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En este proyecto de tesis se buscó difundir los modismos locales que se encuentran en el habla de toda 
persona como costumbre lingüística, considerando que, en el Ecuador, existe una amplia variedad de 
modismos, lo cual dificulta la comunicación. Asimismo, realizamos una investigamos sobre la importan-
cia del juego, y al ser una herramienta indispensable para estimular el aprendizaje y facilitar el conoci-
miento se propuso el diseño de un juego donde los usuarios pueden interactuar con él identificando 
las regiones del Ecuador y conociendo las expresiones que se utilizan en cada una de ellas. 

Palabras claves: Diseño centrado en el usuario, diseño emocional, interactividad, ludo-didáctico, 
aprendizaje, enseñanza, lingüística.
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In this thesis project we sought to disseminate local idioms that are found in the speech of every 
person as a linguistic custom, considering that in Ecuador, there is a wide variety of idioms, which 
hinders communication. We also conducted research on the importance of the game, and being 
an indispensable tool to stimulate learning and facilitate knowledge, we proposed the design of a 
game where users can interact with it by identifying the regions of Ecuador and knowing the ex-
pressions used in each of them. 

Keywords: User-centered design, emotional design, interactivity, ludo-didactic, learning, teaching, 
linguistics.
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El ser humano aprende léxico constantemente de manera natural, lo que viene siendo un aspecto fun-
damental dentro de nuestro idioma, hecho que ratifica GIAMMATTEO y ALBANO (2012) en su libro, 
donde menciona que: “El léxico constituye la parte más vital de la lengua y su importancia reside en que 
a través de él, penetramos en los vericuetos de cualquier sociedad y cultura, y también nos introducimos 
en las distintas áreas del saber”. Asimismo, el léxico abarca modismos que se encuentran en el habla de 
toda persona como costumbre lingüística que permite condensar una idea en pocas palabras y transmi-
tir dicho concepto a todos aquellos que comparten una misma lengua. Encalada (1990) menciona en 
su libro que: “Un modismo no es una palabra sino una construcción”. (Pág.: .14). Esto significa que un 
modismo es una frase o expresión especial que tiene un significado figurativo diferente de su significado 
literal. 

En Ecuador existe una amplia variedad de modismos que varían según las regiones e incluso en clases 
sociales; esto dificulta la comunicación entre ecuatorianos, pues al no estar familiarizados con dichos 
modismos un mensaje podría no ser interpretado correctamente. 

Por otro lado, el juego es una actividad primordial para el ser humano, ya que desde la infancia nos ha 
incentivado a descubrir varias actividades. Asimismo, es una herramienta indispensable para estimular el 
aprendizaje, puesto que, al ser una actividad lúdica, facilita el entendimiento de un nuevo conocimiento. 
Marín (1996), ratifica que “Jugar es una necesidad, un impulso vital, primario y gratuito, que nos empuja 
desde la infancia a explorar el mundo, conocerlo y dominarlo.”

Desde el Diseño de Objetos, este proyecto de tesis pretende difundir parte de los modismos ecuatoria-
nos a través de un juego que enriquezca el léxico. 

PROBLEMÁTICA
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Este proyecto de tesis pretende difundir los modismos locales que se encuentran en el habla de toda 
persona como costumbre lingüística, se pone en consideración que, en el Ecuador, existe una amplia 
variedad de modismos, lo cual dificulta la comunicación. Sabiendo que el juego es una herramienta 
indispensable para estimular el aprendizaje y facilitar el conocimiento; se pretende difundir y contri-
buir en el entendimiento de modismos locales. Como alcance de este proyecto, se plantea diseñar 
una nueva propuesta de un juego que incentive a los jóvenes a familiarizarse con términos que utili-
zamos frecuentemente. 

INTRODUCCIÓN
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OBJETIVOS

Objetivos General:

Difundir los modismos del Ecuador a través del diseño de un juego, para familiarizarnos con términos 
que utilizamos frecuentemente.

Objetivos Específicos:

•Indagar sobre los modismos existentes en Ecuador mediante la búsqueda de información pertinente 
con el fin de conocer cuáles serán utilizados posteriormente en el desarrollo del proyecto.

•Definir criterios conceptuales, formales, tecnológicos y funcionales a través de las partidas de Diseño 
y marco teórico que se abordarán en este proyecto de tesis, la cual permitirá plantear la propuesta de 
diseño.

•Desarrollar una propuesta de un juego, utilizando los modismos de Ecuador con el fin de dar a cono-
cer estos términos.
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RESULTADOS ESPERADOS.

Con la realización de este proyecto, se espera ayudar al entendimiento de modismos locales.

ALCANCES

Se propone entregar el documento monográfico, el prototipo de juego, la documentación técnica 
correspondiente y un manual de instrucciones.
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CAPÍTULO 1 



“El juego es una experiencia creadora. Y es una experiencia en el continuo espacio
tiempo. Una forma de vida”

 Lev S. Vigotsky



Contextualización:

CAPÍTULO 1. CONTEXTUALIZACIÓN

1.1 JUEGO Y JUGAR

Hace muchos años, el juego ha estado presente en la vida de 
todo ser humano, en las culturas y sociedades como pilar fun-
damental dentro del crecimiento y desarrollo del individuo, de 
manera que éste se ha logrado asociar con las sensaciones 
del hombre, como: la diversión, recreación, entretenimiento, 
descanso, entre otros; las cuales, cumplen un rol fundamental 
dentro de los métodos de aprendizaje. (Gallardo-López, 2018). 

Del mismo modo, es esencial ratificar que el juego despier-
ta el interés en el hombre a medida que vamos desarrollan-
do capacidades que “favorecen los sentidos y el control espa-
cio-temporal”, (Gallardo-López, 2018) para comportarnos de 
manera sensata y divertida, lo que estimula nuestro interés por 
el juego de manera natural. Para (Palos, 2009) “el juego infantil 
constituye un escenario psicosocial en donde se produce todo 
tipo de comunicación rica en matices que permite a los niños 
indagar en su propio pensamiento y poner a prueba sus con-
ocimientos en el uso interactivo de objetos y conversaciones”.

De la misma manera, Parlett (1999) afirma que “en los juegos 
existe una relación entre la estructura lúdica, las reglas de 
juego y la dinámica que reproducen este tipo de actividades” 
pg. 39. Antiguos pensadores como Platón y Aristóteles aluden 
que el juego es de gran importancia para preparar a los más 
pequeños a pensar y desarrollar destrezas que favorezcan su 
crecimiento.

Y finalmente, es importante mencionar que la lúdica también 
forma parte de la etapa del juego y viene siendo una herra-
mienta educativa necesaria que le permite al niño “explorar el 
mundo; desarrollar la motricidad, la imaginación, la inteligen-
cia y la creatividad; socializarse; satisfacer las necesidades de 
orden afectivo; crecer en virtudes; y divertirse y disfrutar en su 
tiempo libre”. (Garrido Gil, 2010, pg. 23-26). Asimismo, Huizinga 
(2000) pg.41 ratifica que el “juego hace surgir la civilización, ya 
que no hay hombre sin juego, ni juego sin hombre. 

Imágen 1. El juego.

https://psicopedagogia.saludyeduca-
cionintegral.com/el-juego-como-instru-
mento-de-aprendizaje/
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Contextualización:

JUEGO Y JUGAR
A través del juego el hombre se remonta a esa especial dimen-
sión de alegría, a otro mundo donde se muestra la esencia de 
cada uno en forma libre y espontánea. 

1. 1. 1 IMPORTANCIA DEL JUEGO: 
El juego es una actividad necesaria y un elemento clave que 
puede transformar la educación, porque el hombre aprende ju-
gando de manera espontánea y hace que tengamos la mente 
abierta de modo que el aprendizaje, entra sin ser forzado. Guti-
érrez (2017), ratifica que “el  juego es considerado como instru-
mento o medio de aprendizaje, (..) es el ensayo de la futura vida 
de adultos, es por tanto un elemento básico en el desarrollo 
global del individuo”.

Del mismo modo, (Márquez & Adalid, 2011) refiere que “el juego 
aporta al desarrollo intelectual, jugando se aprende, se obtienen 
experiencias de los aciertos, errores cometidos, se estimula el 
pensamiento, las capacidades de expresión y de creación”.

Los juegos son importantes y adecuados para ser entendidos 
como lúdicos, placenteros y divertidos para todos los usuari-
os sin importar la edad, sin mucho esfuerzo y que, a su vez, 
el individuo se sienta satisfecho al momento de entretenerse, 
porque se trata de emoción constante, de exploración y curio-
sidad. 

El juego es algo inherente a la naturaleza misma del niño y muy 
importante para el desarrollo de su personalidad.  (Quicios, 
2017) indica que “el juego constituye un medio educativo que 
nos ayudará a conocer en el niño la disponibilidad en el trabajo, 
espontaneidad, altruismo, confianza en sí mismo, cooperación, 
respeto al compañero y adversario, egoísmo; pasividad, timid-
ez, etc.”. 

De tal modo que podemos asegurar que la importancia del 
juego radica en el desarrollo de capacidades motoras, lógicas 
y perceptivas, las cuales facilitan la comprensión del proceso 
de enseñanza y aprendizaje basado en la acción espontanea 
fundamental del desarrollo cognitivo, afectivo y social de los 
niños.

1. 1. 2. CARACTERÍSTICAS DEL JUEGO:
Según (Graciela Stefani, Laura Andrés & Estela Oane, 2014) en 
una publicación en una red de revista científica, indica que las 
características de un juego es:

a) Actividad espontánea, voluntaria y libremente elegida.
b) Es una acción que implica una participación activa.
C) Es una actividad placentera y creadora.
d) Es un lenguaje gestual y simbólico.
e) Implica autoexpresión, descubrimiento personal y del mun-
do circundante.
t) Es ficción, repetición y representación.
g) Acción progresiva que requiere en ocasiones gran esfuerzo.
h) Actividad seria que permite conocer la personalidad del in-
dividuo,
i) Tiene finalidad en sí mismo.
j) El deseo de ser mayor es un factor determinante en el juego.

Basado en estas reglas, se puede asegurar que los elemen-
tos que se configuran como artefactos de juego sirven para 
entretener al usuario de manera interactiva y representati-
vas, porque se proporciona etapas de gozo de manera pecu-
liar y característica en el proceso de aprendizaje, de experi-
mentación, motivación y oportunidades.

De la misma manera, basado en el estudio realizado por (Gra-
ciela Stefani, Laura Andrés & Estela Oane, 2014) según sus 
análisis de datos, en base a un procedimiento y muestreo acer-
ca de las “Transformaciones lúdicas. 
Un estudio preliminar sobre tipos de juegos y espacios lúdicos” 
obtuvieron como resultados las categorías de menciones de 
juegos a fin de conocer la vehemencia de cada categoría. 

Dichas categorías son las siguientes: 

1.	 Juego simbólico: Incluye juegos como: jugar a la mamá 
y al papá, a la secretaría, a la doctora, etc. Estos juegos 
se caracterizan por utilizar simbolismos a partir de la 
imitación. El niño reproduce escenas de la vida real.
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2.	 Juegos motores: Juegos tales como:  jugar a las escon-
didas, juegos de rayuela, soga, cuentas, etc. Tienen ca-
pacidades motoras que constituyen características más 
relevantes que implican un grado de compromiso cor-
poral, global, de motricidad fina y habilidad manual. 

3.	 Juegos de mesa: Esta categoría incluye juegos de in-
genio, tales como ajedrez, skrabel, dominó, cartas, etc. y 
utilizan como herramienta central un tablero y/o fichas. 
Algunos pueden implicar el uso de dados o naipes. 

4.	 Juegos electrónicos: Todo juego digital o interactivo con 
independencia de su soporte. En esta categoría se in-
cluyen juegos tales como: Playstation, Wii, X-Box, PC, 
teléfonos celulares, etc. Estos juegos pueden imitar 
reglas o características de los otros tipos de juego en 
un espacio virtual. 

5.	 Otros juegos: Esta categoría se incluyen rompecabezas, 
dibujar y pintar, armar pulseras, jugar con masa, ladrilli-
tos, etc. y quedan incluidos todos los juegos de construc-
ción, de habilidad y de creación donde se reconstruye 
el mundo con diversos elementos, utilizando piezas de 
madera o de plástico como los Lego, o de montaje de 
pieza para reproducir barcos, aviones, dinosaurios, etc. 

En base a la investigación de (Graciela Stefani, Laura Andrés & 
Estela Oane, 2014) indican que las categorías de juegos menos 
elegidas por los niños son: otros juegos (dibujar, pintar, jugar 
con plastilina) y los simbólicos; por los adolescentes, los juegos 
de mesa y otros juegos, como los antes mencionados; por los 
jóvenes, los electrónicos y los de mesa y por los adultos, los 
electrónicos y otros juego.

1.1.3 ESPACIOS IDÓNEOS PARA JUGAR:

Según el análisis de (Graciela Stefani, Laura Andrés & Estela 
Oane, 2014) esta información se organizó por orden de edades 
y acorde a las  preferencias de espacios lúdicos para jugar y se 
observó que:

Imágen 2. El juego según categorías.

https://ocioenleganes.es/evento/te-
gustan-los-juegos-de-mesa/

03



1.1.3 ESPACIOS IDÓNEOS PARA JUGAR:
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Según los resultados que analizamos en este estudio. Jugar 
en la casa fue el lugar que más aceptación tuvo por todas las 
edades. Los niños y jóvenes, eligieron la escuela como espacio 
lúdico, al igual que un parque o fuera de casa y las personas 
adultas prefieren espacios, como el patio, o lugares abiertos 
cuando se reúnen en familia o amigos, igual que todos los an-
teriores. 

1. 1. 4 EL JUEGO Y LA EDUCACIÓN

Es fundamental hacer hincapié en la importancia que tienen los 
juegos, como vínculos estrechamente ligados con la enseñan-
za. La finalidad de estos dos conceptos, ampliamente conexos, 
es educar desde temprana edad; jugar se ha vuelto una etapa 
importante para todo ser humano. Gallardo-López (2018) indi-
ca, que el juego, como medio comunicativo, educacional, para la 
enseñanza y la estimulación interactiva de todos los individuos, 
es una actividad que desarrollamos desde que nacemos y una 
etapa donde se puede demostrar la capacidad de simbolizar 
nuestra fantasía y realidad y desde allí, el hombre lo ha perc-
ibido y ha ido concibiendo la creación de artefactos u objetos 
que entretengan al ser humano y sea un medio de enseñanza 
para todas las edades.

Asimismo, es importante comprender que el juego es una ac-
tividad que nos facilita desarrollar destrezas constructivas y 
que, a través de ello, podemos explorar a profundidad maneras 
de enseñanza o aprendizaje. Como menciona Gallardo-López 
(2018), en un congreso virtual internacional de innovación en 
pedagogía y praxis educativa, que existen muchas ventajas del 
juego, entre ellas: el juego como herramienta de enseñanza, 
“como el “learning by doing” o “aprender haciendo”, ya que este 
método de aprendizaje ayuda al usuario a desarrollar activi-
dades mecánicas dentro de la educación. 

1. 2 MODISMOS
1. 2. 1 ¿QUÉ SON LOS MODISMOS?

Los modismos son expresiones conformadas por dos térmi-
nos. (Encalada O. , 2021) asevera que “un modismo no es una 
palabra, sino una construcción de por lo menos dos palabras”, 
ejemplo: “tremendo pacheco”. 

1.2 MODISMOS:

Indica también que los modismos no se pueden interpretar de 
manera literal, ya que son expresiones verbales específicas 
de cada localidad que significan algo distinto del habla formal, 
de manera que el emisor utiliza términos propios de la local-
idad para dar a entender una idea de manera rápida y sencil-
la. Difícilmente se pueden traducir ya que son propios de cada 
cultura.

Asimismo, Encalada (1990) en su libro, menciona que los mod-
ismos “están presenten en todas las lenguas y en el habla de 
todas las personas”. Pueden ser expresiones nocivas o con-
ceptuales que describen ideas; pueden ir variando dependiendo 
la intención comunicativa de manera individual, en un grupo de 
pocas personas o por toda una comunidad o nación que inter-
preta un pensamiento ya que son vocablos que son utilizados 
de forma habitual o interpretados por primera vez o simple-
mente porque se ha vuelto rutinario para una persona y de esa 
manera se puede dar a conocer a otra persona que por prim-
era vez escucha términos indistintamente de la localidad que 
lo rodea.

Son términos, que forman parte de la cultura y de un país; los 
modismos, se han convertido en un medio asequible dentro de 
la comunicación del individuo que se expresa y evita el esfuer-
zo de habla con palabras sofisticadas, ya que el esfuerzo que 
se hace es mínimo. (Millán, 2008)

1. 2.2 MODISMOS COMO PARTE DE LA CULTURA

 Los modismos forman parte de la cultura desde hace muchos 
años atrás. En sus inicios, los modismos han sido plasmados en 
libros que tienen sus antecedentes, de manera que con el paso 
del tiempo se han ido reinterpretando estos modismos; Según 
(Ana María León Pazmiño; Andrea Patricia Albán Vinueza; Pa-
tricia Elizabeth Quinteros Cadena, 2018) ratifican que: “existen 
textos literarios y libros importantes dentro de la historia de la 
humanidad, como la Biblia” pg.03. donde se han hallado frases 
o expresiones que tratan de interpretar modos de vida, forma 
de hablar o sencillamente para indicar algo de modo figurado.
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En la actualidad, cada localidad tiene sus modismos pero se 
han ido tergiversando a lo largo del tiempo, debido a la mezcla 
de idiomas indistintamente del lugar donde se manifiestan; ex-
isten modismos que son más utilizados que otros y asimismo, 
se entienden mejor que los que se escuchan inusualmente,por 
ejemplo: “No estudié, pasé el examen de chiripa”, en la actuali-
dad,  se usan término más cortos y de manera más simplifica-
da, como: ¡Que gara!. ¡La foca!, entre otros.   

Los modismos expresan manifestaciones a través de la cultu-
ra y desde esa posición se ha ido aportando gramaticalmente, 
como lo asevera Sancha (2014) que los modismos, son: 

Los modismos reflejan la forma de comportarse y de pensar 
del individuo de manera sintetizada, el propósito es expresarse 
de modo que cualquier persona entienda el mensaje que quiere 
transmitir el individuo de manera concisa y rápida.

Asimismo, existen términos divertidos, desagradables, grose-
ros, inoportunos o intuitivos que a través de los modismos se 
pueden dar a entender lo que se quiere hablar o escribir sin 
necesidad de utilizar palabras más puntuales. (Gozalo de An-
drés, 2003). Según, (Ana María León Pazmiño; Andrea Patricia 
Albán Vinueza; Patricia Elizabeth Quinteros Cadena, 2018) rati-
fica que al utilizar los modismos, el individuo “posee todos los 
términos lingüísticos necesarios para ser entendidos por otra 
persona”. 

1.2.3 MODISMOS EN EL ECUADOR
En base a la historia del origen de los modismos en el país, 
(Santos, 2007) refiere que “en Ecuador en 1953 aparece la es-
pléndida obra de H. Toscano que más de medio siglo después 
de ser publicada, sigue siendo un texto fundamental y de indis-
pensable referencia en los estudios lingüísticos del Ecuador”, 
ya que lo conformado por H. Toscano fue iniciar con una justifi-
cación rigurosa sobre el aprendizaje del castellano de nuestro 
país. pg.06 

Imágen 3 . El juego y la educación.

https://www.ilerna.es/blog/apren-
de-con-ilerna-online/servicios-sociocul-
turales/juegos-tipos-finalidades/
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Como fundamento de lo anterior, se puede indicar que los mod-
ismos de nuestro país, probablemente tienen más originalidad 
y expresividad en el dialecto, más que cualquier otra locali-
dad, debido a su efusividad y singularidad al momento de ex-
presarnos y utilizar estos términos continuamente, lo que se 
ha transfigurado en un modo de vida y en expresiones carac-
terísticas en el habla de los habitantes de nuestro país ya que 
somos quienes formamos parte de esta misma aldea donde 
hemos ido fijando una tradición oral de un pueblo.

Por otro lado, es importante señalar que el idioma quich-
ua tiene mucha importancia dentro de nuestra habla como el 
castellano ecuatoriano, ya que forma parte de nuestro idioma 
característico que se ha homogeneizado y está presente en 
nuestro dialecto; son expresiones auténticas de perspicacia y 
singularidad que repercute en el lenguaje popular de nuestra 
localidad, como lo afirma (Córdova, EL HABLA DEL ECUADOR, 
1995) cuando indica que “Dicho idioma aborigen está presente 
tanto en el léxico como en las combinaciones sintácticas”.
 
De la misma manera, es importante comprender que la len-
gua de nuestro país no es homogénea porque cada frase o ex-
presión tiene su lugar de origen, como lo ratifica Santos (2007) 
en su libro, donde ratifica que “nuestra lengua castellana del 
Ecuador es susceptible de clasificarse en variedades dialec-
tales debido a sus matices diferenciales, (…) aptas para la con-
formación del mapa lingüístico ecuatoriano”. pg. 05
 
Y finalmente, el autor refiere que en el país existen dos grandes 
regiones sobresalientes tales como: “la Costa y la Sierra. La 
región Oriental o Amazónica es un segmento mixto, indiferen-
ciado por heterogéneo, (…) lo que acontece también en el Ar-
chipiélago de Colón o Islas Galápagos”. (Santos, 2007)pg.04

1.2.4 MODISMOS SEGÚN LAS REGIONES: 
A continuación, se muestra una tabla de modismos existentes 
de nuestra localidad:  

1.2.3 MODISMOS SEGÚN LAS REGIONES DEL ECUADOR:
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El habla de nuestro país esta compuesto por variedades di-
alectales debido a la constante visita por parte de personas 
extranjeras que han ido trasmitiendo palabras propias de su 
lengua y cultura, y que posteriormente aparece una mezcla de 
términos de la región Costa y de la región Sierra que se plas-
man en modismos de la región Amazónica y la región Insular y 
se convierten en términos mixtos de los términos menciona-
dos anteriormente. 

Los modismos son frases son más enfáticas en estas dos re-
giones debido a que estar cerca de las puertas más visitadas 
por los extranjeros, de personas de distintos lugares que con 
el paso del tiempo han ido modificando frases o palabras para 
comprender una idea de manera simple y dinámica, con estas 
frases indicados algo de manera sintetizada (Encalada O. V., 
2021)

En base a los modismos de la tabla 3 y 4 se han escogido al-
gunos términos más populares para posteriormente a través 
de una encuesta, condensar los modismos que serán utilizados 
en la construcción del juego. En la siguiente encuesta, realiza-
da a jóvenes entre 15 y 24 años se obtuvieron los siguientes 
resultados:

1. 2. 5 IMPORTANCIA DE LOS MODISMOS
La importancia de los modismos radica en la repercusión del 
idioma, en todo lugar donde haya una lengua, existen modis-
mos; para ello, es necesario conocer las reglas o códigos co-
munes que utilizan las personas como expresiones frecuentes 
dentro de un dialecto para que el receptor entienda el mensaje 
que se quiere trasmitir, puesto que, si no existiese el mensaje, 
puede ser mal interpretado por el receptor.

Del mismo modo, (Calderón, 2019) menciona que “Con el tiem-
po, el ser humano entendió que las palabras son un terreno 
tan complicado como necesario. Todos necesitamos del len-
guaje para interactuar e intercambiar. Es el terreno en común 
en base al cual podemos llegar a entendimientos y malenten-
didos”.  

Imágen 4. Rostros del Ecuador.

https://wambra.ec/la-amazonia-llega-a-quito-en-respaldo-a-moviliza-
cion-indigena/
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Asimismo, en una entrevista realizada a (Encalada O. V., 2021) 
refiere, que los modismos “Son formas expresivas propias 
de una zona, lengua, religión, etc. Y que tienen dos finali-
dades: explicativa y ahorrativa; explicativa porque explica una 
situación, como, por ejemplo: El manabita dice está haciendo 
“tremendo Pacheco” lo que significa que está haciendo “mucho 
frío”, esas frases son una construcción que se origina en el 
habla de los habitantes de la costa y se extiende a la población 
de la Sierra; donde el emisor explica una situación de frío y 
en la parte ahorrativa el hablante evita buscar una frase que 
explique una situación de manera más alargada; si no fuera 
así, la persona debería estar pensando mucho tiempo lo que 
va a decir para expresar una situación de frío, como: ¿qué pa-
labras uso?. Para evitar ese trabajo de pensamiento, se toma 
una frase y se explica lo que se quiere decir ahorrando energía 
psíquica usando un modismo.

Es decir, la importancia de los modismos es poder comunicarse 
con un hablante de la misma lengua y poder explicar con clar-
idad lo que quiere decir y ahorrar energía psíquica, ya que en 
las frases que usamos frecuentemente explicamos con breve-
dad o no tiene el valor explicativo correcto y es por eso, utili-
zamos los modismos, para la comunicación de manera rápida.
Economizar es una de las propiedades que se busca inherente-
mente en el lenguaje. Se trata de decir más, con menos. 
El modismo, al igual que los refranes, viene a cumplir esta vital 
función dentro del lenguaje. (Calderón, 2019).

En pequeñas excepciones, los modismos Cuencanos y Azuayos 
son originarios de la región Costa o de Guayaquil; es por eso 
que no hay limitaciones, pero también existen casos donde po-
demos encontrar frases netamente cuencanas, Guayaquileñas 
o Quiteñas que no se entienden fuera de Cuenca, ni de Guaya-
quil o de Quito que se puedan traducir. 

En el Oriente, ni en Galápagos no hay modismos que se originen 
desde sus regiones. Los modismos que se utilizan en Galápa-
gos son frases o expresiones tomadas de Guayaquil o de la 
zona de la Costa en general, por lo que no existen modismos 
independientes de estas regiones. (Encalada O. V., 2021) Gra-
cias a la tecnología del internet, actualmente se puede encon-
trar el Diccionario de la Lengua Guayaca (Real Academia Guay-
aca) acerca de los modismos de la costa, misma que permite 
descubrir y configurar rasgos característicos de la identidad 
de un pueblo, y con esto, desarrollar y transmitir los elementos 
esenciales de una identidad, siendo el lenguaje la mayor ex-
presión de la capacidad simbólica de una cultura. 

De tal forma que las palabras, frases o expresiones tienen una 
profunda influencia en nuestra forma de pensar y actuar en 
la vida cotidiana porque de esta manera se puede dar a en-
tender cualquier situación ya que el hombre está mediado por 
los signos lingüísticos, unos y otros, de índole diferente y es 
el que da sentido, el que habla con palabras, con gestos, con 
señales, con símbolos, con arte y que sin duda constituyen un 
elemento característico y riqueza simbólica como sociedad lo-
cal. (Cabrera Palacios., 2016.)

1.2.4 IMPORTANCIA DE LOS MODISMOS:

09



CONCLUSIÓN: 

El juego cumple un papel fundamental dentro de la vida del hombre; acorde a la información recopilada, 
podemos darnos cuenta que desde muchos años atrás hasta la actualidad, el juego sigue siendo una 
actividad importante en la vida del ser humano, ya que es una herramienta que permite desarrollar de-
strezas y habilidades cognitivas en cada persona de manera significativa. 

El juego debe ser un artefacto que ayude conscientemente al usuario a interpretar algún tema en espe-
cífico, los mismos que deben ser diseñados acorde a una edad porque existen juegos que se han creado 
sin ningún propósito, de tal manera que los juegos también deben tener cierta carga educativa para 
incentivar al hombre hacia un tema de interés. 

Por otro lado, desde la mirada de la lengua como un sistema de signos lingüísticos, expresiones, frases 
e interacción educativa entre sí mismos y tomando como referencia a los modismos, propios de nuestra 
localidad, podemos asegurar que estos términos son importantes dentro del habla de toda persona y 
vale la pena dar a conocer a las nuevas generaciones estos vocablos que actualmente se han ido tergi-
versando o mezclando términos nuestros con expresiones del extranjero que deberían ser rescatados. 

Sin embargo, es importante indicar también que los modismos construyen nuestra identidad, por nues-
tra particularidad de habla, tanto la parte étnica y regional, lo que se ha vuelto indispensable dentro de 
nuestro coloquio, empleados por todas las personas debido a su peculiar modismo distintivo que nos 
caracteriza y porque el sujeto se ha enraizado con estos términos. 
 
Para profundizar un poco más sobre el tema de los modismos, se efectuó una encuesta a jóvenes de 15 
a 24 años donde se realizó un sondeo de términos que hayan escuchado o que conocen para plasmar 
estas expresiones en la concreción del diseño. 

Y finalmente, englobando estos dos términos (juego y modismos) se puede concluir que estos dos con-
ceptos son muy importantes y están en gran medida relacionados con el tema del aprendizaje, ya que el 
juego representa una manera divertida de aprendizaje,además permite niveles altos en la concentración 
y desarrollo de una habilidad o destreza, como el entendimiento de los modismos de nuestra localidad, 
lo que es fundamental para poder cimentar la información necesaria en este primer capítulo. 
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1.3.1 TINKU - JUEGOS REVALORIZA LA 
IDENTIDAD NACIONAL.

Tinku son juegos didácticos desarrollados por dos emprend-
edores quiteños. Ellos buscan promover el conocimiento del 
país y el compartir en familia o con amigos. Según Vásquez 
J. (2016), su emprendimiento se dedica a la “creación, diseño 
y desarrollo de juegos de mesa divertidos e innovadores, con 
características didácticas y lúdicas, que incluyen un com-
plemento tecnológico, aportando al desarrollo educativo de 
quienes los juegan y lo que se busca, es fomentar la identi-
dad cultural y rescatar la unión de las familias”. Son juegos 
que fomentan la diversión y la unión familiar, incluyen con-
ceptos de desarrollo educativo para los niños, e informan 
sobre la cultura nacional y potencializan habilidades y de-
strezas como: atención, memoria, concentración, percepción 
visual, motricidad, lenguaje, capacidad de relacionamiento, 
entre otras. (ECONÓMICA., 2016)

Comentario:
Tinku Juegos, contribuye a este proyecto de tesis, de mane-
ra que nos incita a la creación de nuevos emprendimientos, 
donde podemos dar a conocer nuestro país, su cultura, su 
lengua y su tradición, y a desarrollar estrategias que poten-
cialicen destrezas y habilidades del hombre a través del em-
prendimiento e innovación de juegos que rescaten la unión 
familiar.

1.3.2 JUEGO DE MESA GÜS 
MARBUSHKA POP-UP

GÜS MARBUSHKA es un juego de mesa con un escenario pop-
up y con ilustraciones que llaman la atención por su belleza. 
Pueden participar de 2 a 4 jugadores; el juego tiene una dura-
ción de 20 minutos aprox. 

La producción de los juegos Marbushka están hechos a mano, 
así que tienen un menor impacto en el medio ambiente y tienen 
preferencia por los materiales naturales, como: el papel, made-
ra y lona y se usan pinturas naturales para colorear y prote-
ger las partes de madera de los juegos. El juego es apto para 
personas de 5-99 años de edad con la facilidad de las reglas y 
comprensión del juego. (DECO, 2021)

Comentario:
Este juego, inspirado en el Pop-Up nos ayuda a entender la tri-
dimensionalidad de las cosas, de escenarios y de los objetos. Es 
interesante y entretenido para los más grandes y para los más 
pequeños de manera que todos puedan participar en él. Este 
juego ayuda para que a posteriori se pueda tener como gran 
referente este juego dentro de mi proyecto, posiblemente para 
realizar algún juego basado en el Pop-up y plasmar los mod-
ismos del Ecuador. Y porque es importante tenerlo en cuenta 
como referente porque como estudiantes de la escuela hemos 
tenido bases y conocimiento con papel, cartón y demás que nos 
facilita crear objetos o escenarios inspirados en dicha técnica.

Imágen 6 . Estado del arte. Juego de Gus Marbushka Pop-Up.
https://www.tamtoys.com/products/gu

Imágen 5 . Estado del arte. Tinku juegos.
https://apkpure.com/es/tinku-juegos/com.wawa.tinkuJuegos2
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1.3 ESTADOS DEL ARTE:

1.3.3 CATCH GAME
Catch Phrase es un juego de adivinanzas de palabras di-
sponible en Hasbro. El juego se juega en dos equipos y el 
objetivo de cada jugador es lograr que su equipo diga la pa-
labra o frase de palabras que se muestra en el disco, de 
manera que un miembro de un equipo pone en marcha el 
cronómetro. 

Un dador de pistas puede hacer cualquier gesto físico y 
puede dar casi cualquier pista verbal, pero no puede decir 
una palabra que rime con ninguna de las palabras y cuan-
do el equipo adivina correctamente, el otro equipo toma su 
turno. El juego continúa hasta que se acaba el tiempo y el 
equipo que no sostenga el disco cuando se acabe el tiempo 
anota un punto y también tienen una oportunidad de adivinar 
la palabra o frase, y los miembros del equipo pueden consul-
tar una respuesta correcta, gana un punto extra y finalmente 
si el primer equipo completa 7 puntos gana.  (Hasbro, 2018).

Comentario:
Este juego electrónico de Hasbro “Catch Phrase Game” viene 
siendo útil para este proyecto de tesis, ya que muestra fra-
ses o palabras en un objeto tecnológico que resulta intere-
sante y entretenido a la hora de jugar incluso porque viene 
incorporado un cronómetro donde despierta el interés de las 
personas y se vuelve más factible para todos los usuarios. 
En base a ello, se puede crear un instrumento similar que 
motive a las personas y se familiaricen fácilmente con los 
modismos locales.

1.3.4 TROPHIES
Jugar Trophies, es simple, divertido y toma poco tiempo para 
aprender las reglas del juego; asimismo, en el juego, el juez 
lee un tema y muestra al grupo una letra aleatoria. Inicial-
mente se debe escoger una tarjeta de trofeo y debe coincidir 
con un tema y la letra. Este juego tarda de 5 a 15 minutos, 
se puede jugar en parejas o hasta grupos de 30 jugadores 
desde los 8 años de edad. 

El juego incluye 70 tarjetas de trofeo únicas, 350 temas y un 
pequeño trofeo de metal para el ganador. La persona con 
la mayoría de los trofeos que tenga, gana y puede consiguir 
elevar el pequeño trofeo de metal incluido por encima de 
su cabeza, mientras que la persona que “intentó” obtiene un 
trofeo de participación. Es un juego para diversión familiar, 
amigos y niños, ¡les encantará jugar este juego rápido y fácil! 
Es el entretenimiento perfecto para niños, adolescentes y 
adultos en noches de juego y fiestas. (Facade, 2019)

Comentario:

El juego de TROPHIES aporta a este proyecto a manera de 
entendimiento u homólogo de los juegos que contribuyen en 
el campo de la Lengua y dentro de él podemos variar o su-
marle los modismos y el área del Diseño de Objetos, ya que 
engloba todo esto en un solo proyecto que ayuda a entender 
el desarrollo de una estrategia de juegos ideal para todas 
las edades.

Imágen 7 . Estado del arte. Catch Game.
Amazon.com. (2005). Catch Phrase Juego. Hasbro Shop. Retrieved 2020, 
from https://shop.hasbro.com/en-us/product/catch-phrase-game:2C-
79D3B5-5056-9047-F535-614A0B4DE1C0

Imágen 8 . Estado del arte.Trophies.
https://www.amazon.com/-/es/Juego-cartas-Trophies-sencillo-jugadores/
dp/B07ZHPJ7ZL
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1.3.5 LIGHTNING REACTION REVENGE

El objetivo del juego consiste en ser el primero en decir una 
palabra que coincida con el tema y la letra. Es un juego in-
creíble y adictivo para 2 - 4 jugadores. 

Lightning Reaction Revenge (Venganza de reacción relámpago) 
incluye 3 juegos:

	Reacción a los rayos: la persona más lenta recibe 
una descarga eléctrica.

	Rayo Reacción Extrema - La persona más rápida es 
la única que escapa del castigo.

	Reacción relámpago recargada - Usted elige quién 
recibe un choque y quién no. ¡Esta vez es personal! y 
divertido que aprender las reglas sólo toma segun-
dos.

Pon a prueba tus nervios, tiempo de reacción y habilidades en 
el último juego impactante de ‘Shocking Funs: Lightning Shock-
ing Revenge’. (Diversión impactante: Una venganza impactante 
relámpago). Pulse el botón en el medio para iniciar el juego. El 
último jugador que presione el botón después de que los soni-
dos se detengan y la luz cambie de verde a rojo recibirá una 
descarga eléctrica. Cada intento de hacer trampa presionando 
el botón antes del momento adecuado resultará en un castigo 
doloroso e impactante.

Comentario:
Es interesante la propuesta del juego “Lightning Reaction Re-
loaded” ya que presenta una forma distinta para jugar en famil-
ia, amigos y niños de manera que todos puedan entretenerse 
conjuntamente. Este juego contribuye a este proyecto de tesis 
como referente y también como plan de creación de nuevas 
ideas de instrumentos más novedoso para todas las edades y 
pensar en el objetivo de este proyecto como es, la difusión de 
modismos locales del Ecuador. 

1.3.6 CRANIUM
Cranium es un juego de tablero social publicado por Hasbro 
1998 donde varios equipos compiten para resolver pruebas y 
avanzar en un tablero. Combina diferentes habilidades o prue-
bas de otros juegos populares, basándose en la teoría de las 
inteligencias múltiples de modo que se equilibran las posibil-
idades de vencer entre todos los participantes. Consta de 200 
cartas, un dado de 10 caras, un bote de plastilina, 2 fichas como 
peones, 1 bloc de notas y el tablero. Pueden participar cuatro 
personas o más a partir de los 16 años y tiene una duración de 
aproximadamente de una hora. 

El objetivo del juego es resolver acertijos, ¡definir palabras 
fantásticas e incluso deletrear palabras al revés! Actuar, 
tararear y dar rienda suelta al imitador que llevas dentro. In-
vestiga, resuelve y comprueba exactamente lo que no sabes, 
¡o puedes adivinar! Pinta, modela y dibuja obras maestras con 
sencillos dibujos, a veces con los ojos cerrados. Y el primer el 
realizar todas estas actividades sin confusiones, ¡llegar a CRA-
NIUM Central y será el ganador!

Comentario:
Este recurso como juego, nos permite explicar y descubrir la 
relación entre el juego y las letras. Desde el punto de partida 
del juego “CRANIUM” con relación a los modismos, es un cami-
no para analizar y descubrir similitudes de juegos promovidos 
por la comunicación de estas dos áreas: lenguaje de los mod-
ismos y el Diseño de Objetos. Estas dos disciplinas, que vienen 
siendo estructuras y formas que permiten reflejar el valor de 
la metáfora del juego con la relación de lenguajes, permite pro-
fundizar el conocimiento a partir de nuestra propia experiencia 
del descubrimiento. 

Imágen 10 . Estado del arte. Cranium.
https://www.jugonesweb.com/juego-de-mesa/cranium/

Imágen 9 . Estado del arte. Lightning Reaction Reverenge.
https ://www.amazon.com/Lightning-React ion-Re-

loaded-Shocking-Game/dp/B0006B2Q50
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1.4 HOMÓLOGOS:

1.4.1 SHUT THE BOX
“Shut the box” es un juego educativo que se juega con la familia, 
se utiliza en las aulas para la enseñanza de la adición y la prob-
abilidad, y es incluso un juego de apuestas jugado en los pubs, 
pueden intervenir de 2 a 4 jugadores. Es un juego divertido y 
tradicional; en cada ficha que tiene el tablero tiene números en 
vez de palabras, lo que permite modificar las reglas del juego 
cuando cambiamos, números por letras o colores. 

Es apto para todas las edades y se puede jugar en el lugar que 
preferíamos, en el parque, en la casa, en la sala, con nuestros 
amigos, etc. Es un juego de larga duración y que hoy en día 
se juego en todo el mundo con familia y amigos. Cada jugador 
tiene 10 tablas de 1 a 10, tiene un tamaño de: 8,85 x 8,85 pulga-
das.  Se puede transportar ligera y fácilmente, “es fácil de jugar 
y es una gran herramienta de aprendizaje: es una herramienta 
muy útil para enseñar a los niños adiciones básicas, restric-
ciones, multiplicaciones y/o divisiones”. (Amazon.com, 2020)
Comentario: 
Basado en el juego de “Shut the box” y en referencia de este 
proyecto de tesis, se puede hacer hincapié en la importancia 
que tienen los juegos y el aprendizaje. De este modo, los par-
ticipantes, como: niños o adultos pueden distraerse y aprender 
a la vez, que por ende entonces se cumpliria un objetivo de 
interactuar con la piezas y lograr el entendimiento de cierta 
disciplina, Y a su vez, este juego también viene siendo materi-
al didáctico para el aprendizaje de cualquier disciplina, que lo 
que alguna vez hemos visto en teoría, los niños en especial-
mente, se divierten aprendiendo a través de este juego, que 
puede suceder lo mismo cambiando ciertas reglas del juego 
y aplicando otras disciplina de modo que, todos terminan di-
virtiéndose. 

1.4.2 LOS COLONOS DE CATÁN.
Los colonos de Catán es un juego de mesa conocido mundial-
mente en el que los jugadores intentan colonizar la isla de 
Catán, muy rica en recursos naturales, construyendo carret-
eras y pueblos.

El creador es Klaus Teuber, este juego consta de reglas y es-
trategias, la versión original se juega a partir de los 10 años, 
entre 3 o 4 jugadores con una duración de 45 y 60 minutos y 
la versión júnior se juega a partir de los 6 años, entre 2 y 4 
jugadores con una duración de 30 minutos. Es una actividad 
competitiva, de mucha observación, atención, razonamiento 
estratégico, expresión verbal y socialización.

El objetivo del juego es colonizar el máximo de tierras posibles 
dentro de la isla Catan. Cada jugador cuenta con carreteras, 
pueblos y ciudades que deberá ir construyendo con los recur-
sos que consiga a lo largo de la partida. Se deberá planificar 
una buena estrategia para conseguir los recursos necesarios 
e ir colonizando el territorio sin que nadie nos cierre el paso.

En cada turno, el jugador tirará los dados, y entonces todos 
los jugadores recogerán los recursos que marcan las tierras 
donde están instalados. Después, podrá intercambiar car-
tas con los otros jugadores para conseguir los recursos que 
necesita, también podrá coger una carta de desarrollo, y con-
struir carreteras, pueblos y ciudades. El juego termina cuando 
uno de los jugadores consigue 10 puntos. (Hospital Sant Joan 
de Déu., 2016)

Comentario: 

Este homólogo es importante para darnos cuenta que tam-
bién los juegos de mesa no están vinculados solamente con el 
diseño gráfico, sino también con el diseño de objetos, ya que, 
al ser un juego de mesa, se ve la tridimensionalidad del juego 
que nos enseña a jugar de manera entretenida. Al momento de 
jugar, “Los colonos de Catan”, nos brinda conocimiento sobre 
lo que había en la isla de Catan, nos enseña y nos transmite 
conocimiento de un lugar determinado a través del juego. Imágen 11. Estado del arte. “Shut the box”

https://www.amazon.com/Traditional-Sided-Wooden-Num-
ber-Board/dp/B0875K2QWK
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1.4.3 PALABRAS 3D
(Juego original de TOP TOYS)

El juego de palabras tridimensionales, cada letra suma. El ob-
jetivo es formar palabras sobre el tablero y sumar la mayor 
cantidad de puntos posibles. Las palabras se forman de dos 
maneras: Colocando letras, una al lado de otra en sentido hor-
izontal o vertical o colocando letras sobre letras que ya se 
encuentran sobre el tablero para transformar la palabra exis-
tente en otra diferente.
Este juego tiene: 1 tablero plástico, 110 fichas que correspon-
den a las letras, 4 atriles porta-letras, 1 bolsa para guardar las 
fichas, 1 block de hojas de puntaje y 8 stickers para atriles y 
laterales del juego. Pueden jugar 2 personas o más a partir de 
6 años. (TOP TOYS, 2021)

Comentario: Este juego de palabras 3D nos incentiva a la 
creación de nuevas palabras o el intercambio de las mismas 
para desarrollar nuestras destrezas mentales, siguiendo las 
reglas del juego. 

Y, por otro lado, el mismo juego, podría llevarse a cabo acerca 
de lo que se pretende hacer en este proyecto de tesis donde 
se pueda crear un juego que incentive a todas las personas de 
todas las edades a que se interesen por conocer los modismos 
de nuestra localidad.

Imágen 12. Estado del arte. Palabras 3D.
https://www.pototos.com.ar/MLA-852862112-palabras-3d-juego-de-me-

sa-de-palabras-top-toys-original-_JM
Imágen 13. Estado del arte. Colonos de Catán.

https://faros.hsjdbcn.org/es/recomendacion/colonos-catan-convierte-
te-gran-colonizador-construye-pueblos-ciudades

1.4 HOMÓLOGOS:
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Imágen 14. Estado del arte. Colonos de Catán.
https://faros.hsjdbcn.org/es/recomendacion/colonos-catan-convierte-

te-gran-colonizador-construye-pueblos-ciudades



CAPÍTULO 2

Imágen 15. Jugar.Cap.2..
https://www.amazon.com/-/es/Juego-car-
tas-Trophies-sencillo-jugadores/dp/B07ZHPJ7ZL
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CAPÍTULO II. MARCO TEÓRICO.

2.1 JUGABILIDAD

La jugabilidad es la combinación de elementos que satisfacen 
al sujeto al momento de jugar; el propósito es que el usuario se 
mantenga entretenido y de esta manera, avivar la recreación 
del sujeto al momento de utilizar estos artefactos o videojuegos 
de manera que los individuos experimenten distintos matices 
que tiene el juego, entre ellos: el aprendizaje, el desarrollo del 
juego, las reglas, la interacción y la efectividad de integrarse en 
el mundo del juego.
Del mismo modo, (Sánchez & Vela, 2011) indica que la jugabili-
dad se puede determinar como “el conjunto de propiedades que 
describen la experiencia del jugador ante un sistema de juego 
determinado, cuyo principal objetivo es divertir y entretener de 
forma satisfactoria y creíble ya sea solo o en compañía”. p.03. 
La jugabilidad está fusionada con la usabilidad de modo que el 
jugador pueda ejercer sus emociones y compresión de la inter-
faz; el juego debe ser fácil de entender para poder manipular, 
interactuar con él, debe ser desafiante, e impresionante para el 
jugador. (González, Padilla, Gutiérrez, & Cabrera, 2008). 

De la misma forma, la jugabilidad está inmersa en la vida de 
cada individuo ya que este factor “induce sentimientos y que 
desencadena conductas de reacción automática y que hacen 
apreciar el videojuego de distinta manera al jugarlo en com-
pañía (multijugador) ya sea de manera competitiva, colabo-
rativa o cooperativa”. (Sánchez & Vela, 2011). Existen algunos 
atributos principales de la jugabilidad que son importante con-

ocerlos:

2.1.1 ATRIBUTOS DE LA JUGABILIDAD:

Para definir los atributos de la jugabilidad, se han tomado en 
cuenta varios estudios de los siguientes autores: (Clanton, 
1998), (Federoff, 2002), (Shneiderman, 2004), (Ortega, 2005), 
(Zea, Sánchez, Gutiérrez, Cabrera, & Paderewski., 2009), que 
han desarrollado algunas estrategias que se ajustan al tipo de 
jugador y al tipo de juego.

2.1.2 FACETAS DE LA JUGABILIDAD: 

2.2 GAMIFICACIÓN.

Gamificación se deriva del termino en inglés “gamification” (Oli-
va, 2016) p.32. La primera definición de gamificación fue emitido 
por Nick Pelling en el año 2002 (Marczewski, 2013) como apli-
cación de símbolos en el juego para ocupaciones a diario donde 
se pueden explorar actividades y desarrollar en un juego, alca-
nzando metas y rangos a través de él. Asimismo, (Zichermann, 
2011) en su obra Gamification by Design la definen como:

2.1 JUGABILIDAD Y 
2.2 GAMIFICACIÓN:

Imágen 16. Jugabilidad.
https://www.geekno.com/glosario/arcade
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2.1 JUGABILIDAD Y 
2.2 GAMIFICACIÓN:

Motivación que brinda a la hora de jugar, útil para insertar al individuo dentro del juego para que se divierta y se distraiga, para que 
sienta que está dentro de ese entorno y explorar estrategias, extraer la dinámica de los juegos y plasmarlos en otros contextos 
para motivarlos. Es importante motivar e incentivar a tener actitudes agradables para algo que no nos gusta, cuando algo no está 
bien, especialmente en los niños, es un desafío dentro del juego estar motivado para realizar actividades; de esta manera se puede 
diseñar artefactos que motiven a las personas.

Tabla 5. Principios de la Gamificación.

20



Es el arte de combinar, elementos divertidos de los juegos con 
cosas que son realmente aburridas y rutinarias que probable-
mente sean muy importantes, la gamificación es sustancial 
cuando la motivación y la emoción del usuario es clave para 
que sean más creativos, de tal manera que se puede definir una 
pauta que es lo que le hace atractivo al juego.

Según (Chou, 2017) analista freelance de gestión de empresas 
y escritor, es uno de los principales expertos en ‘gamificación’ 
define los principios de gamificación como:

Si no hay ninguno de estas características, no hay motivación. 
Sin embargo, es importante conocer y comprender la moti-
vación y la psicología humana para aplicarlo a la experiencia 
del usurario; no se trata de tecnología, forma, ni función, sino 
mantener los estímulos, como se siente, cómo reacciona y 
como utiliza la empatía el individuo para crear una experiencia 
mejor.  

2.1.3 ¿POR QUÉ GAMIFICAR? 
Según (Gené, 2015) es importante gamificar porque: 

•	 Motiva al individuo a aprender
•	 Recuerda constantemente las cosas o actividades que 

realizo o está realizando.
•	 Su aprendizaje es más significativo porque es individuo 

es más enérgico.
•	 El individuo se siente comprometido con el aprendizaje 

o las actividades como tal.
•	 Los resultados son más adecuados y eficiente.
•	 Crean competencias adecuadas – convenientes. 
•	 Aprenden independientemente.

•	 Son competitivos y activos.
•	 Y finalmente, porque son capaces de crear conectividad 

entre usuarios en espacio online.

El proceso de diseño de la gamificación, puede personal-
izarse teniendo en cuenta diferentes perfiles de jugadores y 
técnicas, cuáles son las principales herramientas actuales 
de para realizar gamificación educativa y algunos ejemplos 
prácticos de aplicación de la gamificación en el aula. 

La gamificación intenta satisfacer algunos de los deseos o 
necesidades humanas fundamentales que la gente necesi-
ta, tanto en el mundo real como en el virtual, tales como: 
el reconocimiento, la recompensa, el logro, la competen-
cia, la colaboración, la autoexpresión y el altruismo y tam-
bién algunas cosas que divierten a las personas son: ganar, 
resolver problemas, explorar, trabajar en equipo, recono-
cimiento social, recolectar, la sorpresa, imaginar, compar-
tir, el juego y personalizarlo. 

2.3 DISEÑO LÚDICO.

La lúdica está ligada a lo habitual, “en especial a la búsque-
da, da del sentido de la vida y a la creatividad humana” 
(Jiménez, 1998). De manera que el hombre puede divertirse 
y comprender la relación con el usuario y dar a conocer una 
propuesta didáctica de reto y placer. s.p.  

      Asimismo, el diseño lúdico se puede decir que está enfocado 
     en todas las edades, aunque a veces está plasmado en pro
     puestas para los más pequeños siendo este un factor esti-
     mulante.

2.2 GAMIFICACIÓN:                          2.3 DISEÑO LÚDICO:

Tabla 6. Distinciones de la Gamificación.                         
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2.2 GAMIFICACIÓN:                          2.3 DISEÑO LÚDICO:

Por otra parte, la importancia de la lúdica radica dentro del 
Diseño Industrial en el desarrollo de los objetos donde  se de-
termina su ejecución a través del proceso proyectual; al pon-
er en forma diferentes conceptos dados por otras disciplinas. 
Además, para que un objeto sea eficaz dentro de la lúdica hay 
que tomar en cuenta elementos que se puedan integrar dentro  
de una cultura o grupo focal de tal manera que la propuesta no 
se complejice en su proceso de configuración y desarrollo.

Del mismo modo, dentro del proceso de ejecución se debería 
incorporar los principios de diseño para que los usuarios inter-
actúen en el proceso lúdico-didáctico de tal manera que desde 
allí nace el dinamismo de cooperar y comprender que el diseño 
en el objeto son fundamentales y constitutivos dentro de este 
proceso, donde el diseño no es la forma estilística sino es una 
herramienta que ayuda a explotar habilidades y contribuir con 
el usuario en medio de una etapa de aprendizaje.

Tabla 7. Importancia del juego en el desarrollo humano.

Imágen 17. Diseño Lúdico.
http://www.xn--quieromasdiseo-2nb.com/2013/01/diseno-inteligen-

te-y-ludico-para-ninos.html
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Estos objetos tienen como finalidad, ayudar al usuario a in-
teractuar dentro de un determinado contexto que les permite 
expresar sus sentimientos viviendo experiencias entretenidas, 
para que todo esto se dé, hay que tener en cuenta los siguien-
tes aspectos, según (Melo Mónica, Hernández Rubinsten, 2014) 
ratifica que en la importancia del juego hay que tener en cuenta 
las siguientes consieraciones:

2.4 DISEÑO EMOCIONAL.

La RAE, define emoción como: “la alteración del ánimo intensa 
y pasajera, agradable o penosa, que va acompañada de cierta 
conmoción somática”. Por lo que se puede decir, que la emoción 
es un sentimiento que se transmite hacia algo, de tal manera 
que se puede difundir a través del lenguaje. Como lo menciona 
(Andrade, 2019) que “las emociones son producto del interjuego 
entre una semántica (cultura visual, escrita u oral) y el indi-
viduo” (p.44). Del mismo modo, para (Norman, 2004) el diseño 
emocional 

“está relacionado con emociones distintas: a vec-
es nos divertimos usando ciertos objetos, (…) 
Disfrutamos contemplando algunas cosas y nos 
encanta lucir otras porque nos hacen sentir dis-
tintos. Hay objetos que nos traen recuerdos, por 
como huelen, por su tacto, y otros que no quer-
emos tirar a la basura y nos gusta cómo enve-
jecen. Siempre se ha sabido que el diseño puede 
evocar emociones, pero nunca antes se había es-
tudiado a fondo la forma en que se produce este 
fenómeno.”

Todos estos aspectos que menciona (Norman, 2004) son fun-
damentales dentro del ser humano para el aprendizaje, para 
entender situaciones o porque simplemente reflejan sen-
timientos ante alguna situación o entes determinados; ya sean 
emociones positivas o negativas. 

2.4 DISEÑO EMOCIONAL E                                 2.5 IDENTIDAD DE LENGUAJE:

Imágen 18. Diseño Emocional.
https://www.archdaily.mx/mx/779600/mundo-apapacho-diseno-funcio-

nal-y-emocional-para-ninos

23



En su libro manifiesta también, que el hombre siempre se fija 
en los elementos y piensa en determinados usos que poste-
riormente se los va a dar, donde se tiene expectativas de los 
objetos o de situaciones que son agradables o desagradables 
sin antes utilizarlos; el hombre debe establecer bien el uso de 
los productos con un propósito para el que fueron creados, de 
tal manera que tomen en cuenta sus emociones, como lo deter-
mina Donald Normal, lo clasifica en tres niveles intelectuales:

1.	 Visceral (ligado a la apariencia del producto, y la atrac-
ción primaria del mismo), 

2.	 Conductual (placer que ejerce sobre el usuario la efec-
tividad del producto) y 

3.	 Reflexivo (ligado a las experiencias, los recuerdos y el 
aprendizaje).

2.5 IDENTIDAD DEL LENGUAJE
Muchas veces pensamos que el lenguaje puede ser utilizado de 
manera evidente, pero el lenguaje y la identidad son dos pal-
abras que deben ser utilizadas de manera correcta. Es por ello, 
que en la actualidad se ha dañado mucho el lenguaje porque 
la sociedad inventa nuevas “orientaciones” para referirse a las 
personas supuestamente de manera lógica, son personas que 
no conocen bien el lenguaje y hace falta ser más específica 
con la identidad, respetarlo porque somos parte de una misma 
creación cultural.

(Moreno, 2005) menciona que: “el lenguaje como creación cul-
tural, establece los principios constitutivos de la identidad del 
individuo y de los grupos sociales, mediante las formas partic-
ulares en las que se desarrollan los idiolectos, los dialectos y 
las lenguas” 

Es importante establecer patrones de identidad en el lenguaje, 
especialmente en lo académico y lo común ya que desde allí se 
puede transmitir la cultura de nuestro pueblo en la interacción 
lingüística para ir formando e incluyendo dentro del desarrol-
lo de la personalidad y el pensamiento para posteriormente 
utilizar términos correctos, ya que desde luego estos implican 
patrones crecientes de lengua y cultura en determinados en-
tornos a los que inculcamos utilizar términos apropiados.

2.4 DISEÑO EMOCIONAL E                                 2.5 IDENTIDAD DE LENGUAJE:

Las lenguas regionales de cada pueblo son muy significativas 
para nosotros y más para los demás (terceras personas-ex-
tranjeras), porque se transmite un sentimiento comunitario y 
local como motivo de explicación a lo impersonal, extraño y 
lejano, es decir, de las lenguas a nivel global porque se toma 
nuevas formas de aprendizaje por su reinterpretación y poste-
riormente estas expresiones son decodificadas en otros sig-
nificados.

Asimismo, existen otros autores que ratifican la importancia de 
las leguas y su identidad; manifiestan que “gracias a las nuevas 
interacciones sociales, el poder identitario de las comunidades 
(Bauman, 2003) y el apoyo económico de los gobiernos locales, 
la lengua se está convirtiendo en una marca de “autenticidad” 
(cohesión social), un instrumento simbólico, necesario defend-
er y reivindicar de frente a la amenaza global. (Fishman, 2001)

Imágen 19. Identidad del Lenguaje.
https://www.zonadocs.mx/2021/01/28/crece-la-poblacion-indige-

na-en-jalisco/
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Estamos continuamente enfrentándonos a la perdida de nues-
tra lengua identitaria y de nuestra cultura, porque estamos en 
un mundo rodeado de distintas lenguas, parte de ellas son cer-
canas a nuestro país que generan confusión o mezcla de len-
guas porque continuamente nos estamos alejando de nuestras 
lenguas locales, que, por ende, hay la necesidad de buscar un 
espacio intermedio, donde el hombre reconozca su lenguaje 
como parte de sí mismo.
Para estar claros sobre la lengua y sus papeles dentro de un 
uso frecuente, en función de unas entrevistas realizadas por 
(Esteban, Maria, & Vila, 2007), se sabe que existen tres rasgos 
que se debe conocer:

a)	 La “lengua familiar, identitaria o materna”, normalmente 
es la primera lengua que se aprende dentro del contexto 
familiar, que permite comunicarse por lo que escucha a 
su alrededor. 

b)	 La “lengua intercomunicación socio laboral”, responde 
a la necesidad de comunicarse dentro de un ámbito de: 
trabajo, escuela, empresas propias, etc. propia de cada 
territorio o lugar donde se halla.

c)	 La “lengua de interconexión global”, es aquella lengua 
presente en los espacios virtuales (internet) para estar 
dentro de ese contexto.

2.6 EL JUEGO: UNA ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE 
ESENCIAL

El aprendizaje a través del juego, puede cimentar un rol muy 
importante dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje de-
bido a sus múltiples disciplinas presentes en las fases de es-
tudio entretenido, de forma que el individuo aprende sin de-
sconcentraciones. Todo tipo de juegos son esenciales en la vida 
del hombre porque son instrumentos que sirven como método 
de enseñanza y aprendizaje ya que desde temprana edad nos 
llaman la atención y, que son importantes para fortalecer la 
motivación, el desarrollo lógico y el razonamiento. 
Por otro parte, es importante aludir lo que mencionan (Martin, 
Martin, & Trevilla, 2009) sobre la importancia de un tipo de juego, 
al decir que: “los juegos didácticos como forma de enseñanza, 
permiten aumentar la motivación de quienes participan dentro 
de los mismos, mejorando la tarea que estén llevando a cabo 
en ese momento”, esto para darse cuenta de la importancia de 

los juegos en el desarrollo del aprendizaje y para cumplir con 
objetivos planteados durante determinada situación (entreten-
imiento entre amigos, aprendizaje en la escuela, etc.), la idea 
es demostrar  que las actividades van enfocadas a mejorar el 
rendimiento (asignatura o conocimiento empírico) del suje-
to como recursos valioso para el o los que están jugando. De 
la misma manera, el filósofo y psicólogo (Groos, 2008) define 
el juego y la educación como “Un efecto prolongado de actos 
inteligente de generaciones anteriores, una suerte de hábitos 
hereditarios” que se traduciría el juego como preparación para 
la vida adulta y la supervivencia como lo afirma él mismo, y que 
esta estrategia posteriormente ayudarán al hombre a adap-
tarse mejor a su medio, dentro de una vida profesional gracias 
a todas las reglas y habilidades que involucran en un  juego. 
Y otros autores como Vygotsky (1966) en su teoría, expresa el 
juego y la educación como: “instrumento sociocultural, (..) y el-
emento impulsor del desarrollo mental, facilitando el desarrol-
lo de las funciones superiores del entendimiento, tales como: 
la atención o la memoria voluntaria”. Cuando el hombre decide 
jugar, no piensan si va a aprender algo específico que le servirá 
posteriormente, pero el juego va creando en ellos oportuni-
dades fuertes de aprendizaje dentro del proceso de desarrol-
lo y desde ahí adentrarse en diferentes ámbitos competitivos, 
emocionales, sociales o motores. De esta manera, aprendemos 
de forma práctica creando conocimiento sobre un área espe-
cífica a través de la interacción de los objetos. Y finalmente, 
haciendo énfasis en lo expuesto anterior, se puede mencionar 
que el juego es una herramienta útil para el profesorado, para 
motivar a sus estudiantes dentro del proceso de enseñanza y 
captar su atención para que sean partícipes de la actividad que 
se está llevando acabo, desarrollando capacidades de forma 
autónoma después de haber logrado un aprendizaje significati-
vo, siendo esta una actividad que influencia mucho en el apren-
dizaje del hombre.

2.6 EL JUEGO: UNA ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE ESENCIAL:

Imágen 20. El juego como aprendizaje.
https://eresmama.com/beneficios-de-los-juegos-en-la-adolescencia/
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2.7 PERFILES DE USUARIO:

PERFIL DE USUARIO 1

         2.9 CONCON                

2.6 EL JUEGO: UNA ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE ESENCIAL:

Imágen 21. Perfil de 
usuario 1.

https://www.unicef.org/
chile/historias/el-l%C3%A-
Dder-social-de-15-a%C3%-
B1os-que-quiere-prote-
ger-la-patagonia

Tabla 8. Bibliografía de 
perfil de usuario 1.
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Imágen 22. Perfil de 
usuario 2.

https://verne.elpais.com/
verne/2020/07/20/articu-
lo/1595239262_155276.
html

Tabla 9. Bibliografía de 
perfil de usuario 2.
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CONCLUSIÓN:

La vinculación de los términos explicados en el marco teórico, nos ayudan a comprender 
las connotaciones entre el juego y la identidad. El juego y la identidad siempre han estado 
presente en la vida del hombre; el juego desde hace mucho ha servido como método de 
aprendizaje, como lo asevera Gutiérrez (2017, p. 291), donde indica “el  juego es considerado 
como instrumento o medio de aprendizaje”.

Por otra parte, dentro del marco teórico se ha colocado conceptos fundamentales como: la 
jugabilidad y la gamificación, son técnicas actuales imprescindibles donde el jugador ejerce 
sus emociones e interactúa con el juego. De igual manera el diseño emocional al tener vín-
culo entre objeto y usuario, porque se origina una emoción que viene siendo un sentimiento 
que se puede transmitir a través del lenguaje. Y el lenguaje, como sistema de conocimiento 
universal, compartido por todos los miembros de una comunidad, esenciales en la vida del 
hombre, suma importancia.

Basado en todos los conceptos mencionados anteriormente, lo que se pretende es lograr 
construir un elemento como método de aprendizaje didáctico.
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CAPÍTULO 3

Imágen 27. Estructura de costos..
https://10empresa.com/costos/



Ideación
Partidas de Diseño
Manual de usuario

Estructura de Costos
Plan de negocios

Protocolo de validación.

Tabla de Contenido:



3.1 IDEACIÓN:

En este proceso de ideación, se propondrán características de 
un juego que ayude a difundir los modismos del Ecuador utili-
zando algunos criterios estéticos y principios de diseño, de tal 
manera que estos ayudarán a esclarecer los parámetros de la 
creación de un juego didáctico para la enseñanza de los voca-
blos de nuestra localidad. 

1.	 Diseño eco amigable: Diseñar un juego elaborado los ta-
bleros conglomerados o materiales reciclables en gen-
eral que representen y satisfagan necesidades a través 
de la funcionalidad, que no afecten al planeta, respeten 
a la naturaleza de tal manera que se pueda garantizar 
recursos para las generaciones venideras, y que los 
jóvenes tomen conciencia de ello y a la vez, este juego 
sea útil para desarrollar sus aptitudes e intelecto en la 
etapa de aprendizaje de los modismos de nuestra local-
idad.

2.	 Apilable: Crear elementos que se coloquen uno sobre 
otro para dificultad el paso de piezas, una tras otra den-
tro del juego ya que la idea es crear más módulos que 
formen parte del juego y sean compatibles con las fi-
chas que se propone.

3.	 Modular: El propósito de esta idea, es realizar un obje-
to que esté vinculado con la modularidad, ya que este 
término se caracteriza por función de módulos escal-
ables y reutilizables dentro de una misma interfaz de 
manera que el mismo juego permitirá al usuario que ex-
plore dentro de él a través de acertijos y se interese por 
conocer los términos o definiciones de los modismos.

4.	 Pop - up:  Mediante la ilustración de imágenes de las 
ciudades más representativas del Ecuador y el uso de 
la imaginación creativa e interacción de los jóvenes, y 
tomando como ente referencial el estilo Pop up se puede 
crear un juego donde exija al usuario la imaginación, cu-
riosidad y entretenimiento por conocer términos que 
antes no habrían escuchado o no se han familiarizado 
con estas expresiones idiomáticas de nuestra localidad.

5.	 Juego articulado: Creación de objetos que permitirá la 
libertad del juego al usuario, a través de la unión y ens-
amble de piezas. Al momento de armar el usuario tendrá 
que verificar los elementos correctos para que se vin-
cule con otro, de esta manera el usuario se interesará 
al momento de jugar, siendo un punto clave a la hora del 
armado, tiempos en el montaje y además se reducirá en 
costos de producción.

6.	 Diseño armónico: Unión de elementos que brinden una 
solución, que tenga retos y se convierta en una transfor-
mación. Es decir, se busca diseñar elementos con mo-
dismos de nuestra localidad, de tal manera que la otra 
persona debe adivinar el modismo que ha encontrado 
con ayuda de barajas, dados y sorpresas para conocer 
la definición de un término, de tal manera de los partici-
pantes se divertirán y aprenderán los modismos desde 
cualquier lugar que prefieran jugar.

7.	 ¡Dibuja, adivina y aprende!: Se puede crear una pizarra 
tomando la idea de carta, fichas y tablero donde dos o 
más usuarios pueden jugar e incluso pueden armar un 
equipo y jugar con sus contrincantes de las distintas re-
giones, el objetivo de esto, es la diferenciación en este 
elemento (pizarra) y el agrupamiento de los elementos; 
un grupo o una persona escribe una definición o el mod-
ismo como tal y el otro grupo o persona resuelve su in-
terpretación. De tal manera que los usuarios aprenden 
divirtiéndose. 

8.	 Simplicidad o austeridad formal: La forma sigue a la 
función “menos, es más” basándome en este principio de 
diseño y austeridad formal, se pretende crear un juego 
que sea de manera simplificada, interesante y diverti-
da. Donde el juego se convierte en la pieza principal de 
todo su entorno. Se ha pensado en agrupar elementos 
en forma de módulos siendo este, un elemento integra-
do dentro de un sistema o estructuras más grande, con-
formado por un conjunto de formas idénticas o similares 
entre sí. 
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3.1 IDEACIÓN:



9. Armable: Darle piezas al usuario, donde estratégica-
mente puedan armar un lugar turístico de cada región, co-
mida, cultura o costumbres y finalmente se encuentren con 
palabras, es decir, los modismos que se utiliza en cada lo-
calidad, donde encontraran su interpretación o solamente 
los modismos como tal, la finalidad de esto, es la curiosidad 
que se genera al ser piezas o bloques para construir y con-
ocer palabras de las distintas regiones.

10. Funcional, simbólico y estratégico: A través de estos ti-
pos de juegos lo que se busca es que los usuarios, utilicen 
su creatividad y habilidades para reconocer estructuras de 
cada región, que sepan acatar reglas dentro del juego y que 
sobretodo despierten el interés jugando de tal manera que 
se concentran y pueden asimilar modismos que no han es-
cuchado antes.

3.1.1 TRIADA DE PROPUESTAS:

Las siguientes triadas fueron escogidas basadas en las diez 
propuestas descritas anteriormente pensando en la posible 
construcción de cada una de ellas. A continuación, se presen-
tan los bocetos y las características de cada una de las triadas 
electas:

1.	 Austeridad formal, juego articulado y diseño 
armónico

Imágen 23. Propuesta 1.

Tabla 10. Descripción de la propuesta 1.

 3.1.1 TRIADA DE PROPUESTAS:

2.	 Diseño armónico, austeridad formal y armable.

Imágen 24. Propuesta 2.
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Imágen 25. 
Propuesta 3.

Tabla 11. Descripción de la propuesta 2.

3.	 ¡Dibuja, adivina y aprende!, diseño armónico y 
armable: Tabla 12. Descripción de la propuesta 3.

Imágen 26. Bocetación.
https://www.tekcrispy.com/2019/01/29/crear-bocetos-imagenes-digita-
les/
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3.2 DESARROLLO DE LA PROPUESTA:

3.2 PROPUESTA ELEGIDA:

Después de haber elegido las tres triada, se eligió una y pos-
teriormente se le fue realizando modificaciones basándome en 
las partidas de diseño, pero manteniendo siempre el concepto 
de cada uno de los puntos descritos en la propuesta principal. 
La propuesta que se eligió es esta:

•	 Diseño armónico, simplicidad o austeridad formal y 
funcional, simbólico y estratégico.

Imágen 28. Propuesta elegida.

Y los cambios que se fueron realizando son estos:

Imágen 29. 
Propuesta 

elegida. Mo-
dificaciones.

Imágen 30. 
Propuesta 

elegida. Mo-
dificaciones

Imágen 31. 
Propuesta 

elegida. Mo-
dificaciones
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3.3 PARTIDAS DE DISEÑO.

3.3.1 Partido Formal: El objetivo principal de este proyec-
to, es dar a conocer los modismos del Ecuador y para ello 
se han realizado propuestas de diseño partiendo desde un 
planteamiento conceptual, basado en los modismos exis-
tentes de nuestra localidad. La idea es diseñar un juego 
que motive a los usuarios y que aprendan los modismos a 
través del juego, siempre manteniendo su atención y siendo 
consistentes en la relación objeto-usuario.

3.3.2 Partido Funcional: El propósito fundamental de la 
creación del juego es que llame la atención y que sea diver-
tido para el usuario ya que al estar vinculado con actividades 
lúdicas-didácticas forman parte de un proceso interactivo 
que favorecen el aprendizaje del usuario. La conformación 
de las piezas y la interacción con las mismas pueden crear 
elementos que favorezcan notablemente la comprensión de 
términos no conocidos.

3.3.3 Partido Tecnológico: Desde un punto de vista tecnológi-
co, estos juegos al ser desarrollados con un propósito fun-
damental, están realizados con materiales versátiles, donde 
el usuario pueda interactuar con los objetos de manera fá-
cil, sencilla y segura. 

Los materiales que fueron utilizados para este proyecto, 
son; madera de Fernán Sánchez en la parte del tablero y 
posteriormente las bases y fichas en impresión 3D; esto ha 
facilitado la construcción del juego y también he pensado en 
la manipulación de los usuarios que pueden llegar a tener 
y además que el producto sea atractivo y que cumpla su 
objetivo. 
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Imágen 33. Construcción
https://www.wooderra.com/es/articulos-informativos-de-madera/gu%C3%ADa-
antes-de-construir-un-deck.
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3.4 MANUAL DE USUARIO:
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Tabla 13. Manual de usuario.
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MANUAL DE ARMADO

Es importante que Ud. coloque las fichas adecuadamente, de manera ordenada para evitar daños o roturas. Para evitar estos pro-
blemas, fíjese en los elementos y verifique antes de jugar que todos estén asentados en una posicion uniforme y segura.

1. Coloque el laberitnto sobre la base o tablero de 
madera. 

2. Coloque la base que representa a la región Amazónica 
u Oriente sobre el tablero principal de madera. 

Imágen 34. Manual de armado del juego.

Imágen 35. Manual de armado del juego.



3.4.1 MANUAL DE ARMADO:

4. Coloca la base que representa a la región Literal o 
Costa sobre el tablero principal de madera. 

3. Coloca la base que representa a la región Insular o 
Galápagos sobre el tablero principal de madera. 

5. Coloca la base que representa a la región Sierra o 
Interandina sobre el tablero principal de madera. 
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Imágen 36. Manual de armado del juego.

Imágen 37. Manual de armado del juego.

Imágen 38. Manual de armado del juego.



3.4.1 MANUAL DE ARMADO:
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7. Coloque todas las doce fichas sobre las respectivas 
bases de cada región para completar el tablero lleno y 
empezar a jugar.

6. Coloque las doce fichas en las bases que lo 
representa respectivamente. Se pueden guiar al 
colocar las fichas sobre las bases por colores o 
por los íconos representativo de cada región que 
tienen grabado en cada ficha. 

Una vez que haya colocado todas las fichas sobre el tablero, podrá empezar a jugar!.

Imágen 39. Manual de armado del juego.

Imágen 40. Manual de armado del juego.



3.4.1 MANUAL DE ARMADO:                                  3.5 ESTRUCTURA DE COSTOS:
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Imágen 41. Render del juego final armado.



3.4.1 MANUAL DE ARMADO:                                  3.5 ESTRUCTURA DE COSTOS:
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ESTRUCTURA DE COSTOS

El costo del producto es de $67,21 tomando en cuenta que se tomó como referente la producción anual de otros juegos de mesa y 
en base a ello, se realizó un supuesto de producción anual, con una utilidad del 40% en nuestra producción de ventas.

Tabla 14. Factor prestacional..



3.5 ESTRUCTURA DE COSTOS:
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Tabla 15. Costos
 fijos mensuales.

Tabla 16. Cálculo de 
costos variables.



3.5 ESTRUCTURA DE COSTOS:
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Tabla 17. Mano de obra directa.

Tabla 18. Costos indirectos 
de Fabricación CIF.



3.5 ESTRUCTURA DE COSTOS:
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Tabla 19. Presupuestos de ventas 2021.

Tabla 20. Costo del producto anual.



3.5 ESTRUCTURA DE COSTOS:
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CONCLUSIÓN:

Dentro de este capítulo, se ha trabajado en algunos temas puntuales como: la ideación, triada de 
propuestas, partidas de diseño, manual de usuario (reglas del juego), manual de armado, estruc-
tura de costos fijos y variables, todo ello para concretar una sola idea propuesta dentro de este 
proyecto.

Por otra parte, dentro del proceso de ideación, se expusieron diez ideas posibles para la construc-
ción del prototipo, teniendo en cuenta todas sus especificaciones para posteriormente desarrollar 
una propuesta y trabajar con ella durante todo el proceso.

Una vez que elegimos la propuesta, se procede con la construcción del prototipo, revisando de-
talles técnicos y todo en lo que respecta para la concreción del producto para posteriormente 
realizar el manual de usuario donde se detallan las reglas del juego y el manual de armado, para 
que el usuario coloque las piezas adecuadamente y pueda disfrutar del juego.

Asimismo, se creó una tabla de costos, determinando costos fijos mensuales, costos variables en 
lo que respecta la materia prima y la mano de obra directa, para obtener el PVP con una utilidad 
del 40% por unidad, cada juego se entregará con sus respectivas fichas, barajas dados, tablero y 
laberinto.

A modo de cierre, se puede manifestar que, el diseño de objetos ha actuado como mediador e 
impulsor en la creación de la idea de este proyecto, y a través del cual se pudo desarrollar un 
proceso de interacción entre el diseño y la creación de un juego que aporte a la sociedad.



Descripción del negocio/producto
“JUMODIS” microempresa, la cual producirá un juego de 
mesa; en un principio se elaborará únicamente un juego 
que ayude a entender los modismos del Ecuador y pos-
teriormente se irán creando nuevos juegos que aporte al 
aprendizaje de cualquier área en la educación. 

Misión
Micro empresa socialmente comprometida con nuestros 
clientes, jóvenes, adultos y entidades reguladoras en 
cualquier parte del país, en el cual tengamos presencia 
a través de nuestra marca y producto al ofrecer un juego 
que aporta específicamente al aprendizaje de los modis-
mos del Ecuador a través del juego.

Visión
JUMODIS busca trascender como empresa, ser especia-
lista en el diseño y comercialización de juguetes didác-
ticos y pasatiempos para todos los jóvenes y adultos, 
posicionándose como empresa líder a nivel nacional e in-
ternacional por su calidad de productos y su interés en los 
jóvenes y adultos donde puedan aprender los modismos 
del Ecuador.

Canal de distribución
El canal de venta para los clientes puede realizarse a tra-
vés de una tienda física, a través de nuestra página web, 
redes sociales o llamada telefónica u  otros medios de 
comunicación como: televisión, radio, periódico e incluso 
con volantes o publicidad impresa que se puede entregar 
a los jóvenes o a sus padres para que revisen nuestro 
producto.

Socios claves
Para brindar juguetes de calidad, es imprescindible que 
el personal con el que trabajamos sea capacitado dentro 
del proceso de fabricación, el proceso de producción, en-
samblaje, distribución y venta del producto. Para cada uno 
de estos puestos se buscarán personas capaces y ágiles 
para que desempeñen este rol, tales como: carpinteros y 
diseñadores gráficos, proveedores y demás.

3.6 MODELO DE NEGOCIOS:                               3.7 PROTOCOLO DE VALIDACIÓN:
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Imágen 42. Modelo de negocios.



3.6 MODELO DE NEGOCIOS:                               3.7 PROTOCOLO DE VALIDACIÓN:

Este protocolo de validación se realiza con el fin de acompañar 
en el desarrollo del diseño y en su proceso sistemático, para 
finalmente refinar el concepto resultado de la construcción del 
juego final, el cual se ha realizado con un propósito. 

Objetivos: 

a. Difundir los modismos.
b. Diseñar un juego.
c. Familiarizarnos con términos frecuentes.

Para ello los siguientes aspectos a evaluar según los rangos.

Donde:
 5 significa (excelente)
 4 significa (muy bueno)
 3 significa (bueno)
 2 significa (necesita mejorar)
 1 significa (malo)
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INVESTIGACIÓN DE CAMPO

Selección de población:
-Entrevistas: Se realizarán entrevistas a tres personas, de eda-
des entre 15 a 24 años, dos personas ecuatorianas y una per-
sona extranjera, con el fin de conocer su opinión acerca de la 
interactividad del juego y el aprendizaje de modismos. 
Posibles medios para las entrevistas:
-Área totalmente cerrada (parque o aulario de la Universidad 
del Azuay).

Nota: Estas entrevistas se realizarán con todas las medidas de 
bioseguridad, por ello se ha optado por realizar las entrevistas 
en áreas totalmente abiertas.

Instrumentos para la entrevista:
o	 Juego físico. Prototipo final. 
o	 Fichas & barajas.
o	 Manual de usuario.
o	 Laptop.
o	 Entrevistas estructuradas.

Tabla 21. Aspectos a evaluar- Protocolo de validación.

Una vez finalizada las entrevistas se podrá llegar a una con-
clusión tomando en cuenta la opinión de los entrevistados, ya 
sean positivas o negativas frente al juego que se ha diseñado. 
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3.7 PROTOCOLO DE VALIDACIÓN:

Tabla 22. Cronograma para análisis de resultados- Protocolo de validación.

3.7.1 ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS DE LA VALIDACIÓN DEL PRODUCTO
Se realizó la validación a un grupos de cuatro personas, el grupo estuvo compuesto de dos jóvenes de 15 y 16 años, una persona de 
22 años y otra persona extranjera de 24 años de edad.
Se obtuvieron respuestas positivas en cuánto al producto que se diseñó para el entendimiento de modismo para los jóvenes y ado-
lescentes donde se ha cumplido con el objetivo principal de este juego. Asimismo, dentro de este proceso de validación se obtuvie-
ron comentarios positivos y en otra ocasión sugerencias por parte de los colaboradores. 
A continuación los resultados de la validación del producto:

Imágen 43. Respuesta de la validación. Pregunta 1.

Imágen 44. Respuesta de la validación. Pregunta 2.



3.7 PROTOCOLO DE VALIDACIÓN:
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Imágen 45. Respuesta de la validación. Pregunta 3.

Imágen 47. Respuesta de la validación. Pregunta 5.

Imágen 46. Respuesta de la validación. Pregunta 4.

Imágen 48. Respuesta de la validación. Pregunta 6.



                                                                                 3.8 PLANOS TÉCNICOS:

Imágen 50. 
Medidas téc-
nicas de las 
bases soporte 
de fichas de 

la región 
Sierra.

Imágen 49. 
Medidas téc-
nicas de las 
bases soporte 
de fichas de 

la región 
Galápagos,
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                                                                                 3.8 PLANOS TÉCNICOS:
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Imágen 51. Medidas técnicas de las bases soporte de fichas de la región Amazónica.

Imágen 52. Medidas técnicas de las bases soporte de fichas de la región Costa.
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                                                                           3.8 PLANOS TÉCNICOS:

3.7 PLANOS TÉCNICOS

Imágen 53. Medidas técnicas de las fichas 
sobre las bases de cada región.

Imágen 55. Medidas técnicas 
de los dados del juego.

Imágen 54. Medidas técnicas de las 
fichas soporte sobre las bases.

Imágen 56. Medidas técnicas 
de los dados del juego.



Imágen 57. Medidas técnicas del laberinto del juego.

Imágen 58. Medidas técnicas del 
tablero principal del juego.
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                                                                           3.8 PLANOS TÉCNICOS:
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3.8 PLANOS TÉCNICOS:

Imágen 59. Axonometria explotada.
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Imágen 60. Conjunto general del juego.
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3.9 PATRONAJE DE EMPAQUE - BOLSO:

Imágen 61. Fuelle de empaque.

X3

Escala: 1:1

Imágen 62. Fuelle, lienzo y forro del empaque. Escala: 1:2,5

Imágen 63. Refuerzo de empaque. Escala: 1:1

Imágen 64. Tela. Escala: 1:2,5
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X2

Escala: 1:1

Escala: 1:8

Escala: 1:1,5

Escala: 1:2

X2

Imágen 65. Cartón estructural #3.

Imágen 66. Cuerina color beish.

Imágen 67. Dos lienzos derechos y dos forros.

Imágen 68. Correa regulable.

X2
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Imágen 70. Refuerzos.
Escala: 1:2

Imágen 69. Lienzos.
Escala: 1:2

Imágen 72. Telas para forro.
Escala: 1:2

Imágen 71. Lienzos laterales.
Escala: 4:1

X2 X2

X2
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3.9 PATRONAJE DE EMPAQUE - BOLSO:

Imágen 73. Estructra de tapas frontales.
Escala: 1:2

Imágen 74. Lienzos frontales.
Escala: 1:2



En esta fotografia se puede observar más de cerca los detalles del juego y los materiales con el que fue elaborado el 
prototipo.

Materiales: Madera de pino, impresión 3D, impresión en resina (dados), fondo automotriz, pintura en aerosol, ad-
hesivos, laca y pintura acrílica.
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En esta fotografia se puede observar como van ubicadas las piezas sobre el laberinto, piezas apiladas y detalles construtivos.
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En esta fotografia se muestra el empaque y los compartimientos en los que se puede guardar todas las fichas del 
juego (tablero, barajas, fichas, dados y el laberinto), este bolso esta elaborado con tela de lona de algodón, velcros y 
sujetadores  y posteriormente se sublimó sobre la tela con tonalidades pasteles y se colocó el título del proyecto.
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Después de haber analizado la información y desarrollado los respectivos procesos de diseño, 
podemos exponer las siguientes conclusiones. Primeramente, resaltar e indicar que los juegos 
son muy importantes en la vida del hombre y que siempre están presentes en todas las etapas de 
nuestra vida, y que nos sirven para estar en constante aprendizaje, como lo ratifica (Quicios, 2017, 
p. 07) donde indica que “el juego constituye un medio educativo”. Por otra parte, los modismos al 
ser términos o expresiones que nos representan como lo ratifica (Millán, 2008, p.16) al decir que 
los modismos: “Son términos, que forman parte de la cultura y de un país”, son importantes que 
todos lo conozcamos, que sepamos interpretarlos y utilizarlos. 

Asimismo, se ha trabajado con otros conceptos, como: la jugabilidad, la gamificación, el Diseño 
Lúdico, Diseño Emocional, Identidad de Lenguaje y el juego como método estratégico de aprendi-
zaje ya que son importantes para fundamentar todo este proyecto. La vinculación del diseño con 
el juego y el lenguaje como tal ha sido el tema fundamental dentro de este proyecto para llegar a 
la concepción de un juego que ayude a entender los modismos del Ecuador a jóvenes, adolescen-
tes y demás, porque como menciona Encalada (1990) en su libro, los modismos deberían “estar 
presentes en todas las lenguas y en el habla de todas las personas”.

Para la creación de esta propuesta, en todo el proceso investigación y de diseño se ha desarrolla-
do, investigaciones, entrevistas, validación del producto, entre otros, para cumplir con el objetivo 
principal de ese proyecto. 

Como resultado de todo este proceso investigativo y constructivo, se puede manifestar que el 
diseño del juego, cumple con los objetivos que se han planteado al principio de este proyecto de 
investigación e indicar que se puede crear juegos que enseñen al usuario y reitere su conoci-
miento acompañado de diversión, a través de innovación, forma - función y utilización de nuevas 
tecnologías (impresión 3D), ¡porque el aprendizaje no tiene que ser aburrido!

                                                                                 
CONCLUSIÓN FINAL:
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ANEXOS
Encuesta de validación:

ENTREVISTA

Buenos (días/tardes) estimad(o/a), permítame por favor rea-
lizarle las siguientes preguntas después de haber jugado con 
los modismos, tener el juego en sus manos y poder experi-
mentar jugar con él.

Objetivos: 

a.Facilidad de aprendizaje y entretenimiento en el juego.
b.Observación de la interactividad entre el usuario y el juego.

                                                                                 
ANEXOS:



                                                                                 
ELABORACIÓN DEL PROTOTIPO - PRUEBA Y ERROR:






