usua-
rio como la interaccidon persona — ordenador,
el diseno y la experiencia de usuario.

El objetivo primordial del diseno centrado
en el usuario es la creacién de productos los
cuales los usuarios que lo adquieran los pue-
dan encontrar Utiles y usables de modo que
estos satisfagan las necesidades tomando en
cuenta sus respectivas caracteristicas, para
ello es muy importante el proceso y las eta-
pas que nos ayudaran a tener en cuenta a los
usuarios que utilizaran los productos. (Enric)

Diseno Emocional

El diseno emocional planteado por Donald A Nor-
man en su libro El diseno emocional redacta que
un objeto atractivo hace que nos sintamos
bien, lo cual posibilita la creatividad y de
esa manera influird en la toma de decisiones
permitiendo asi que nuestras vidas sean mas
placenteras generando emociones. Por otro
lado, el diseno emocional estd conformado
por fres niveles de modo que el producto se
identifica como diseno emocional. (Donald,
2012)
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Imagen 10: Perfil de ususario Familia de

la vega

PERFIL DE USUARIO

FAMILIA DE LA VEGA

No dejamos de jugar porque nos
volvamos viejos, nos volvemos viejos

porque dejamos de jugar.
(Benjamin Franklin)

Edades:

J Abuelo: 84 anos.
. Abuela: 74 anos.
J Padre: 48 anos.

J Madre: 40 anos.

. Ira Hija: 10 anos.
. 2doHijo: 8 anos.

Situacion Sentimental: Casados.

Nivel Académico: Profesionales.

Ocupacion:
. Padre: Ginecdlogo.
. Madre: Jueza de lo Penal.

Posicion Econdmica: Alta.
Civdadania: Ecuatoriana.

Aspiraciones: Viajar, disfrutar con la fa-
milia.

Gustos: Les apasiona salir de viaje, ha-
cer ejercicio, tomarse fotos vy reali-
zar actividades que unan a la familia.

Biografia:

Los de La Vega son una familia de é integran-
tes, los cuales estdn conformados por Don Ig-
nacio padre de Manuel, el cual ha vivido con
él, junto a su esposa Blanca y su familia. Ma-
nuel conocid a Lorena y se casaron y tuvieron
2 hermosos hijos, los dos pequenos estudian
en el colegio alemdn, son una familia muy
unida. En sus tiempos libres o fines de sema-
na aprovechan al maximo para convivir y pa-
sar tiempo realizando actividades en unidn a
la familia como son los juegos de mesa los
cuales consideran que es una actividad muy
lUdica y educativa para compartir en familia.

Personalidad:

Sociables
Carismdaticos
Divertidos
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Imagen 11: Perfil de ususario Familia

Lopez

La meta es ganar. Pero es la
meta lo que es importante, no
el hecho de ganar.

(Reiner Knizia)

Edades:

. Madre: 31 anos.
. Padre: 37 anos.
. Tra Hija: 10 anos.
. 2do Hijo: 8 anos.

Situacion Sentimental: Casados.
Nivel Académico: Profesionales.

Ocupacion:
. Padre: Arquitecto.
. Madre: Maestra.

Posicion Econdmica: Mediao.
Civudadania: Ecuatoriana

FAMILIA LOPEZ

Aspiraciones: Viajar, disfrutar con la familia, tener casa
propia y ser mejores profesionales, darles una buena edu-
cacidén a sus hijos.

Gustos: Les gusta mucho ver peliculas, ir de campo, les
apasiona

jugar juegos que fomenten la creatividad y las destrezas
de cada uno de ellos.

Biogradfia:

La familia Lopez estd conformada por 4 intfegrantes de
los cuales 2 son hijos con diferencia de 2 anos, estu-
dian en el colegio Cedfi, son muy unidos ya que los
padres les han inculcado buenos principios y se esfuer-
zan por darles la mejor educaciéon para que puedan
ser unos ninos de bien.

La familia ha permanecido en casa realizando sus ac-
tividades desde su hogar por motivos del confinamien-
to y se han visto en la necesidad de buscar activida-
des que entretengan ala familia y a su vez fortalezcan
las destrezas de cada uno de ellos.

Personalidad:

Amigables
Carinosos
Aventureros
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CONCLUSIONES

Como conclusion podemos ver que el juego se divide en juegos tradicionales y juegos de
mesa, de los cuales los juegos tradicionales potencian a la identidad del grupo social, contri-
buyen a fomentar la cohesion y la cooperacidon del grupo y son pertenecientes o relativos a la
tradicidon, mientras que los juegos de mesa presentan una serie de reglas o dificultades a ven-
cer de modo que ayudan a fomentar la convivencia familiar y la competitividad, de ese modo
podemos constatar que se puede llevar a una reinterpretacion resaltando los puntos importan-
tes que debe tener dichos juegos los cuales son: Jugables, interactivos, se deben centrar el en
usuario y los niveles emocionales en los que percibimos los productos.
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CAPITULO

IDEACION
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Partidas de Diseno

Diseno Formal

Dentro de esta etapa se considera-
rdn varios aspectos antes menciona-
dos de los cuales se fomard como re-
ferencia la interactividad y el diseno
emocional, la propuesta se basard en
mantener la misma tipologia que les
caracteriza a los juegos tradicionales
seleccionados.

Diseno Funcional

Para esta etapa la funcionalidad de
los objetos se evidenciard a tfravés de
la validacion. Estos juegos deberdn
contener reglas claras para que de
esa manera los usuarios puedan inte-
ractuar con estos juegos, favorecien-
do a la diversion familiar.

40

Diseiio Tecnolégico

Dentro de la parte tecnoldgica se uti-
lizardn procesos de carpinteria y tec-
nologia CNC. Como materia prima se
tomard el uso de la madera ya que es
un material que cubre con las nece-
sidades bdsicas, Utilizacion de imanes
como forma de union de las figuras y
el espacio de juego. Tecnologias de
corte mediante Idser he impresion 3d
para la obtenciéon de figuras. Tecno-
logias de corte manual para la ob-
tencion de piezas.

Utilizacion de rodamientos para dar
movimiento a la ruleta.

Propuestas de Diseno

Idea # 1 Caracteristicas Udicas del juego original

Idea # 6 Papercraft

Esta propuesta tiene como objetivo reinterpretarlo en
un juego de mesa mediante el mantenimiento de sus
rasgos principales como podrian ser: formas de jugar
o reglas.

Esta propuesta consistird en la utilizacién de cartu-
linas como elemento primordial para crear diferen-
tes figuras tridimensionales que les permitird armar el
juego (tablero 3d, piezas o fichas) a los participantes
mediante el cortado y doblado.

ldea # 2 Elementos Intercambiables

Idea # 7 Personalizacién de las piezas

Esta propuesta se basa en el infercambio de piezas
sueltas que permita organizar los elementos del ta-
blero a gusto de los jugadores.

Esta propuesta se centfra en realizar piezas de color
blanco de modo que los participantes puedan perso-
nalizarlas a gusto de uno.

Idea # 3 Plegabilidad

Idea # 8 Geometrizacidon

Esta propuesta se centra en la plegabilidad de todos
los componentes que conforman el juego.

Esta propuesta se centra en la geometrizacién de las
piezas que conformaran el juego.

ldea # 4 Magnetismo

Idea # 9 Incorporacién de dispositivos electrénicos

Esta propuesta consistird en la realizacidén de elemen-
tos (fichas, piezas) imantados los cuales conformaran
el juego.

Esta propuesta se centra en la incorporacién de com-
ponentes electrénicos que permitan hacer el juego
mucho mds interactivo. Estas modificaciones pueden
ser mediante musica, luces u otros sonidos que for-
maran parte de la dindmica del juego.

Idea # 5 Equilibrio visual

ldea # 10 Realismo Artistico

Esta propuesta consistird en que las fichas sean pro-
porcionadas entre si para que de esa manera se pue-
da generar un perfecto equilibrio con dichos elemen-
tos.

Esta propuesta se basard en la reinterpretacién de un
juego fradicional especifico que presente elementos
o piezas tangibles de las cuales se mantendrdn sus
caracteristicas morfolégicas como puede ser: colo-
res, texfturas, formas.
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Tabla 9: Propuestas de Diseno




Concrecion de Ideas

Idea # 1 Caracteristi-
cas lodicas del juego
original

Esta propuesta tiene como
objetivo reinterpretarlo en
un juego de mesa median-
te el mantenimiento de sus
rasgos principales como
podrian ser: formas de ju-
gar o reglas.

BOCETOS

Idea # 5 Equilibrio visual

Esta propuesta consisti-
réd en que las fichas sean
proporcionadas entre si
para que de esa manera
se pueda generar un per-
fecto equilibrio con dichos

Idea # 4 Magnetismo elementos.

Esta propuesta consistird
en la realizacién de ele-
mentos (fichas, piezas)
imantados los cuales con-
formaran el juego.
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Cantidad de piezas segun armado
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REGLAS DEL JUEGO

1- Todos los jugadores iniciardn el juego con las fichas en la casilla de inicio como muestra la
imagen.

2- Antes de iniciar la partida, cada jugador deberd girar la ruleta. El jugador que obtenga el
numero mas alto serd el que comience la partida.

3- El movimiento de las figuras serd condicionado por la suerte mediante el giro la ruleta. De
esta forma el jugador avanzard su pieza tantas casillas como indique en la ruleta de manera
vertical.

4- Siun jugador llegase a caer en una casilla ya ocupada por un oponente, el Ultimo en llegar
comerd al primero que se verd obligado a retornar su ficha al punto de inicio.

5- El jugador que ha comido a su oponente deberd avanzar nuevamente su ficha segin lo que
marca la ruleta.

6- Dicha ruleta puede hacerte retroceder o avanzar, todo dependerd de tu suerte.

7- En cada olla habrd una recompensa. El ganador serd capaz de escoger su regalo y se dard
por terminado esta partida.

8- Ganard la partida quien primero logre llegar a la cima

9- Al finalizar todas las partidas que desee el usuario (hasta 8) se definird quién fue el ganador
final del juego en dependencia de |la cantidad de regalos acumulados por cada jugador al
terminar las partidas.
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MANUAL DE ARMADO
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Imagen 19: Render Palo Encebado
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Cada carro tiene en la
parte inferior un iman
de neodimio de 8mm.

REGLAS DEL JUEGO

1- Todos los jugadores iniciardn el juego desde la iglesia y culminardn al llegar al Puente.

2- Antes de iniciar la partida, cada jugador deberd girar la ruleta. El jugador que obtenga el
numero mads alto serd el que comience la partida.

3- Se deberd girar la ruleta, de esta forma el jugador avanzard su pieza tantas casillas como
indigue en la ruleta.

4- El jugador que sague un nUmero impar debera tomar una tarjeta con el numero marcado en
la ruleta y se debera cumplir lo que dice dicha carta.

5- Siuno de los participantes gira la ruleta y cae en un casillero ya ocupado, este deberd co-
mer a su oponente y el participante que fue comido tendrd la obligacién de regresar al punto
de partfida.

6- Ganard la partida quien primero logre llegar a la meta.
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MANUAL DE ARMADO

80

81



REGRESA AL B

INICIO

RETROCEDE

TRES ESPACIOS iy
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AVANIZA DOS
ESPACIOS

EL JUGADOR DE
LA DERECHA
RETROCEDE 2

ESPACIOS

EL JUGADOR DE
LA IZQUIERDA
PIERDE UN
TURNO

Imagen 22: Render pista de carros
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Imagen 23: Render Pista de carros

Imagen 24: Render Pista de carros




Tabla de Costos Palo Encebado

FACTOR PRESTACIONAL

Iniformes 120

alario Minimo $ 400,00

ueldo S 500,00

loras ordinarias diurnas 232|29 dias x 8h

loras Festivas diurnas 8 1 dia x 8h

Sumas de las

TOTALHORAS APAGAR 240 horas

[ prestacon = |Empleador Empleado Empleador |Empleado [Empleador |Empleado

\porte patronal IESS 20,60% 11,15% 9,45% S 55,75 S 37,80 111,15% x 375|9,45% x 37
)ecimotercera remuneracion (Nav) 8,33% 8,33% S 41,67 8,33%x375
)ecimocuarta remuneracion (Basi) 8,33% 8,33% S 33,33 8,33%x375
ondos de reserva 8,33% 8,33% S 41,67 8,33%x375
)otacién de Uniformes (2 al afio)

apatos 35

:amisa 10 8,33% 8,33% S 10,00

‘antalon 15

‘OTAL 60 x 2 =120 anuales /12 =10

'acaciones 4,17% 4,17% S 20,83

8% 945% $203,25 § 37,80

COSTO PARA EL EMPLEADOR $ 703,25

Dia / afio Descanso Habiles Vacaciones | Ausentismo

VALOR DiA

Habiles

Descanso Disponibles

VALOR HORA

VALOR MINUTO $ 0,076
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FACTOR PRESTACIONAL
Uniformes 120
Salario Minimo S 400,00
Sueldo $ 1.000,00
Horas ordinarias diurnas 232|29 dias x 8h
Horas Festivas diurnas 8 1 dia x 8h
Sumas de las

TOTAL HORAS A PAGAR 240 horas
Empleado |Empleador [Empleado
Aporte patronal IESS 20,60% 11,15% 9,45% $ 111,50 S 37,80 (11,15% x 375|9,45% x 375
Decimotercera remuneracion (Nav) 8,33% 8,33% S 83,33 8,33%x375
Decimocuarta remuneracion (Basi) 8,33% 8,33% S 33,33 8,33%x375
Fondos de reserva 8,33% 8,33% S 83,33 8,33%x375
Dotacion de Uniformes (2 al afio)
Zapatos 35
Camisa 10 8,33% 8,33% $ 10,00
Pantalon 15
TOTAL 60 x 2 =120 anuales /12 =10
Vacaciones 4,17% 4,17% S 41,67
wES%  945% $36317 § 37,80

COSTO PARA EL EMPLEADOR $ 1.363,17

Dia / afio Descanso Vacaciones | Ausentismo
VALOR DIA 365 116 249
Habiles Descanso Disponibles
VALOR HORA 8 0 8 S 8,89

COSTOS FIJOS MENSUALES

Descripcion Valor Total | SUELDOSMO | SUELDOS ADMIN

SUELDOS NOMINA $ 2.066,42 Trabajador 1 $ 703,25 DISENADOR $1.363,17
ARRIENDO $ 300,00
FINANCIEROS $ 250,00 TOTAL $ 703,25 TOTAL $1.363,17
SERVICIOS BASICOS $ 120,00
DEPRECIACION $ 90,00
OTROS ADMINISTRATIVOS $ 60,00

Total Costos Fijos S 2.886,42
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A JLC L J J VvV ARIALE

Valores por producto: Juego de mesa del palo encebado

PRESUPUESTO DE VENTAS 2021

DADO EN UNIDADES POR MES

MLt e | Descipitn | _Enero | Febrero | Maro | Abril | Wayo | unio | _luio | Agosto |septembrel Octubre | Noviembre  Dicembre | TOTAL |
305 270 285 300 305 305 270 285 295 305 305 EX

A S SR SRISSEES Unidad S osie Taial Producto juego de mesa 1 290
Tubo de Hierro 22mm diametro O, 1 m $ 13,75 | $ 1.38 “
Imanes 8 und $ 1,25 $ 10,00
Acrilico 3nmm 8 und $ 1,50 | $ 12,00
MAFf 2rmmMm 0.2 m $ 800 | $ 7.20
Ollas de barro 8 und $ 0,40 $ 3.20
Ruliman 2cm de diametro 1 und $ 1,00 | $ 1,00
Papel adhesivo 1 und $ 2,00 | $ 2.00
chc: 1 und $ 2,22 $ 2,22 -
piola 0,1 m $ 2.00 | $ 0,20
i _
b - COSTO DEL PRODUCTO
$ _
$ _
i - Unidades
P ~ Proyeccion
$ _
$ _
$ _
$ _
$
O C @ = @ = @ > 4 w
Mano de Obra directa C.T. (COSTO TOTAL UNITARIO) CVU + CFU
Descripcion Cant Unidad CO.STO = Costo Total C.T. 51,64
Unidad
Corte del tubo a mano 0,16 min $ 0,076 $ 0.01 PVP= CT. +U
Soldado tubo interno 0,33 min $ 0,076 | $ 0,03 e
pulida 1 min $ 0,076 | $ o.08 U= %CT.
rectificado 2 min $ 0.076 | $ 0.15 U= 50% xC.T.
pegar el adhesivo al tubo 0,33 min $ 0,076 $ 0,03
pegar los imanes a las figuras 1 min $ 0,076 $ 0,08 U= S 25,82
acabados finales 5 min $ 0,076 | $ 0.38
armado del juego 3 min $ 0,076 $ 0.23
Empaque 3 min $ 0.076 | % 0.23 P.V.P. = S 77,47
$ 0,076 | $ -
$ 0,076 $ -
O O (OL)
Costos indirectos de Fabricacidn CIF P-V-P
Descripcion ,k',’:’i',ij Costo Total
Articulos de Oficina 1 und $ 0o.15 $ O.15 $ 77l47
Limpieza 1 min $ 0.20 % 0,20
Transporte y almacenamiento 1 und $ 0,20 $ 0.20
Cargos por mantenimiento 1 min $ O.15 $ O,15
COSTO VARIABLE POR S 41,80
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Tabla de Costos Pista de Carros

FACTOR PRESTACIONAL

Uniformes 120

Salario Minimo $ 400,00

Sueldo S 500,00

Horas ordinarias diurnas 232(29 dias x 8h
Horas Festivas diurnas 8 1 diax 8h

Sumas de las
horas

TOTAL HORAS A PAGAR 240

Empleador __|Empleado

Empleador |[Empleado |Empleador |Empleado
9,45% x 375

Aporte patronal IESS 20,60% 11,15% 9,45% S 55,75 S 37,80 (11,15% x 375
Decimotercera remuneracion (Nav) 8,33% 8,33% S 41,67 8,33%x375
Decimocuarta remuneracion (Basi) 8,33% 8,33% S 33,33 8,33%x375
Fondos de reserva 8,33% 8,33% S 41,67 8,33%x375
Dotacion de Uniformes (2 al afio)

Zapatos 35

Camisa 10 8,33% 8,33% S 10,00

Pantalon 15

TOTAL 60 x 2 =120 anuales /12 =10

Vacaciones 4,17% 4,17% S 20,83

TOTAL FACTOR PRESTACIONAL 48,65% 9,45% $203,25 $ 37,80

COSTO PARA EL EMPLEADOR $ 703,25

Habiles Vacaciones | Ausentismo

Dia / afio Descanso

VALOR DIA 365 116 249
GEL [ Descanso Disponibles
VALOR HORA 8 0 8 S 4,59

VALOR MINUTO $ 0,076
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FACTOR PRESTACIONAL
Uniformes 120
Salario Minimo S 400,00
Sueldo $ 1.000,00
Horas ordinarias diurnas 232|29 dias x 8h
Horas Festivas diurnas 8 1 dia x 8h
Sumas de las

TOTAL HORAS A PAGAR 240 horas
Empleado |Empleador [Empleado
Aporte patronal IESS 20,60% 11,15% 9,45% $ 111,50 S 37,80 (11,15% x 375|9,45% x 375
Decimotercera remuneracion (Nav) 8,33% 8,33% S 83,33 8,33%x375
Decimocuarta remuneracion (Basi) 8,33% 8,33% S 33,33 8,33%x375
Fondos de reserva 8,33% 8,33% S 83,33 8,33%x375
Dotacion de Uniformes (2 al afio)
Zapatos 35
Camisa 10 8,33% 8,33% $ 10,00
Pantalon 15
TOTAL 60 x 2 =120 anuales /12 =10
Vacaciones 4,17% 4,17% S 41,67
wES%  945% $36317 § 37,80

COSTO PARA EL EMPLEADOR $ 1.363,17

Dia / afio Descanso Vacaciones | Ausentismo
VALOR DIA 365 116 249
Habiles Descanso Disponibles
VALOR HORA 8 0 8 S 8,89

COSTOS FIJOS MENSUALES

Descripcion Valor Total | SUELDOSMO | SUELDOS ADMIN

SUELDOS NOMINA $ 2.066,42 Trabajador 1 $ 703,25 DISENADOR $1.363,17
ARRIENDO $ 300,00
FINANCIEROS $ 250,00 TOTAL $ 703,25 TOTAL $1.363,17
SERVICIOS BASICOS $ 120,00
DEPRECIACION $ 90,00
OTROS ADMINISTRATIVOS $ 60,00

Total Costos Fijos S 2.886,42
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PRESUPUESTO DE VENTAS 2021

Valores por producto: Juego de mesa del palo encebado
DADO EN UNIDADES POR MES

Materias Primas | Descipdén | Enero | febrero | Mamo | _Abril | Mayo | lunio | luio | _Agosto |eptienbre| Octubre | Noviembre | Dicembre | TOTAL
600 470 430 520 550 580 550 650 700 710 800

M.P Cant. Unidades Costo x Costo Total Producto juego de mesa 1 550 7220
Unidad
mdf 3m 1 m $ 20,00 | $ 20,00
triplex 4mm a-a 1 m $ 10,00 | $ 10.00
pino tira 2 m $ 4,00 | $ 8,00
pino plancha 1 m $ 3.00 | $ 3.00
rodillo 40 diameitro 1 mm $ 3,00 | $ 3.00
tubo plastico 1 mm $ O0.50 | $ 0.50
acrilico negro [<) mm $ 0,25 | $ 1,50
imanes 20 mm $ 0,45 | $ 2.00
metal oV anzZads S0l mm 13 5501 % 16,00 0 | 60 | an | a0 | s0 | s | s | s | 60 | 0 | 70 | a0 | 7220
pintura 2 galon $ 6,00 | $ 12,00
$ _
$ —
< - COSTO DEL PRODUCTO
$ _
$ - ANUAL
$ - 0 Unidades
$ _ . . Costo fijo )
Referencia Costo Variable Proyeccion
$ - Anual
$ _ Anual
$ - Producto juego de mesa del palo encebado | $ 82,06 | S 34.637,00 7220
$ - COSTO 4.80
$ _
$ - FIJO UNI /
OTC o= ® P C 0l0

C.T. (COSTO TOTAL UNITARIO) = eV EXe V]

Mano de Obra directa

- s . CT.=B 86,85
Descripcion Unidad
Corte piezas 25 min $ 0.076 | $ 1.921 PvP= CT.+U
armado final del juego de mesa 25 min $ 0,076 | $ 1,21 = %C.T.
Empaquetado 7 mMin $ 0,076 | $ 0.54 U= 50% x C.T.
$ 0,076 | $ -
2 Q.076 1 % - U= $ 6514
$ 0,076 | $ -
$ 0,076 | $ -
Y2 R :
OTCO L) Z -

Costos indirectos de Fabricacidn CIF

Descripcion e
Articulos de Oficina 1 Uund $ 0.15 % 0.15 P.V.P
Limpieza 1 min $ 0.20 % 0.20
Transporte y almacenamiento 1 Uund $ 0.20 % 0.20 $ ‘I 52'00
Cargos por mantenimiento 1 min $ 0,15 % O.15
TOTAL CIF S 0,70
COSTO VARIABLE POR S 82,06
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Armado de la Tapa para la caja

Imagen25: empaque caja palo ence-
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Imagen 26: empaque caja pista de

carros




CONCLUSIONES

Imagen 30: Compartimientos interno Imagen 31: Caja del Juego El Enceba-

del juego El encebado do En conclusidén y con estas propuestas se cumplen las triadas antes mencionadas.

Estos juegos de mesa permitiran interactuar entre los diferentes miembros de la familia, fomen-
tando la diversion al momento de jugar, de igual manera al momento de que los participantes
dejen de jugar, dichos juegos se podran desarmar, permitiendo que los usuarios lo puedan
guardar y tfransportar con facilidad.

Imagen 32: Compartimientos interno

del juego La Ruta
Imagen 33: Caja del juego La Ruta

O
O~
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Protocolo de Validacion Para la definicién del protocolo de valida-
cion: Es importante realizar los siguentes as-

pectos a evaluar, con el fin de generar res-
puestas de los diferents usuarios y asi validar
la funcionalidad de los prototipos y los obje-
fivos planteados en este proyecto.

CAPITULO

Imagen 27: Validacion Palo enceba-

do 7 integrantes.

El propdsito de esta tesis es favore-
cer al entretenimiento familiar en di-
ferentes situaciones.

Por ello se llevard a cabo una va-
lidacion a 4 grupos de familia con
diferentes edades que varian desde
los 8 anos en adelante, en la cual
pretenda evaluar los productos, con
el fin de obtener datos certeros y di-
rectos de los participantes.

RESULTADOS Y CONCLUSIONES
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CONCLUSIONES
GENERALES

102

Después de haber analizado y desarrollado la tesis, podemos concluir como los juegos de mesa
se pueden adaptar a diferentes situaciones al momento de entretener a la familia. Por otfra
parte, los juegos tradicionales se encuentran en un proceso de decadencia debido a la perdi-
da de sus valores y otros factores entre ellos el desarrollo tecnoldgico.

Los juegos tradicionales en descenso, pueden ser “reinterpretados” llevados a una nueva apli-
cacion como son los juegos de mesa que les permita obtener un nuevo sentido tanto funcional
como interactivo.

Es por ello que en este proyecto se procedid de manera satisfactoria a la fabricacidon de jue-
gos de mesa reinterpretando los juegos tradicionales del Ecuador tomando como base algunas
caracteristicas esenciales que tienen los juegos fradicionales.
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Abstract of the project

Title of the project Design of board games based on the reinterpretation of fraditional games from Ecuador.

Project subtitle

Ecuador is characterized by its variety of traditional games that are part of its identity and
culture, but unfortunately due to the influences of the present these games are disappearing.
After the current problems caused by the Covid-19 which has generated lockdown in their
homes, so the families have looked for alternatives for a harmonic coexistence, among these
the use of board games stands out. For this reason, this thesis project proposed the
reinterpretation of traditional games through board games that can entertain the family in
different situations.

Summary:
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