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

Ecuador is  character ized by i ts  var iety of t radit ional games that are part of i ts 
ident ity and culture, but unfortunately due to the inf luences 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 fami l ies have looked for alterna-
t ives for a harmonic coexistence, among these the use of board games stands 
out.  For this  reason, this  thesis  project proposed the reinterpretat ion of t radit ional 
games through board games that can entertain the fami ly in dif ferent s i tuat ions.  
					   
					   
Keywords:	Identity, culture, Covid-19, fun, emotional design, playability, pastimes.					   
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Diseño de juegos de mesa a partir de la reinterpretación de juegos tradicio-
nales del Ecuador.

El  Ecuador se caracter iza por su var iedad de juegos tradicionales mis-
mos que son parte de su ident idad y cultura, pero lamentablemen-
te por las inf luencias de la actual idad esos están desapareciendo. 
Tras los problemas actuales causados por el  covid-19 se ha generado conf ina-
mientos en los hogares,  por lo cual las fami l ias han buscado alternativas para 
una convivencia armónica, entre estas se destacan el  uso de juegos de mesa. 
Por esta razón este proyecto de tes is  propone la reinterpreta-
ción de los juegos tradicionales a través de juegos de mesa 
que puedan entretener a la fami l ia en diferentes s i tuaciones. 

Palabras Claves:  Identidad, cultura, Covid-19, diversión, diseño emocional, jugabilidad, pasatiempos.

10
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“Por naturaleza, el ser humano es creativo, es 
decir capaz de resolver problemas nuevos y 
también antiguos de manera diferente a los 

tradicionales”
                                                                                       

Claudio Malo González, 2008, p.37

INTRODUCCIÓN

La pandemia nos obl igó a muchos a quedarnos en casa y con el lo buscar todo t ipo de dist rac -
ciones y pasat iempos. Los juegos de mesa han s ido muy importantes para las fami l ias ya que 
han ayudado a al iv iar el  estrés,  pasar un buen momento, as í  como est imular la imaginación. 
Por otra parte, la ident idad y cultura del Ecuador están representadas por los juegos tradicio-
nales,  los cuales han venido desapareciendo por los cambios tecnológicos y el  agitado r i tmo 
de vida.
La presente tes is  busca reinterpretar los juegos tradicionales a través de los juegos de mesa y 
con el lo entretener a la fami l ia a la vez que se rescata la ident idad y cultura Ecuator iana.
Esta tes is  se desarrol lará de la s iguiente manera:
•	 Pr imer capítulo:  Se revisará todo lo relacionado con la contextual ización y para el lo se 
indagará sobre tradiciones y costumbres,  juegos tradicionales,  juegos de mesa, juegos en t iem-
po 
de pandemia. También se invest igará estados del arte y homólogos desarrol lados tanto en el 
Ecuador como en el  mundo.
•	 Segundo capítulo:  en este capítulo se def ini rá los cr i ter ios a trabajar,  en las part idas de 
diseño, mediante una revis ión bibl iográf ica que a su vez conformará el  marco teór ico de esta 
tes is . 
•	 Tercer capítulo:  F inalmente se procederá a la fabr icación de dos protot ipos de juegos de 
mesa reinterpretando los juegos tradicionales del Ecuador.



General

Diseñar juegos de mesa basados en la reinterpretación de los juegos tradiciona-
les del Ecuador con el  f in de entretener a la fami l ia.

Específ icos 

Indagar sobre los diferentes juegos tradicionales del Ecuador,  mediante un 
levantamiento de campo y búsqueda de diferentes fuentes bibl iográf icas 
con el  f in de conocer cuáles serán empleadas en el  desarrol lo del proyecto. 

Def ini r  los conceptos en los que se basa el  diseño de los juegos de mesa, las ca-
racter íst icas,  las selecciones de edades, para conceptual izar la propuesta f inal .

Construir 2 prototipos de juegos de mesa reinterpretando los juegos tradicionales del Ecuador.

15

Con la aparición del Covid-19 las personas tuvieron que conf inarse en sus casas con-
viviendo más horas diar ias en famil ia, esto ha generado un vínculo más estrecho entre 
padres e hi jos.  Según Mel issa Moreno (2020) detal la que en estos momentos es pre-
ciso convivi r  de manera armónica con los seres quer idos para evitar conf l ictos en el 
hogar por motivo del encierro, y real izar diferentes actividades durante la pandemia.
 
Consecuente a esto, las fami l ias se han visto en la necesidad de probar nuevos 
pasat iempos para dist raerse, como los juegos de mesa, que según Laura Bi lanko, 
copropietar ia de la t ienda de juegos de Nueva York Twenty S ided Store, los jue-
gos son muy buenos ya que al iv ian el  estrés y est imulan la imaginación permi-
t iéndonos as í  conectarnos con los demás, reí r  y divert i rnos de manera posit iva.  
 
A part i r  del  conf inamiento ha aumentado la compra y el  uso de juegos de mesa 
(vi r tuales o f í s icos) para el  entretenimiento fami l iar .  Govind Agarwal y Afsar Ahmad 
(2020) comentan que a medida que las personas se encuentran en conf inamien-
to s int iéndose aburr idas,  han encontrado entretenimiento en los juegos de mesa. 
 
Por otra parte, “en Ecuador,  los juegos tradicionales representan la iden-
t idad y cultura de este terr i tor io.  Actualmente, la global ización, el  de-
sarrol lo tecnológico, entre otros factores,  han puesto en r iesgo de 
desaparición a los juegos tradicionales,  perdiendo de esa manera la t rans-
mis ión de generación en generación.” (Perugachi Ayala, 2018, p.10)
 
Esta tes is  busca reinterpretar los juegos tradicionales,  a t ravés de jue-
go de mesa con el  f in de entretener a la fami l ia en diferentes s i tuaciones.

14
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Mediante esta tes is  se espera proponer un juego de mesa que entreten-
ga a la fami l ia haciendo que recuerden parte de los juegos tradicionales.

Se propone presentar al  f inal  un documento (monogra-
f ía),  dos protot ipos,  los mismos que just i f icarán el  proyecto de te-
s is  con su respectiva documentación técnica e instrucciones del juego.

16
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Tradiciones y Costumbres:
Las t radiciones y costumbres son transmit idas 
de generación en generación, de abuelos a 
padres y de padres a hi jos,  manteniéndose en 
las memorias de los adultos,  estas t radiciones 
ofrecen valores y creencias de los pueblos de 
or igen, los cuales son necesar ios para que las 
personas aprendan a social izar de una mejor 
manera (L i tardo Tr iguero, 2019, p.12).

A medida que pasa el  t iempo las t radiciones 
y costumbres van generando cambios,  tan-
to posit ivos como negativos en la sociedad, 
creando exper iencias y conocimientos nue-
vos,  obl igando a las personas o nuevas ge-
neraciones a adaptarse a estos cambios,  los 
cuales son: global ización, tecnología, migra -
ción, entre otros (L i tardo Tr iguero, 2019, p.13). 

Por otro lado, es importante saber que la hu-
manidad necesita de una ident idad cultural , 
que represente un sent ido de pertenencia. 
Tomando rasgos propios de la sociedad que 
pertenecen, con sus creencias e ideologías 
que, por motivos de la global ización y la tec -
nología se han visto afectadas (L i tardo Tr i -
guero, 2019, p.16).

Juegos Tradicionales:
Se le da el  nombre de juegos tradicionales,  a 
aquel los que son jugados tanto por niños,  jó -
venes y adultos,  dichos juegos se mantienen 
y se transmiten de generación en generación 
(Morera Castro, 2008, s/p).  Por otra parte, el 
autor Lavega (2006) comenta que: dichos 
juegos “son prácticas lúdicas cuyas reglas 
se han aprendido generalmente mediante la 
t ransmis ión oral” (Burgués,  2006, p.55). 

Estos juegos est imulan el  desarrol lo social ,  nos 
ayudan aprender y relacionarnos con las de-
más personas, formando así  un vínculo estre-
cho entre los part icipantes.  Podemos encon-
trar juegos tradicionales al rededor de todo 
el  mundo y son jugados de manera s imi lar. 
Cabe recalcar que, además, son una exce-
lente alternativa para real izar los en nuestros 
t iempos de ocio (Amel ia, 2016, p.13),  ya que 
al  momento de jugar nos causan fel ic idad, l i -
bertad y comodidad, para que de esa mane-

ra podamos social izar y nos integremos con el 
medio que nos rodea, al  real izar dichos jue-
gos nos estamos acercando a las culturas y 
t radiciones de un lugar determinado (Sal inas 
Vi l lamarin,  2019, p.25).

Características de los Juegos Tradicio-
nales: 
Los juegos tradicionales o populares,  como 
anal izamos con anter ior idad, son trasmit idos 
de generación en generación, t raspasando 
sus valores y costumbres de los pueblos o paí-
ses de or igen. En este sent ido se procede a 
real izar la s iguiente tabla procedente de mi 
autonomía donde recogemos algunas de sus 
caracter íst icas:

Listado de juegos tradicionales:

Dentro de estos juegos podemos encontrar 
var ias alternat ivas lúdicas como son: juegos 
de niños y niñas,  canciones de cuna, juegos 
de adivinanzas,  cuentos de nunca acabar,  r i -
mas, juguetes,  entre otros,  que a su vez son 
clas i f icados por edades (Lara, 2011, p. 7).  En 
este sent ido en la s iguiente tabla proceden-
te de mi autonomía se detal larán algunos de 
el los. 

Tabla 1:  Caracterización de los juegos tradicio-
nales.  ( Iñ iguez Astudi l lo & Astudi l lo Iñ iguez, 2010, 
p.47).

Fáci l  de entender

Reglas f lexibles

No requieren de mater ial  costoso 

Gran var iedad de juegos para todos y todas.

Se puede jugar en cualquier lugar

Representan un patr imonio cultural

Divers ión en fami l ia

Trasmit idas de generación a generación 

Lamentablemente en los últ imos años los jue-
gos t radicionales se han visto afectados por 
motivos de las nuevas tecnologías emergen-
tes,  que han hecho que niños,  jóvenes y adul -
tos se encuentren de cierto modo sometidos 
a esta cultura tecnológica, que día a día 
gana espacio en la sociedad, causando a 
su vez problemas en las tareas diar ias,  en las 
relaciones sociales y en los lazos fami l iares, 
ais lando a los individuos en su propio entorno 
( Iñ iguez Astudi l lo & Astudi l lo Iñ iguez, 2010). 

El juego en tiempos de pandemia:

En la actual idad debido a la pandemia pro-
vocada por el  Covid – 19 algunos juegos aná-
logos han dado un gran salto al  avance tec-
nológico, causando así  que se conviertan en 
los más populares,  como son por ejemplo los 
juegos de mesa vi r tuales.  E l  pres idente de la 
asociación, Hermann Hutter,  expl ica: “En una 
época en la que no se puede sal i r  de vaca-
ciones mucha gente se ha volcado a los jue-
gos” (EL UNIVERSO, 2020, s/p).

Asimismo, en un interesante art ículo publ i -
cado por Sanjuan (2020),  expl ica este tema 
desde la mirada de dos especial istas,  pr ime-
ramente, desde la opinión de Gonzalo Jover, 
director del  Observator io del Juego Infant i l , 
que expone: “el  juego es  una herramienta 
estrel la en estos momentos de conf inamien-
to pues nos va a permit i r ,  por un lado, que 
los niños v ivan esta s i tuación desde un entor -
no afect ivo y emocional,  seguro y estable” 
(s/p). 

Poster iormente, da a conocer la posición 
respecto al  juego de la directora de la Fun-
dación crecer jugando Marta Pastor,  donde 
afi rma que: 

 E l  juego  nos enseña, en estos momentos,  a 
aceptar las cartas que nos corresponden en 
cada s i tuación y  a sacar el  máximo prove -
cho de el las,  conectándonos además con 
nuestros inst intos más  pr imarios,  con nuestra 
búsqueda de fel ic idad. E l  juego nos aleja de 
todo lo  superf luo y nos conecta con nuestro 

Tabla 2:   L istado de juegos tradicionales ,  tomados 
de los l ibros “Juegos de otros t iempos” de Jaime 
Lara. (2011)

Los carros de madera

Las bolas o canicas

El  t rompo

La cometa

El  yoyo

Los tazos 

La raya

La paica 

Los carr i tos 

Carrera de ensancados 

Tres en raya

La rayuela

Las macatetas

El  palo encebado 

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

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

Se lanzaba el  t rompo y antes de que 
toque el  suelo se jalaba la piola con 
un movimiento rapido para que bai la-
ra por un largo t iempo.

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

El  juego consist ia en golpear una a la 
otra que se encontraba en el  suelo y, 
s i  lograban dar la vuelta ganaban.

El  juego consist ia en que s i  la moneda 
que caia en la raya ganaba, o la que 
estaba más cerca.

Se sujetaba una l iga a un palo de ma-
dera y,  se lanzaba a la otra persona 
papel i tos doblados, piedras.  Esto se 
consideraba un tanto grosero.

El  juego consiste en hacer una com-
petencia con otros part iciantes y fa-
br icar sus propios carr i tos y l legar a 
la meta.

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

El  juego consiste en ganar real izando 
un cruce con la misma f igula elej ida.

El  juego consiste en hacer unas ca-
s i l las en el  suelo con t iza, lanzar una 
piedra y con un solo pie i r  saltando 
los casi l leros y coger la piedra s in 
acentar ambos pies.

Consist ia en lanzar una pelota saltar i -
na y mientras esta rebotaba recoger 
las f igur i tas real izando var ios t rucos y 
agarrar con la misma mano la pelota.

El  juego consiste en subir  un palo o 
viga totalmente engrasada con el  f in 
de l legar a la parte super ior y obtener 
un premio.
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niño inter ior,  aprendiendo a valorar los ins-
tantes más senci l los (s/p).

Juegos de Mesa: 

También conocidos como juegos de table-
ro, estos han divert ido a los seres humanos a 
lo largo de su histor ia,  han tenido una gran 
t rayector ia y evolución a medida que pasa 
el t iempo (Camacho, 2019).  Estos juegos han 
ido expandiéndose y a su vez modif icándose 
conjuntamente con las diferentes generacio-
nes,  como es el  caso del juego de mesa más 
arcaico, que, data sus or ígenes en el  Ant i -
guo Egipto y se jugaba marcando en la are-
na celdas y piezas que formarían parte de un 
tablero con f ichas,  mismas que improvisaban 
con piedras o piezas de cerámica (Palomar 
Mi l lán, 2012, p.11).  Este hecho que continúa 
s iendo la base de muchos de los juegos de 
mesa actuales. 

Estos juegos se pueden ejecutar de manera 
individual o en grupos, el  objet ivo pr incipal 
de los juegos de mesa es:  cumpl i r  con ciertas 
reglas que den solución a la part ida y salga 
un integrante victor ioso (Carmona Navarro & 
Díaz Sol ís ,  2013, p.31).

S in embargo, dichos juegos no son solo un en-
tretenimiento, s i  no que engloba muchos as-
pectos como son: mantener la mente activa, 
aumenta la capacidad de aprender,  en su 
gran mayor ía incluyen desaf íos que de esa 
manera hacen pensar a los part icipantes.  E l 
s imple hecho de t i rar dados, está, de cierta 
manera ayudando con destrezas matemáti-
cas ya que real izan cálculos,  también te ayu-
dan o enseñan a respetar las reglas de cada 
juego. Por otra parte, al  jugar juegos de mesa 
con otras personas, te permite mejorar las ha-
bi l idades de comunicación y relacionarte de 
mejor manera y tener autonomía (Carmona 
Navarro & Díaz Sol ís ,  2013, p.32).

Clasificación de los juegos de mesa por 
edades:
Niños de 2 a 3 años:
En este rango de edades los niños son “como 
esponj i tas”,  es decir  que absorben todo aque-
l lo que ven a su alrededor,  es la edad donde 
perfeccionan sus habi l idades motr ices,  co-
mienzan a dar sus pr imeros pasos y desarro-
l lan el  habla.

Los juegos deben ser s imples,  con pocas re-
glas y corta duración, as í  mismo deben tener 
elementos l lamativos como colores,  formas, 
entre otros (Marqués, 2018, s/p).

Niños de 6 a 8 años:
Esta es la edad donde los niños comienzan a 
crear objetos para el los mismos, de esa ma-
nera ayudan a la concentración y al  desa -
r rol lo de la creativ idad, s in embargo, es de 
suma importancia que comiencen a captar 
normas sociales,  es por el lo que es recomen-
dable que los juegos contengan var ias reglas 
y de esa manera ayuden a mejor las relacio-
nes con las demás personas estableciendo 
normas entre el los (Marqués, 2018, s/p).

Niños de 8 a 10 años:
En esta edad los niños se manif iestan como 
independientes,  a part i r  de los 8 años buscan 
juegos que les permitan dar a conocer sus 
habi l idades mentales,  por el lo es recomen-
dable los juegos de estrategias,  aventuras, 
entre otros (Marqués, 2018, s/p).

Niños a partir de 10 años en adelante:
A part i r  de esta edad, los niños y adolescen-
tes expresan su ident idad, el  juego de mesa 
de cierta manera ayuda a los niños 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 s i tuaciones 
conf l ict ivas (Marqués, 2018, s/p).

Luego de anal izar diferentes elementos referentes a los juegos de mesa, se vuelve de vital 
importancia conocer algunos de el los,  en este sent ido la s iguiente tabla procedente de mi 
autonomía, se muestran algunos de los juegos de mesa más populares,  as í  como los rangos de 
edades mínimas para las cuales están def inidos.

Tipos de juegos de mesa:

Tabla 3:  T ipos de juegos de mesa.  (Machuca, 2019)

MONOPOLIO

Edad: 8 años en adelante

Jugadores:  2 a 8

Ajedrez

Edad: 8 años en adelante

Jugadores:  2 

Damas

Edad: 5 años en adelante

Jugadores:  2 

Batt leship

Edad: 7 años en adelante

Jugadores:  2

Pictograma (Pict ionary)

Edad: 8 años en adelante

Jugadores:  4 o más

Damas Chinas

Edad: 7 años en adelante

Jugadores:  2,  4 y 6

Parchís

Edad: 4 años en adelante

Jugadores:  2 a 4

Backgammon

Edad: 5 años en adelante

Jugadores:  2

Scrabble

Edad: 8 años en adelante

Jugadores:  2 a 4

Clue

Edad: 8 años en adelante

Jugadores:  2 a 4 

E l  objet ivo es obtener la mayor canti-
dad de propiedades y dinero posible 
mediante la compra, venta y alqui ler 
de propiedades. Aunque es un juego 
de larga duración, resulta ser muy di -
vert ido por la interacción que ocurre 
entre los jugadores.

E l  objet ivo del juego es vencer al  ad-
versar io 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 l levar a cabo su cometi-
do. Es un juego que exige concentra-
ción y planif icación del movimiento 
de las f ichas. 

E l  objet ivo del juego es l levar la ma-
yor cantidad de tus doce piezas has-
ta el  lado opuesto del tablero.

El  objet ivo es vencer al  enemigo hun-
diendo toda su f lota.

El  objet ivo del juego es adivinar pa-
labras ut i l i zando dibujos para repre-
sentar las.

E l  objet ivo del juego es l levar la ma-
yor cantidad de piezas a la parte 
contrar ia.

E l  objet ivo de este juego es l levar tus 
f ichas al  centro del tablero o meta.

El  objet ivo es conseguir  sacar tus f i -
chas fuera del tablero antes que tu 
oponente.

El  objet ivo es alcanzar la mayor can-
t idad de puntos posible al  sumar el 
valor de la letra.

Este es un juego de estrategia detec-
t ivesca que busca descubri r  quién 
mató a Mr.  Boddy (en la vers ión nor -
teamericana). Se juega sobre un ta-
blero que representa el  inter ior de 
una casa. Ut i l i zando pistas deberás 
deducir  quien cometió el  cr imen, con 
qué arma y dónde.
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ESTADOS DEL 
ARTE

Autor Esteban Vásquez Vinue-
za 

Titulo Diseño 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 Diseño, Arquitectu-
ra y arte, se desarrolló un pro-
yecto titulado “Diseño de un 
sistema de souvenirs basados 
en la identidad cultural del 
Ecuador”. Un proyecto don-
de se desarrolló un conjunto 
de souvenirs tomando el art 
toy como estética contempo-
ránea y basados en la cultura 
amazónica, todo esto con el 
objetivo de dar a conocer o 
recordar que el Ecuador es un 
país multiétnico que gracias a 
su variedad y abundancia es 
un destino turístico elegido por 
muchas personas de todo mun-
do. El autor de este proyecto, 
Esteban Vásquez menciona 
que “Es evidente la necesidad 
de conocimiento cultural de los 
grupos étnicos representativos 
del País, ya que estos grupos no 
han sido representados correc-
tamente en nuestro contexto” 
(Vásquez, 2019, p3). Con esta 
tesis el autor mediante el dise-
ño de un producto novedoso 
logró su cometido de dar a co-
nocer la cultura ecuatoriana, 
tanto a personas nacionales 
como internacionales. 

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

Referencia

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

Autor Enrique Zárate

Titulo Lotería del estado de Chi-
huahua

Resumen En el mundo del Di-
seño y el entretenimiento en la 
ciudad de Chihuahua, se ha 
reinterpretado el tradicional 
juego de mesa de la Lotería 
Mexicana. El Diseñador Gráfico 
Enrique Zárate, creó la “Lote-
ría del Estado de Chihuahua”, 
como un orgulloso testimonio 
de cariño y agradecimiento a 
esa tierra. El nuevo juego con-
siste en representar las diferen-
tes regiones de dicho estado 
mediante la creación de 54 
cartas, cada una con informa-
ción de diversa índole relacio-
nada a este lugar. Este juego 
fue realizado con el objetivo 
de dar a conocer en imágenes 
el panorama cultural de una 
región y de esta forma avivar 
el orgullo de esta tierra norteña 
e impulsar el turismo mostrando 
lugares sin igual que el estado 
de Chihuahua posee. Con esta 
iniciativa este diseñador logró 
difundir de manera creativa y 
divertida elementos relaciona-
dos a su cultura y tradiciones, 
posibilitando a su vez la inte-
racción entre pequeños, jóve-
nes, grandes y abuelos. 

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

Imagen 1: Tesis Esteban Vásquez

Imagen 2: Loteria del estado de chi-
huahua.

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


2524

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

Autor Pablo Miranda Ramírez 

Titulo Tapatiómetro, un juego 
de mesa sobre Guadalajara

Resumen En diferentes partes 
del mundo se realizan diseños 
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 “Tapatiómetro”. 
Un entretenimiento que abar-
ca casi cinco siglos de historia 
y cultura tapatía consiste en la 
realización de preguntas en-
tre los jugadores con diferen-
tes temáticas como ciudades, 
gastronomía, 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 diseño ba-
sado en la cultura, los autores 
lograron que los usuarios pudie-
sen aprender sobre episodios 
históricos, lugares, edificios o 
platillos típicos de una zona de-
terminada.

Comentario  En este referen-
te se puede observar que en 
diferentes partes del mundo 
se real izan juegos de mesa 
que de cierto modo difun-
den las t radiciones cultura-
les de cada país. 

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

Referencia
h t t p s : / / p a r r a l m i n u t o a m i n u t o .
com/2018/?p=28371

Autora Zuzanna Kozerska

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

Resumen La diseñadora y fun-
dadora de la empresa de jue-
gos Playeress Zuzanna Kozerska 
(2019) comenta que su primer 
diseño en lo que a juegos de 
mesa corresponde trataba so-
bre mujeres famosas. El en-
tretenimiento se basaba en 
una reinterpretación del juego 
“Adivina quién”, donde cada 
jugador recibía una tarjeta con 
la biografía de una mujer famo-
sa y debían hacerse preguntas 
el uno al otro hasta adivinar 
a qué personaje se refería la 
carta en sus manos. La autora 
afirma que el objetivo de este 
elemento es que tanto niños 
como niñas “necesitan ver a 
mujeres poderosas a su alrede-
dor y verlas como sus heroínas”, 
añadiendo que en su juego de 
mesa quería que los niños su-
pieran que las mujeres de to-
das las nacionalidades son tan 
capaces como los hombres de 
desempeñar cualquier profe-
sión. Finalmente, este elemento 
cumplió 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 Diseñadora Zuzan-
na muestra la importancia que 
tiene los juegos no solo en los 
jóvenes y adultos sino también 
en niños y niñas, 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: Tapatiómetro, un juego de 
mesa sobre Guadalajara

HOMOLOGOS

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
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Globe chess board:
Ben junto a su padre David 
Meyers construyeron el  aje-
drez esfér ico magnético, 
conservando los 64 cuadra-
dos en su forma geométr ica, 
manteniendo a su vez los co-
lores posit ivos y negativos, 
cada f igura y bloque t ienen 
imanes en su inter ior para 
que de esa manera las pie-
zas se mantengan pegadas.
https://www.microsiervos.com/archivo/jue-
gos-y-diversion/ajedrez-esferico-magnetico.
html

Muñeco de Lego inspira-
do en Folklore peruano:
Creado por el  Diseñador in-
dustr ial ;  Diego Lau Toyosato, 
que desde pequeño cons-
truía sus propios juguetes con 
dist intos mater iales,  el  dise-
ñador al  crear estos muñe-
cos quiere dar a conocer el 
folk lor peruano, exhibiendo 
en dist intos centros de arte.
Muñecos de Lego inspirados en Folklore pe-
ruano - mott.pe

Imagen 6: Muñeco de lego inspirado 
en el Folklore Peruano

Imagen 5: Globe chess board

Juguete de papel del 
bosque tropical - DIY Pa-
per Craft: 
Juego real izado con papel 
reciclado, consta de cortar, 
doblar y pegar con el  f in de 
construi r  un bosque. Con el 
objet ivo de saltar la natu-
raleza con var ios animales. 
Edad 7+
h t t p s : / / w w w . p i n t e r e s t . c o m /
pin/588775351282839219/

Los jardines del Inca (te-
sis de grado):
Creado por el  Diseñador Al-
f redo Cabrera, el  juego tra-
ta de aprender un poco más 
del imperio incásico en la 
ant igua Tomebamba.

En este juego part icipan 4 
jugadores los cuales repre-
sentan a 4 grupos laborales 
del imperio inca: Artesanos, 
Constructores,  Guerreros y 
Agr icultores,  todos el los en-
caminados a l legar al  Sa-
painca y recibir  sus tesoros. 
Se gana cuando todas las 
f ichas l leguen al  centro des-
pués de haber dado la vuel-
ta al  tablero, entrando por el 
centro y l legar con un nume-
ro de pasos exactos,  contan-
do el  casi l lero del sapainca.

Edad 7+

Imagen 8: Jardines del inca, propia

Imagen 7: Juguete de Papel del bos-
que tropical

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/
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En base al  anál is i s  teór ico, se puede evidenciar como los juegos han formado parte de la vida 
de los seres humanos desde t iempos inmemorables.  Algunos han formado parte de la t radición 
de todo un pueblo por var ias generaciones y otros han l legado a popular izarse de forma glo-
bal.  

Lamentablemente algunos juegos tradicionales,  que en su concepción presentan una gran 
carga cultural ,  en los últ imos años han ido perdiendo su difus ión a causa de var ios factores 
como son: los avances tecnológicos,  la global ización, entre otros.  En los momentos actuales, 
donde nos encontramos viv iendo una pandemia a causa del Covid – 19, nos hemos visto en 
la necesidad de permanecer en conf inamiento por un t iempo prolongado, hecho que nos ha 
l levado a la necesidad de buscar o exper imentar nuevos pasa t iempos entre estos los l lamados 
juegos de mesa. 

Dichos juegos de mesa se clas i f ican y diferencian por edades, reglas,  t iempo de duración y 
cantidad de jugadores.  As í  mismo algunos de los más conocidos son: el  monopol io,  el  parchís , 
el  ajedrez,  las damas, entre otros,  mismos que durante la cr is i s  sanitar ia han s ido factores v ita-
les en el  entretenimiento en fami l ia. 

F inalmente, se puede af i rmar que, aprovechando el  gran auge actual al rededor de las nuevas 
vías de entretenimiento en el  hogar,  se puede real izar un replanteamiento de los juegos tradi-
cionales l levándolos al  plano de los juegos de mesa. 

CONCLUSIONES

MARCO TEÓRICO

2

CAPITULO 
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Interactividad 

La palabra interactiv idad se ref iere a la re-
lación entre un producto y un usuar io,  esto 
quiere decir :  la manera de interactuar con 
el  producto permit iéndole al  usuar io crear 
un proceso de part icipación y comunicación 
con dichos objetos (Estebanel l ,  2002).  Por otra 
parte, según el  diccionar io de la real aca-
demia def ine el  termino interactiv idad como 
una cual idad de interacción entre dos o más 
objetos,  personas, etc. (Fernando, 2016).

Jugabilidad
En el  Diseño el  termino jugabi l idad representa 
el  anál is i s  que t ienen los juegos y su cal idad 
respecto a las reglas de funcionamiento y de 
su propio diseño como juego, es todo aque-
l lo que representa un jugador al  momento de 
ejecutar un juego. (Luis ,  2010)

Años atrás este término se usaba únicamente 
para refer i rse al  contexto de videojuegos, al 
pasar el  t iempo por su popular idad, se ha co-
menzado a ut i l i zar de diferentes formas en las 
descr ipciones tanto de juegos más tradicio-
nales como los juegos de mesa. (Luis ,  2010)

Es por el lo que un juego debe contener una 
buena jugabi l idad, es decir  que durante el 
proceso contenga consigo un conjunto de 
reglas que vayan relacionadas al  tema y que 
sean divert idas,  dichas reglas del juego def i -
nirán que t ipo de juego es y cómo se jugara. 
(Luis ,  2010)

Definición de Juego 

El  juego se ha encontrado inmerso en todas 
las culturas,  br indando a las personas la faci l i -
dad de expresión y sociabi l ización por medio 
de la divers ión, permit iendo poder expresarse 
y ser más 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 ef iciente para 
el  aprendizaje tanto por hombres como mu-
jeres ya que jugando se ha aprendido a decir 
las pr imeras palabras,  dar los pr imeros pasos. 

Está probado que las personas juegan más en 
épocas de cr is i s  ya que se convierte el  juego 
en una necesidad, la palabra juego viene de 
dos vocablos del lat ín:  iocum y ludus -  ludere 
que quiere decir  divers ión, broma o chiste, 
por otro 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  f i lósofo Holandés Johan Huiz inga en su tra -
tado Homo Ludens (1938) di jo que: “El   jue-
go  es  una  acción  u ocupación l ibre, que se 
desarrol la dentro de unos l ímites temporales 
y espaciales determinados, según reglas ab-
solutamente obl igator ias,  aunque l ibremente 
aceptadas, acción que t iene f in en s í   misma 
y va acompañada de un sent imiento de ten-
s ión y alegr ía”.  En conclus ión, todas las perso -
nas juegan porque quieren más no porque lo 
obl igan a real izar esta acción. (Nal lar,  2015)

Tenemos algunos argumentos ps icológicos de 
var ios 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 energía, s i  no un medio 
que contr ibuye y enr iquece el  desarrol lo inte-
lectual del niño”. 

Juegos Tradicionales 

Según el  Diccionar io de la Real Academia 
Española el  término “tradicional” s ignif ica: 
“Perteneciente o relat ivo a la t radición, o 
que se trasmite por medio de el la”.  Teniendo 
en cuenta esto podemos decir  que los juegos 
tradicionales han s ido parte de la vida de los 
seres humanos desde mucho t iempo atrás, 
t rasmit idos de generación en generación, di -
chos juegos se remontan a un mundo diferen-
te, con diferentes reglas donde estas mues-
tran la esencia de cada persona, al  conocer 
de estos juegos también estamos indagando 
y comprendiendo mejor nuestras raíces y por 
ende nuestro presente.

Estos juegos responden a necesidades vita-
les de las personas, como son: movimientos, 
comunicación con las demás personas, entre 
otras en este sent ido los juegos tradicionales 
se div iden en dos partes los cuales son: jue-
gos act ivos y juegos pasivos.  (Dolores,  2012)

Juegos activos:

Estos juegos como su nombre mismo lo dicen, 
requieren de mayor act iv idad corporal  ya que 
demanda muchos movimientos dependiendo 
de su complej idad y de las destrezas f í s icas 
del que lo juega, los juegos act ivos en su ma-
yor ía requieren de prácticas al  ai re l ibre, al-
gunos son practicados en f iestas populares, 
otros son por medio de competiciones o tor-
neos,  entre estos encontramos los s iguientes: 
(PARRA BUESTAN, 2010)

También están los juegos act ivos que requie-
ren de espacios f í s icos grandes por motivos 
de competiciones,  torneos o s implemente por 
v ientos fuertes los cuales son los s iguientes: 
(PARRA BUESTAN, 2010)

Juegos pasivos:
Estos juegos a diferencia de los anter iores re-
quieren de menos esfuerzo f ís ico, se puede 
practicar en espacios pequeños y cerrados, 
pueden ser jugados en cualquier ocasión. En -
t re estos juegos están los s iguientes:  (PARRA 
BUESTAN, 2010)

Las bolas o canicas

Saltar la soga

La rayuela

Macatetas

El  elást ico

Palo encebado

Volar cometas

Coches de madera

Carrera de ensancados

Los t rompos

El  yoyo

Tabla 5:   L istado de juegos pasivos ,  tomados (Parra 
Buestan, 2010)

Tabla 4:   L istado de juegos activos ,  tomados (Parra 
Buestan, 2010)
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Descripción de los juegos tradicionales y sus características:

Materiales:

PALO ENCEBADO

•	 Una viga (palo) de 10 – 15m.

•	 Manteca o grasa.

•	 Cuerda

•	 Premios

Número de part icipantes:

•	 No t ienen un mínimo ni  máximo de integrantes.

Este juego se practica en f iestas populares,  en los pueblos,  f iestas fami l iares, 
dicho juego es el  más atrayente ya que crea mucha expectat iva entre los 
part icipantes ya que al  part icipar se ofrecen premios.

VOLAR COMETAS

Mater iales:

•	 Cometa, var ios metros de piola.

Número de part icipantes:

•	 Individual o acompañado.

Este juego era practicado en épocas de vacaciones,  elaboraban las mismas 
personas tanto niños como adultos,  el  objet ivo de este juego era poder con-
trolar la cometa con el  v iento.

EL ELASTICO

 Materiales:

•	 Cinta elást ica 3 – 5m.

Número de part icipantes:

•	 3 part icipantes. 

Este juego era practicado por las mujeres en los recreos,  reuniones fami l ia-
res.

CARRERA DE ENSACADOS

Materiales:

•	 Talegos o sacos.

Número de part icipantes:

•	 2 a 10 part icipantes.

Este juego se practicaba en f iestas fami l iares y se les entregaba premios a 
los que l legaban en pr imer lugar,  motivándoles a los part icipantes a jugar, 
debían recorrer una pista con los pies dentro del saco s in caerse.

LOS TROMPOS

Materiales:

•	 Trompos de madera.

•	 Cuerda o piola.

Número de part icipantes:

•	 Individual o acompañado.

Este juego era practicado en cualquier momento y lugar,  el  objet ivo del 
t rompo era envolver con la cuerda y lanzar lo al  suelo y comenzaba a girar y 
los part icipantes pactaban una ser ie de maniobras como, por ejemplo: gi rar 
el mayor t iempo, tumbar el  un trompo con el  otro con el  propósito de ganar 
y hacer bai lar el  t rompo en la mano. 

SALTAR LA SOGA

Materiales:

•	 Soga.

Número de part icipantes:

•	 Individual o en parejas.

Este juego era practicado por las mujeres,  era una activ idad real izada por 
los deport istas o personas que real izaban ejercicios. 

COCHES DE MADERA

Materiales:

•	 Coche construido con madera.

Número de part icipantes:

•	 2 part icipantes por cada coche.

•	 Número de coches indef inido.

Los carr i tos eran fabr icados con madera artesanal,  para real izar las carreras 
de carros se trazaba la ruta por donde circulaba el  carr i to,  en dicho carro 
tenían que estar dos personas la una como pi loto y la otra como ayudante.

BOLAS O CANICAS

Materiales:

•	 Bolas de cr istal .

Número de part icipantes:

•	 2 a 8 part icipantes.

Este juego era practicado con mayor f recuencia en las escuelas.

MACATETAS

Materiales:

•	 Macatetas.

•	 Pelota saltar ina.

Número de part icipantes:

•	 Individual. 

Este juego era practicado por niñas en épocas de escuela, se necesitaba 
destreza y habi l idad, el  objet ivo de este juego era lanzar la pelota saltar ina 
y mientras está rebotando tomar las macatetas y a su vez la pelota.

Mater iales:

•	 T iza o carbón.

•	 Piedr i tas.

Número de part icipantes:

•	 Individual.

•	 3 a 4 part icipantes.

Este juego era practicado por niños u jóvenes, no requer ía nada dif íc i l  ya 
que solo se dibujaba en el  suelo casi l las y con la piedr i ta se lanzaba en la 
casi l la correspondiente y saltaban.

LA RAYUELA
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BRIEF DE INVESTIGACIÓN

Mediante una entrevista real izada al  Cronista cuencano Juan Cordero I .  y con la información 
anter iormente invest igada se conocerán las caracter íst icas y descr ipciones pr incipales de los 
juegos tradicionales y a su vez se escogerán dos juegos los mismos que serán ut i l i zados en el 
proyecto.

En esta entrevista se tuvo como objet ivo pr incipal indagar sobre los juegos tradicionales,  dicha 
información br indada por Juan Cordero fue de suma importancia ya que me br indo sus cono -
cimientos acerca de estos temas y de cierto modo me faci l i to al  momento de elegir  con que 
juegos tradicionales voy a trabajar,  se def inieron el  palo encebado y los carr i tos de madera 
ya que a cr i ter io personal del cronista cuenta que: “ E l  juego del palo encebado se descono-
cía ya que era únicamente practicado en f iestas de pueblo”. Por otro lado, menciono que los 
carr i tos de madera eran muy divert idos ya que involucraban muchas emociones al  jugar dicho 
juego y lo más importante en este juego era que no clas i f icaban el  género ya que tanto niñas 
como niños podían jugar los a diferencia de otros juegos.

JUAN CORDERO IÑIGUEZ.

CRONISTA VITALICIO DE CUENCA.

Im
ag

en
 9

: C
ro

ni
st

a 
Vi

ta
lic

io
 d

e 
Cu

en
ca



34 35

Juegos de Mesa 

Los juegos de mesa presentan una ser ie de 
dif icultades a vencer,  fomenta la conviven-
cia fami l iar ,  dichos juegos ayudan a mejorar 
el  estado de ánimo de las personas, fomen-
ta la competit iv idad ya que contienen reglas 
que se deben respetar.  

Al  elegir  un juego de mesa, muchos especia-
l i s tas comentan que es muy importante ya 
que dichos juegos ayudan a fomentar la for-
mación personal de cada individuo s in impor -
tar su edad, (Chambe Moreno, 2012) ya que 
al  momento de real izar estos entretenimientos 
de una u otra manera están contr ibuyendo a 
la interacción 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-
empeñar un rol  en específ ico, ayudando a 
desarrol lar diferentes táct icas o habi l idades 
debido a que están compuestos de reglas 
que cada uno de los jugadores deben seguir .

Estas act iv idades son muy importantes y be-
nef iciosas para la salud f ís ica y mental de las 
personas ya que generan motivación y otros 
aspectos que menciona el  Inst i tuto tecnoló -
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 prácti-
ca lúdica se obtiene var ios beneficios para la 
salud y a su vez fortalece y desarrol la diferen-
tes t ipos de habi l idades. (BURILLO RUIZ,  2018) 

Clasificación de los juegos de mesa

Mejora la movi l idad y agi l idad

Est imula la percepción sensor ial

Ejercita las habi l idades cognit ivas

Potencia el  contacto social  y ayu-
da a la comunicación

Ya que estos juegos contr ibuyen a las 
habi l idades sensor iales y motoras de 
las personas.

Los juegos de mesa ayudan o fomen-
tan la atención y est imulan los sent i -
dos de cada persona.

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

Estos juegos fomentan el  contacto 
con otras personas y fortalece la co-
municación dentro del grupo de par -
t ic ipantes.

Juegos de cartas

Juegos de tablero

Juegos de rol

Juegos de azar

Juegos de miniaturas 

Este juego está compuesto por una 
o var ias barajas,  no se necesita de 
elementos extras a excepción de que 
dicho juego requiera de f ichas para 
l levar cuentas o alguna otra cosa.
Estos juegos t ienen como compo-
nente pr incipal el  uso de un tablero 
central  y de piezas,  en el  cual se le 
coloca diferentes elementos a ut i l i zar 
durante el  juego, en var ias ocasiones 
se incorpora el  uso de cartas o tar-
jetas.

En estos juegos de mesa t ienen como 
elemento pr incipal el  uso de miniatu-
ras,  en este juego predomina la am-
bientación y la temática ut i l i zando 
tablero y tar jetas.

En este juego predomina la imagina-
ción ya que los part icipantes deben 
narrar histor ias donde cada uno de 
el los son los protagonistas,  normal-
mente para jugar este t ipo de juegos 
se necesita lápiz,  papel y dados.

En este juego predomina la suerte ya 
que al  momento de jugar las posibi l i -
dades de perder o ganar no depen-
den de las habi l idades de los part ici-
pantes s ino más bien del azar.

Tabla 7:  Juegos de mesa, tomado de (Bur i l lo Ruiz, 
2018

Tabla 8:  Clasi f icación de los juegos de mesa

Diseño centrado en el usuario 
El  diseño centrado en el  usuar io o como sus 
s iglas lo ident i f ican como DCU apropian al  di-
seño de productos y sus apl icaciones s i tuan-
do al  usuar io en el  centro de todo el  proceso, 
de ese modo se puede garant izar el  éxito de 
un producto. Por otro lado, en el  l ibro de Nor-
man t i tu lado The design of everyday things, 
ref iere el  termino diseño centrado en el  usua-
r io como la interacción persona – ordenador, 
el  diseño y la exper iencia de usuar io.

E l  objet ivo pr imordial  del  diseño centrado 
en el  usuar io es la creación de productos los 
cuales los usuar ios que lo adquieran los pue-
dan encontrar út i les y usables de modo que 
estos sat isfagan las necesidades tomando en 
cuenta sus respectivas caracter íst icas,  para 
el lo es muy importante el  proceso y las eta-
pas que nos ayudaran a tener en cuenta a los 
usuar ios que ut i l i zaran los productos.  (Enr ic)

Diseño Emocional 

El  diseño emocional planteado por Donald A Nor-
man en su l ibro El  diseño emocional redacta que 
un objeto atract ivo hace que nos s intamos 
bien, lo cual posibi l i ta la creativ idad y de 
esa manera inf lu i rá en la toma de decis iones 
permit iendo así  que nuestras v idas sean más 
placenteras generando emociones.  Por otro 
lado, el  diseño emocional está conformado 
por t res niveles de modo que el  producto se 
ident i f ica como diseño emocional.  (Donald, 
2012)
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PERFIL DE USUARIO

FAMILIA DE LA VEGA

No dejamos de jugar porque nos 
volvamos viejos, nos volvemos viejos 
porque dejamos de jugar.                    
                (Benjamin Franklin)

Aspiraciones:  Viajar,  disf rutar con la fa-
mi l ia.
Gustos:  Les apasiona sal i r  de viaje, ha-
cer ejercicio, tomarse fotos y real i -
zar act iv idades que unan a la fami l ia.                                                                                                                                         
                

Edades:

•	 Abuelo: 84 años.
•	 Abuela: 74 años.
•	 Padre: 48 años.
•	 Madre: 40 años.
•	 1ra Hi ja:  10 años.
•	 2doHi jo:  8 años.

Situación Sentimental:  Casados.

Nivel Académico:  Profes ionales.              
Ocupación:     
•	 Padre: Ginecólogo.                       
•	 Madre: Jueza de lo Penal. 

Posición Económica: Alta.
Ciudadanía:  Ecuator iana. 

Biograf ía:

Los de La Vega son una famil ia de 6 integran-
tes,  los cuales están conformados por Don Ig-
nacio padre de Manuel,  el  cual ha viv ido con 
él ,  junto a su esposa Blanca y su fami l ia.  Ma-
nuel conoció a Lorena y se casaron y tuvieron 
2 hermosos hi jos,  los dos pequeños estudian 
en el  colegio alemán, son una famil ia muy 
unida. En sus t iempos l ibres o f ines de sema-
na aprovechan al  máximo para convivi r  y pa-
sar t iempo real izando activ idades en unión a 
la fami l ia como son los juegos de mesa los 
cuales consideran que es una activ idad muy 
lúdica y educativa para compart i r  en fami l ia.

Sociables
Carismáticos
Divertidos

Personalidad:
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FAMILIA LOPEZ

La meta es ganar. Pero es la 
meta lo que es importante, no 
el hecho de ganar. 
(Reiner Knizia)

Aspiraciones: Viajar,  disf rutar con la fami l ia,  tener casa 
propia y ser mejores profes ionales,  dar les una buena edu-
cación a sus hi jos.
Gustos:  Les gusta mucho ver pel ículas,  i r  de campo, les 
apasiona  
jugar juegos que fomenten la   creativ idad y las destrezas 
de cada uno de el los.                                                                                                         

Edades:

•	 Madre: 31 años.
•	 Padre: 37 años.
•	 1ra Hija: 10 años.
•	 2do Hijo: 8 años.

Situación Sentimental: Casados.
Nivel Académico: Profesionales.

Ocupación: 
•	 Padre: Arquitecto.                 
•	 Madre: Maestra.    
                        
Posición Económica: Media.
Ciudadanía: Ecuatoriana

Biografía:

La familia López está conformada por 4 integrantes de 
los cuales 2 son hijos con diferencia de 2 años, 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 educación para que puedan 
ser unos niños 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 a la familia y a su vez fortalezcan 
las destrezas de cada uno de ellos. 

Personalidad:

Amigables
Cariñosos
Aventureros
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Como conclus ión podemos ver que el  juego se div ide en juegos tradicionales y juegos de 
mesa, de los cuales los juegos tradicionales potencian a la ident idad del grupo social ,  contr i -
buyen a fomentar la cohesión y la cooperación del grupo y son pertenecientes o relat ivos a la 
t radición, mientras que los juegos de mesa presentan una ser ie de reglas o dif icultades a ven -
cer de modo que ayudan a fomentar la convivencia fami l iar  y la competit iv idad, de ese modo 
podemos constatar que se puede l levar a una reinterpretación resaltando los puntos importan -
tes que debe tener dichos juegos los cuales son: Jugables,  interactivos,  se deben centrar el  en 
usuar io y los niveles emocionales en los que percibimos los productos.

CONCLUSIONES

IDEACIÓN

3

CAPITULO 
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Partidas de Diseño

Diseño Formal

Dentro de esta etapa se considera-
rán varios aspectos antes menciona-
dos de los cuales se tomará como re-
ferencia la interactividad y el diseño 
emocional, la propuesta se basará en 
mantener la misma tipología que les 
caracteriza a los juegos tradicionales 
seleccionados.

Diseño Funcional

Para esta etapa la funcionalidad de 
los objetos se evidenciará a través de 
la validación. Estos juegos deberán 
contener reglas claras para que de 
esa manera los usuarios puedan inte-
ractuar con estos juegos, favorecien-
do a la diversión familiar. 

Diseño Tecnológico

Dentro de la parte tecnológica se uti-
lizarán procesos de carpintería y tec-
nología CNC. Como materia prima se 
tomará el uso de la madera ya que es 
un material que cubre con las nece-
sidades básicas, Utilización de imanes 
como forma de unión de las figuras y 
el espacio de juego. Tecnologías de 
corte mediante láser he impresion 3d 
para la obtención de figuras. Tecno-
logías de corte manual para la ob-
tención de piezas. 
Utilización de rodamientos para dar 
movimiento a la ruleta. 

Propuestas de Diseño
Idea # 1 Caracter íst icas lúdicas del juego or iginal

Esta propuesta t iene como objet ivo reinterpretar lo en 
un juego de mesa mediante el  mantenimiento de sus 
rasgos pr incipales como podrían ser:  formas de jugar 
o reglas.

Idea # 6 Papercraft

Esta propuesta consist i rá en la ut i l i zación de cartu -
l inas como elemento pr imordial  para crear diferen-
tes f iguras t r idimensionales que les permit i rá armar el 
juego (tablero 3d, piezas o f ichas) a los part icipantes 
mediante el  cortado y doblado.

Idea # 7 Personal ización de las piezas

Esta propuesta se centra en real izar piezas de color 
blanco de modo que los part icipantes puedan perso-
nal izar las a gusto de uno.

Idea # 8 Geometr ización

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

Idea # 9 Incorporación de disposit ivos electrónicos

Esta propuesta se centra en la incorporación de com -
ponentes electrónicos que permitan hacer el  juego 
mucho más interactivo. Estas modif icaciones pueden 
ser mediante música, luces u otros sonidos que for-
maran parte de la dinámica del juego.

Idea # 10 Real ismo Art íst ico

Esta propuesta se basará en la reinterpretación de un 
juego tradicional especif ico que presente elementos 
o piezas tangibles de las cuales se mantendrán sus 
caracter íst icas morfológicas como puede ser:  colo -
res,  texturas,  formas.

Idea # 2 E lementos Intercambiables

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

Idea # 3 Plegabi l idad

Esta propuesta se centra en la plegabi l idad de todos 
los componentes que conforman el  juego.

Idea # 4 Magnetismo

Esta propuesta consist i rá en la real ización de elemen -
tos (f ichas,  piezas) imantados los cuales conformaran 
el  juego.

Idea # 5 Equi l ibr io v isual

Esta propuesta consist i rá en que las f ichas sean pro-
porcionadas entre s í  para que de esa manera se pue-
da generar un perfecto equi l ibr io con dichos elemen-
tos.

Tabla 9:  Propuestas de Diseño
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Concreción de Ideas

Idea # 1 Característ i-
cas lúdicas del juego 

original

Esta propuesta t iene como 
objet ivo reinterpretar lo en 
un juego de mesa median-
te el  mantenimiento de sus 
rasgos pr incipales como 
podrían ser:  formas de ju-
gar o reglas.

Idea # 4 Magnetismo

Esta propuesta consist i rá 
en la real ización de ele -
mentos (f ichas,  piezas) 
imantados los cuales con-
formaran el  juego.

Idea # 5 Equi l ibr io visual

Esta propuesta consist i -
rá en que las f ichas sean 
proporcionadas entre s í 
para que de esa manera 
se pueda generar un per-
fecto equi l ibr io con dichos 
elementos.

BOCETOS
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REGLAS DEL JUEGO
1- Todos los jugadores in iciarán el  juego con las f ichas en la casi l la de in icio como muestra la 
imagen.

2- Antes de in iciar la part ida, cada jugador deberá girar la ruleta. E l  jugador que obtenga el 
número más alto será el  que comience la part ida.

3- E l  movimiento de las f iguras será condicionado por la suerte mediante el  gi ro la ruleta. De 
esta forma el  jugador avanzará su pieza tantas casi l las como indique en la ruleta de manera 
vert ical .

4-  S i  un jugador l legase a caer en una casi l la ya ocupada por un oponente, el  ú lt imo en l legar 
comerá al  pr imero que se verá obl igado a retornar su f icha al  punto de in icio. 

5-  E l  jugador que ha comido a su oponente deberá avanzar nuevamente su f icha según lo que 
marca la ruleta.

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

7- En cada ol la habrá una recompensa. E l  ganador será capaz de escoger su regalo y se dará 
por terminado esta part ida. 

8- Ganará la part ida quien pr imero logre l legar a la cima

9- Al  f inal izar todas las part idas que desee el  usuar io (hasta 8) se def ini rá quién fue el  ganador 
f inal  del  juego en dependencia de la cantidad de regalos acumulados por cada jugador al 
terminar las part idas.
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Cada carro tiene en la 
parte inferior un iman 
de neodimio de 8mm.2 carros 

Cada carro tiene en la 
parte inferior un iman 
de neodimio de 8mm.
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REGLAS DEL JUEGO

1- Todos los jugadores in iciarán el  juego desde la igles ia y culminarán al  l legar al  Puente. 

2- Antes de in iciar la part ida, cada jugador deberá girar la ruleta. E l  jugador que obtenga el 
número más alto será el  que comience la part ida.

3- Se deberá girar la ruleta, de esta forma el  jugador avanzará su pieza tantas casi l las como 
indique en la ruleta.

4- E l  jugador que saque un número impar debera tomar una tar jeta con el  numero marcado en 
la ruleta y se debera cumpl i r  lo que dice dicha carta.

5- S i  uno de los part icipantes gi ra la ruleta y cae en un casi l lero ya ocupado, este deberá co-
mer a su oponente y el  part icipante que fue comido tendrá la obl igación de regresar al  punto 
de part ida.

6- Ganará la part ida quien pr imero logre l legar a la meta.Cada carro tiene en la 
parte inferior un iman 
de neodimio de 8mm.
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Imagen 22: Render pista de carros

REGRESA AL 
INICIO 

AVANZA DOS 
ESPACIOS

RETROCEDE 
TRES ESPACIOS 

EL JUGADOR DE 
LA DERECHA 
RETROCEDE 2 

ESPACIOS 

EL JUGADOR DE 
LA IZQUIERDA 

PIERDE UN 
TURNO

7 3

5 9

1
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Imagen 23: Render Pista de carros
Imagen 24: Render Pista de carros
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FACTOR PRESTACIONAL
Uniformes 120
Salario Minimo 400,00$   
Sueldo 500,00$      
Horas ordinarias diurnas 232 29 dias x 8h
Horas Festivas diurnas 8 1 dia x 8h

TOTAL HORAS A PAGAR 240 Sumas de las 
horas 

Empleador Empleado Empleador Empleado Empleador Empleado
Aporte patronal IESS 20,60% 11,15% 9,45% 55,75$          37,80$         11,15% x 375 9,45% x 375
Decimotercera remuneración (Nav) 8,33% 8,33% 41,67$          8,33%x375
Decimocuarta remuneración (Basi) 8,33% 8,33% 33,33$          8,33%x375
Fondos de reserva 8,33% 8,33% 41,67$          8,33%x375
Dotación de Uniformes (2 al año)
Zapatos 35
Camisa  10
Pantalon 15
TOTAL 60 x 2 = 120 anuales /12 = 10

8,33% 8,33% 10,00$          

Vacaciones 4,17% 4,17% 20,83$          
48,65% 9,45% 203,25$  37,80$    

703,25$        

Día / año Descanso Hábiles Vacaciones Ausentismo Laborado / 
anual

VALOR DÍA 365 116 249 15 4 230 36,69$    

Hábiles Descanso Disponibles
VALOR HORA 8 0 8 4,59$     

VALOR MINUTO 0,076$   

A cargo de A cargo de 
Prestación

TOTAL FACTOR PRESTACIONAL

COSTO PARA EL EMPLEADOR

Tabla de Costos Palo Encebado FACTOR PRESTACIONAL
Uniformes 120
Salario Minimo 400,00$           
Sueldo 1.000,00$     
Horas ordinarias diurnas 232 29 dias x 8h
Horas Festivas diurnas 8 1 dia x 8h

TOTAL HORAS A PAGAR 240 Sumas de las 
horas 

Empleador Empleado Empleador Empleado Empleador Empleado
Aporte patronal IESS 20,60% 11,15% 9,45% 111,50$       37,80$         11,15% x 375 9,45% x 375
Decimotercera remuneración (Nav) 8,33% 8,33% 83,33$          8,33%x375
Decimocuarta remuneración (Basi) 8,33% 8,33% 33,33$          8,33%x375
Fondos de reserva 8,33% 8,33% 83,33$          8,33%x375
Dotación de Uniformes (2 al año)
Zapatos 35
Camisa  10
Pantalon 15
TOTAL 60 x 2 = 120 anuales /12 = 10

8,33% 8,33% 10,00$          

Vacaciones 4,17% 4,17% 41,67$          
48,65% 9,45% 363,17$  37,80$    

1.363,17$    

Día / año Descanso Hábiles Vacaciones Ausentismo Laborado / 
anual

VALOR DÍA 365 116 249 15 4 230 71,12$    

Hábiles Descanso Disponibles
VALOR HORA 8 0 8 8,89$     

VALOR MINUTO 0,148$   

A cargo de A cargo de 
Prestación

TOTAL FACTOR PRESTACIONAL

COSTO PARA EL EMPLEADOR

COSTOS FIJOS MENSUALES
Descripción Valor Total

SUELDOS NOMINA 2.066,42$                 Trabajador 1 703,25$    DISEÑADOR 1.363,17$ 
ARRIENDO 300,00$                   
FINANCIEROS 250,00$                   TOTAL 703,25$    TOTAL 1.363,17$ 
SERVICIOS BÁSICOS 120,00$                   
DEPRECIACIÓN 90,00$                     
OTROS ADMINISTRATIVOS 60,00$                     
Total Costos Fijos 2.886,42$         

SUELDOS MO SUELDOS ADMIN
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Valores por producto: Juego de mesa del palo encebado 

Materias Primas

M.P Cant. Unidades Costo x 
Unidad Costo Total

Tubo de Hierro 22mm diametro 0,1 m 13,75$           1,38$               
Imanes 8 und 1,25$             10,00$             
Acrilico 3mm 8 und 1,50$             12,00$             
Mdf 9mm 0,9 m 8,00$             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$               
laca 1 und 2,22$             2,22$               
piola 0,1 m 9,00$             0,90$               

-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                
-$                

39,90$       

Mano de Obra directa
Descripción Cant Unidad Costo x 

Unidad Costo Total

Corte del tubo a mano 0,16 min 0,076$           0,01$               
Soldado tubo interno 0,33 min 0,076$           0,03$               
pulida 1 min 0,076$           0,08$               
rectificado 2 min 0,076$           0,15$               
pegar el adhesivo al tubo 0,33 min 0,076$           0,03$               
pegar los imanes a las figuras 1 min 0,076$           0,08$               
acabados finales 5 min 0,076$           0,38$               
armado del juego 3 min 0,076$           0,23$               
Empaque 3 min 0,076$           0,23$               

0,076$           -$                
0,076$           -$                

1,21$         

Costos indirectos de Fabricación CIF
Descripción Cant Unidad Costo x 

Unidad Costo Total

Articulos de Oficina 1 Und 0,15$             0,15$               
Limpieza 1 min 0,20$             0,20$               
Transporte y almacenamiento 1 Und 0,20$             0,20$               
Cargos por mantenimiento 1 min 0,15$             0,15$               

0,70$         

41,80$       

CALCULO DE COSTOS VARIABLES

Total Materia Prima

Total MOD

TOTAL CIF

COSTO VARIABLE POR 

PRESUPUESTO DE VENTAS 2021

DADO EN UNIDADES POR MES
Descripción Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre TOTAL

Producto juego de mesa 1 290 305 270 285 300 305 305 270 285 295 305 305 3520
0
0
0

290 305 270 285 300 305 305 270 285 295 305 305 3520

 

Referencia Costo Variable Costo fijo 
Anual

Unidades 
Proyeccion 

Anual
Producto juego de mesa del palo encebado 41,80$             34.637,00$   3520

COSTO 
FIJO UNI 9,84

C.T. (COSTO TOTAL UNITARIO) = CVU + CFU
C.T. = 51,64$             

PVP =  C.T. + U
U = % C.T.
U = 50% x C.T.

  
U = 25,82$             

P.V.P. = 77,47$       

ANUAL
COSTO DEL PRODUCTO

P.V.P
 $ 77,47
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FACTOR PRESTACIONAL
Uniformes 120
Salario Minimo 400,00$   
Sueldo 500,00$      
Horas ordinarias diurnas 232 29 dias x 8h
Horas Festivas diurnas 8 1 dia x 8h

TOTAL HORAS A PAGAR 240 Sumas de las 
horas 

Empleador Empleado Empleador Empleado Empleador Empleado
Aporte patronal IESS 20,60% 11,15% 9,45% 55,75$          37,80$         11,15% x 375 9,45% x 375
Decimotercera remuneración (Nav) 8,33% 8,33% 41,67$          8,33%x375
Decimocuarta remuneración (Basi) 8,33% 8,33% 33,33$          8,33%x375
Fondos de reserva 8,33% 8,33% 41,67$          8,33%x375
Dotación de Uniformes (2 al año)
Zapatos 35
Camisa  10
Pantalon 15
TOTAL 60 x 2 = 120 anuales /12 = 10

8,33% 8,33% 10,00$          

Vacaciones 4,17% 4,17% 20,83$          
48,65% 9,45% 203,25$  37,80$    

703,25$        

Día / año Descanso Hábiles Vacaciones Ausentismo Laborado / 
anual

VALOR DÍA 365 116 249 15 4 230 36,69$    

Hábiles Descanso Disponibles
VALOR HORA 8 0 8 4,59$     

VALOR MINUTO 0,076$   

A cargo de A cargo de 
Prestación

TOTAL FACTOR PRESTACIONAL

COSTO PARA EL EMPLEADOR

Tabla de Costos Pista de Carros FACTOR PRESTACIONAL
Uniformes 120
Salario Minimo 400,00$           
Sueldo 1.000,00$     
Horas ordinarias diurnas 232 29 dias x 8h
Horas Festivas diurnas 8 1 dia x 8h

TOTAL HORAS A PAGAR 240 Sumas de las 
horas 

Empleador Empleado Empleador Empleado Empleador Empleado
Aporte patronal IESS 20,60% 11,15% 9,45% 111,50$       37,80$         11,15% x 375 9,45% x 375
Decimotercera remuneración (Nav) 8,33% 8,33% 83,33$          8,33%x375
Decimocuarta remuneración (Basi) 8,33% 8,33% 33,33$          8,33%x375
Fondos de reserva 8,33% 8,33% 83,33$          8,33%x375
Dotación de Uniformes (2 al año)
Zapatos 35
Camisa  10
Pantalon 15
TOTAL 60 x 2 = 120 anuales /12 = 10

8,33% 8,33% 10,00$          

Vacaciones 4,17% 4,17% 41,67$          
48,65% 9,45% 363,17$  37,80$    

1.363,17$    

Día / año Descanso Hábiles Vacaciones Ausentismo Laborado / 
anual

VALOR DÍA 365 116 249 15 4 230 71,12$    

Hábiles Descanso Disponibles
VALOR HORA 8 0 8 8,89$     

VALOR MINUTO 0,148$   

A cargo de A cargo de 
Prestación

TOTAL FACTOR PRESTACIONAL

COSTO PARA EL EMPLEADOR

COSTOS FIJOS MENSUALES
Descripción Valor Total

SUELDOS NOMINA 2.066,42$                 Trabajador 1 703,25$    DISEÑADOR 1.363,17$ 
ARRIENDO 300,00$                   
FINANCIEROS 250,00$                   TOTAL 703,25$    TOTAL 1.363,17$ 
SERVICIOS BÁSICOS 120,00$                   
DEPRECIACIÓN 90,00$                     
OTROS ADMINISTRATIVOS 60,00$                     
Total Costos Fijos 2.886,42$         

SUELDOS MO SUELDOS ADMIN
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Valores por producto: Juego de mesa del palo encebado 

Materias Primas
M.P Cant. Unidades Costo x 

Unidad Costo Total

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 diametro 1 mm 3,00$             3,00$               
tubo plastico 1 mm 0,50$             0,50$               
acrilico negro 6 mm 0,25$             1,50$               
imanes 20 mm 0,45$             9,00$               
metal galvanizado 20 mm 0,50$             10,00$             
pintura 2 galon 6,00$             12,00$             

-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 
-$                 

77,00$       

Mano de Obra directa
Descripción Cant Unidad Costo x 

Unidad Costo Total

Corte piezas 25 min 0,076$           1,91$               
armado final del juego de mesa 25 min 0,076$           1,91$               
Empaquetado 7 min 0,076$           0,54$               

0,076$           -$                 
0,076$           -$                 
0,076$           -$                 
0,076$           -$                 
0,076$           -$                 

4,36$         

Costos indirectos de Fabricación CIF
Descripción Cant Unidad Costo x 

Unidad Costo Total
Articulos de Oficina 1 Und 0,15$             0,15$               
Limpieza 1 min 0,20$             0,20$               
Transporte y almacenamiento 1 Und 0,20$             0,20$               
Cargos por mantenimiento 1 min 0,15$             0,15$               

0,70$         

82,06$       

CALCULO DE COSTOS VARIABLES

Total Materia Prima

Total MOD

TOTAL CIF

COSTO VARIABLE POR 

PRESUPUESTO DE VENTAS 2021

DADO EN UNIDADES POR MES
Descripción Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre TOTAL

Producto juego de mesa 1 550 600 470 480 520 550 580 550 650 700 770 800 7220
0
0
0
0

550 600 470 480 520 550 580 550 650 700 770 800 7220

 

Referencia Costo Variable Costo fijo 
Anual

Unidades 
Proyeccion 

Anual
Producto juego de mesa del palo encebado 82,06$             34.637,00$   7220

COSTO 
FIJO UNI 4,80

C.T. (COSTO TOTAL UNITARIO) = CVU + CFU
C.T. = 86,85$             

PVP =  C.T. + U
U = % C.T.
U = 50% x C.T.

  
U = 65,14$             

P.V.P. = 152,00$     

ANUAL
COSTO DEL PRODUCTO

P.V.P
 $ 152,00
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Imagen25: empaque caja palo ence-
bado
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Imagen 30: Compartimientos interno 
del juego El encebado

Imagen 31: Caja del Juego El Enceba-
do
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En conclus ión y con estas propuestas se cumplen las t r iadas antes mencionadas.

Estos juegos de mesa permit i ran interactuar entre los diferentes miembros de la fami l ia,  fomen-
tando la divers ión al  momento de jugar,  de igual manera al  momento de que los part icipantes 
dejen de jugar,  dichos juegos se podran desarmar,  permit iendo que los usuar ios lo puedan 
guardar y t ransportar con faci l idad.

CONCLUSIONES
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4
RESULTADOS Y CONCLUSIONES

CAPITULO 

Protocolo de Validación

El  propósito de esta tes is  es favore -
cer al  entretenimiento fami l iar  en di-
ferentes s i tuaciones.

Por el lo se l levará a cabo una va-
l idación a 4 grupos de famil ia con 
diferentes edades que var ian desde 
los 8 años en adelante, en la cual 
pretenda evaluar los productos,  con 
el  f in de obtener datos certeros y di-
rectos de los part icipantes.

Para la def inición del protocolo de val ida -
ción: Es importante real izar los s iguentes as -
pectos a evaluar,  con el  f in de generar res-
puestas de los diferents usuar ios y as i  val idar 
la funcional idad de los protot ipos y los obje-
t ivos planteados en este proyecto.
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Imagen 28: Validación Palo 
encebado 6 integrantes

Imagen 29: Validación Pista 
de carros 3 integrantes.

Imagen 29: Validación Pista 
de carros 3 integrantes.

Imagen 29: Validación Pista de 
carros 3 integrantes.
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CONCLUSIONES 
GENERALES

Después de haber anal izado y desarrol lado la tes is ,  podemos conclui r  como los juegos de mesa 
se pueden adaptar a diferentes s i tuaciones al  momento de entretener a la fami l ia.  Por otra 
parte, los juegos tradicionales se encuentran en un proceso de decadencia debido a la perdi-
da de sus valores y otros factores entre el los el  desarrol lo tecnológico.

Los juegos tradicionales en descenso, pueden ser “reinterpretados” l levados a una nueva apl i -
cación como son los juegos de mesa que les permita obtener un nuevo sent ido tanto funcional 
como interactivo.

Es por el lo que en este proyecto se procedió de manera sat isfactor ia a la fabr icación de jue -
gos de mesa reinterpretando los juegos tradicionales del Ecuador tomando como base algunas 
caracter íst icas esenciales que t ienen los juegos tradicionales.
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ANEXOS
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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. 
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