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R ESUM E N
Esta tesis nace de una preocupación por la desco-
nexión que muchos jóvenes de Cuenca sienten con su 
patrimonio cultural .  Factores como la globalización, 
la tecnología y métodos educativos poco participati-
vos han debilitado ese vínculo. Por ello,  se propone 
crear un juego de mesa que, desde el diseño gráfico, 
motive a redescubrir la identidad local a través de 
personajes y elementos tradicionales significativos 
de la ciudad. Para esto se optó por una metodología 
cualitativa con entrevistas a expertos y revisión de 
referentes. El resultado es un juego que combina lo 
visual y lo lúdico para acercar a los jóvenes a sus raí-
ces culturales

Palabras clave: identidad local,  memorias de la ciu-
dad, educación cultural ,  elementos lúdicos, técnicas 
recreativas
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A B ST R ACT
This thesis arises from a concern about the disconnec-
tion many young people in Cuenca experience with 
their cultural heritage. Factors such as globalization, te-
chnology, and unengaging educational methods have 
weakened this bond. In response, the project propo-
ses the creation of a board game that,  through graphic 
design, encourages the rediscovery of local identity by 
highlighting traditional and meaningful elements and 
characters of the city.  A qualitative methodology was 
employed, including interviews with experts and the re-
view of relevant references. The result is a game that 
combines visual and playful strategies to bring young 
people closer to their cultural roots.

Keywords: Local identity,  urban memory, cultural edu-
cation, playful elements, recreational techniques.
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O B J ET I VO 
G E N E R A L :

O B J ET I VO S 
ES P EC Í F I CO S :

Fomentar  el interés  en los jóvenes de Cuenca por su patrimo-
nio cultural mediante el diseño de un  juego analógico  i lus-
trado para que reconecten  con sus tradiciones, costumbres y 
orígenes.

1 .  Analizar  la problemática y los posibles abordajes teóricos 
del proyecto.
2.  Definir  los elementos y condicionantes centrales con las 
que el proyecto trabajará.
3.  Diseñar  un juego analógico i lustrado que fomente el 

aprendizaje y la valorización de las tradiciones locales. 
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I N T RO DUCC I ÓN
Como joven cuencana y diseñadora gráfica, he notado que 
muchos de nosotros estamos cada vez más alejados de 
nuestra cultura. Las tradiciones, los personajes históricos y 
los espacios emblemáticos de Cuenca parecen formar parte 
de un pasado que no siempre se nos presenta de una ma-
nera cercana o interesante. Esta desconexión se debe a va-
rios factores, como el impacto de la globalización, el avance 
de la tecnología y la falta de herramientas educativas que 
motiven a conocer nuestras raíces. 
 
A partir de esta preocupación personal,  nace la idea de este 
proyecto: diseñar un juego de mesa que invite a los jóve-
nes a reconectar con el patrimonio cultural de Cuenca de 
una forma divertida, visual y significativa. Creo que el juego 
puede ser mucho más que solo entretenimiento; también 
puede enseñar, generar recuerdos y fortalecer el sentido de 
pertenencia. 
 
Para llevar a cabo esta propuesta, realicé entrevistas, estu-
dié referentes similares y profundicé en conceptos como 
patrimonio, gamificación y diseño de personajes. Todo esto 
me permitió construir un producto que combina lo gráfico 
y lo lúdico, pensado especialmente para jóvenes entre 18 y 
25 años.

A través de esta propuesta, aspiro a que los jóvenes reco-
nozcan, un fragmento de sí mismos y de la ciudad que ha-
bitan. 
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En este primer capítulo se establecen los fundamen-
tos de la investigación. Se inicia con la presentación 
de la problemática principal,  que aborda el descono-
cimiento y la desconexión de los jóvenes de Cuenca, 
Ecuador, con su patrimonio cultural.  Posteriormente, 
se desarrolla el estado del arte, donde se analizan an-
tecedentes y proyectos previos que han abordado te-
máticas similares en el ámbito cultural y educativo. El 
marco teórico proporciona los conceptos clave y en-
foques metodológicos que respaldan el desarrollo del 
proyecto.

A continuación, se incluye un análisis homólogos, con 
el objetivo de identificar estrategias exitosas y leccio-
nes aprendidas. Finalmente, se presenta la investiga-
ción de campo, que recoge las percepciones y opinio-
nes de los jóvenes cuencanos respecto a su patrimonio 
cultural.

Su propósito es sentar las bases conceptuales y con-
textuales necesarias para justificar la propuesta de di-
seño del juego analógico, orientado a reconectar a la 
juventud con su identidad cultural.

1 . 1 .  I N T RO DUCC I ÓN A L CA P I T U LO 1
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C A P Í T U L O  0 1 :  C O N T E X T U A L I Z A C I Ó N

P RO B L E M ÁT I CA
1 . 2 .  A N T EC E D E N T ES 

En Cuenca, Ecuador, se ha identificado 
una creciente desconexión de los jóvenes 
con su patrimonio cultural,  evidenciada en 
el desinterés por festividades, costumbres 
y sitios históricos. Esta situación amenaza 
la identidad y cohesión social ,  impulsada 
por la globalización y la falta de programas 
que integren a los jóvenes en actividades 
culturales (Samour, H.,  2005).  La identidad 
nacional está estrechamente ligada al pa-
trimonio, el cual une generaciones y for-
talece la estabilidad social ;  su deterioro 
pone en riesgo la continuidad de estos la-
zos (Mamani, O. L. ,  2001).

Entre las causas principales de esta des-
conexión se encuentran la ausencia de po-
líticas efectivas para la conservación del 
legado cultural,  la globalización y la falta 
de una educación que fomente el cono-
cimiento y la valoración del patrimonio 
(Vega, A. L.  C. ,  2000). Además, la educación 
básica presenta deficiencias en sus estra-
tegias pedagógicas, lo que contribuye al 
desconocimiento de las nuevas generacio-
nes sobre sus raíces. 

La modernidad y la globalización han pro-
movido una homogeneización cultural que 
desvincula a los jóvenes de sus tradicio-
nes, mientras que la l imitada preparación 
docente y la indiferencia de las autorida-
des han restringido la enseñanza del pa-
trimonio en los currículos escolares (Vela 
Damonte, J.  M.,  2017).

Como resultado, los jóvenes experimentan 
una pérdida de identidad y un escaso sen-
tido de pertenencia, lo que afecta su desa-
rrollo humano y acelera la degradación del 
patrimonio cultural.  Esto genera una baja 
valoración colectiva y una indiferencia ha-
cia su protección, debilitando el potencial 
turístico y cultural de la región. Para con-
trarrestar esta problemática, es fundamen-
tal un enfoque integral que combine edu-
cación, políticas públicas y participación 
social ,  garantizando la preservación de la 
identidad cultural y el fortalecimiento del 
sentido de pertenencia de las generacio-
nes futuras.
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Alberto Conejo Arellano destaca la riqueza cultural y 
l ingüística de los pueblos indígenas ecuatorianos dis-
tribuidos en las tres regiones del país.  Sin embargo, 
denuncia cómo la educación ofrecida históricamen-
te ha buscado su asimilación cultural ,  promoviendo 
el racismo y l imitando su desarrollo socioeconómi-
co. Este estudio empleó un análisis crítico de las po-
líticas educativas, evidenciando la necesidad de un 
modelo inclusivo que valore esta diversidad. Esto su-
braya la importancia de respetar y preservar las ex-
presiones culturales, alineándose con mi interés en 
diseñar un juego que fomenta la conexión con el pa-
trimonio cuencano.

José Manuel Castellano y colaboradores analiza 
los hábitos culturales de 243 estudiantes de Bá-
sica Superior y Bachillerato en Cuenca. A través 
de encuestas estructuradas, se observó una alta 
participación en actividades culturales y artís-
ticas, lo que indica un interés ya existente por 
la cultura. Esto refuerza la idea de que un jue-
go bien diseñado puede canalizar este interés 
hacia un mayor conocimiento y apreciación del 
patrimonio local.

1 .3 .  ESTA D O D E L  A RT E

0 2

0 1

A R T Í C U L O

A R T Í C U L O

“E l consumo de  man i f e s ta -
c i one s  cu l tu ra le s  y a r t í s t i c a s 
en lo s  e s tud ian te s  de l  CEDFI , 

Cuenca (Ecuador ) ”

“Educac ión In te rcu l tura l 
B i l i ngüe  en e l  Ecuador : 

La  p ropue s ta  educa t iva  y 
su  proce so”
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Cordero Salazar y Caldas Pesantez, se propuso res-
catar términos característicos del lenguaje morla-
co mediante un álbum ilustrado dirigido a niños y 
jóvenes. Combinando diseño gráfico e i lustración 
narrativa, se buscó fortalecer la identidad cultu-
ral al conectar a las nuevas generaciones con su 
herencia l ingüística. Este enfoque gráfico e i lus-
trativo resulta inspirador para integrar elementos 
visuales atractivos en mi propuesta de juego, fo-
mentando el aprendizaje lúdico.

Vintimilla Ugalde y Morocho Carchipulla abor-
da la tradición del Año Viejo mediante un libro 
personalizable. Este proyecto util izó narrativas e 
i lustraciones que los usuarios podían adaptar a 
sus preferencias, incentivando la conexión emo-
cional con la identidad cultural .  Esta personali-
zación destaca como una estrategia eficaz para 
captar la atención de los jóvenes y fomentar su 
involucramiento activo, siendo un modelo útil 
para mi propuesta.

C A P Í T U L O  0 1 :  C O N T E X T U A L I Z A C I Ó N

0 4

0 3

A R T Í C U L O

A R T Í C U L O

“D i seño  ed i to r i a l  para  l a  p romo -
c i ón de  l a  iden t idad e cua to r i ana 
en n iño s  en t re  l o s  d i e z  y ca to rce 

año s  en l a s  á rea s  urbanas”

“D i seño  de  un produc to  ed i -
to r i a l  para  d i fund i r e l  l en -
gua je  popu la r de  l a  c iudad 

de  Cuenca”
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En conjunto, estos estudios resaltan la relevan-
cia de herramientas educativas, narrativas vi-
suales y enfoques interactivos para fortalecer la 
identidad cultural y la conexión con el patrimo-
nio, constituyendo una guía fundamental para 
mi proyecto.

Zaida García Valecil lo plantea que la educación pa-
trimonial puede ser clave en la gestión y sostenibi-
l idad de los bienes culturales. A través de cuatro di-
mensiones pedagógicas, se propusieron estrategias 
que involucran a los ciudadanos en la preservación 
del patrimonio. Este enfoque metodológico y prác-
tico ofrece bases sólidas para diseñar un producto 
que no solo informe, sino que motive a los jóvenes a 
ser partícipes en la conservación de su patrimonio.

0 5
A R T Í C U L O

“D i seño  ed i to r i a l  para  l a  p romo -
c i ón de  l a  iden t idad e cua to r i ana 
en n iño s  en t re  l o s  d i e z  y ca to rce 

año s  en l a s  á rea s  urbanas” 
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1.4. MARCO TEÓRICO
1 .4.1 PATRIMONIO CULTURAL

El concepto de patrimonio cultural abarca el conjun-
to de bienes materiales e inmateriales que reflejan 
la historia,  identidad y valores de las comunidades. 
Este término ha evolucionado con el tiempo, am-
pliándose desde una visión centrada exclusivamen-
te en monumentos y objetos históricos hasta incluir 
prácticas culturales vivas, conocimientos, tradiciones 
y expresiones sociales que conforman la esencia de 
una comunidad. Este enfoque me permite entender 
el patrimonio como un recurso dinámico, en cons-
tante interacción con las sociedades que lo generan 
y lo conservan.

El patrimonio cultural ,  tanto material como in-
material ,  evoluciona con la sociedad y fortalece la 
identidad comunitaria.  PASOS Revista de Turismo 
y Patrimonio Cultural destaca su rol en la cohe-
sión social y educación, pero advierte sobre su co-
mercialización y baja participación comunitaria. 
 
Esta tesis resalta la importancia de conectar emo-
cionalmente a los jóvenes con su cultura. El juego 
analógico propuesto busca fortalecer su sentido de 
pertenencia y compromiso con la preservación del 
patrimonio.

Imagen 1.  Seminario San Luis
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C A P Í T U L O  0 1 :  C O N T E X T U A L I Z A C I Ó N

A. VISIÓN LOCAL

B. ELEMENTOS TANGIBLES 
E INTANGIBLES

Cuenca, con su riqueza histórica y cultural,  fue decla-
rada Patrimonio Cultural del Estado Ecuatoriano en 
1982 y Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO en 
1999. Su Centro Histórico, con influencias coloniales y 
republicanas, refleja su identidad en calles adoquina-
das, barrios artesanales y monumentos emblemáticos. 
 
El reconocimiento internacional ha impulsado la 
adaptación de edificaciones patrimoniales para 
el turismo, ofreciendo experiencias auténticas. La 
participación de la comunidad en la preservación 
del patrimonio refuerza su identidad y tradición. 
 
Este impacto es clave para mi proyecto, ya que subraya 
la necesidad de herramientas que motiven a los jóve-
nes a valorar su ciudad. Un juego que destaque su le-
gado histórico y cultural podría fortalecer su conexión 

con la identidad cuencana.

El patrimonio tangible comprende bienes materiales 
como monumentos, edificios históricos y objetos artísti-
cos que representan la identidad de una comunidad. Estos 
elementos permiten conectar a las personas con su histo-
ria y funcionan como recursos educativos y económicos. 
 
Por otro lado, el patrimonio intangible abarca expre-
siones culturales vivas como tradiciones, rituales, co-
nocimientos y festividades. Su valor radica en el vín-
culo emocional que establece con las comunidades, 
fortaleciendo la identidad cultural y preservando prác-
ticas cotidianas.



1.4.2 GAMIFICACIÓN

A. PRINCIPIOS

La gamificación es una estrategia clave para motivar la 
participación activa y el aprendizaje. Según Kapp (2012), 
se trata de aplicar mecánicas, estética y pensamiento de 
los juegos en contextos no relacionados con ellos, lo que 
facilita la resolución de problemas y el aprendizaje. De-
terding (2012) y Torres-Toukoumidis (2016) afirman que se 
integran elementos lúdicos en entornos distintos, mien-
tras que Zichermann y Cunningham (2011) destacan el 
objetivo de generar el “comportamiento de jugador”,  ca-
racterizado por la capacidad de trabajar con entusiasmo, 
manejar tareas bajo presión y persistir frente al fracaso. 
 
En este sentido, la motivación, tanto interna como exter-
na, juega un papel crucial .  La recompensa (tangible o in-
tangible) fomenta la repetición de conductas, como resal-
ta Borrás (2015).  Integrar la gamificación en mi proyecto 
es esencial,  ya que convierte el aprendizaje sobre el patri-
monio cultural de Cuenca en una experiencia atractiva y 
participativa. Las recompensas y mecánicas de juego no 
solo despiertan la curiosidad, sino que también refuerzan 
la conexión emocional con la cultura, motivando a los jó-
venes a valorar y preservar su identidad cultural de forma 
divertida y educativa.

Nah et al .  (2013) destacan cinco principios clave de la ga-
mificación: objetivo, logro, refuerzo, competitividad y di-
versión. Se basan en mecánicas, dinámicas y emociones, 
que guían el diseño del juego. Las dinámicas reflejan las 
acciones de los jugadores y las emociones como excita-
ción y triunfo aumentan el compromiso. 
 

Imagen 2. Juego de mesa



2424

1.4.3 TEORÍA DEL JUEGO

A. IMPACTO DE LOS JUEGOS 
EN EL APRENDIZAJE

La teoría de juegos, o teoría de las decisiones interac-
tivas, analiza el comportamiento estratégico en situa-
ciones donde dos o más personas interactúan. Cada 
decisión individual no es aislada, sino que depende 
de lo que los demás puedan hacer, basándose en ex-
pectativas y percepciones mutuas (Monsalve, 2003). 
 
Esta teoría estudia cómo las decisiones afectan dinámi-
cas colectivas en contextos de negociación, cooperación o 
competencia, permitiendo prever escenarios y tomar de-
cisiones informadas. Es una herramienta clave para com-
prender la complejidad de las interacciones humanas y 
los factores que influyen en el comportamiento colectivo. 
 

Según Barbecho-Benalcázar et al. (2020), el juego es 
una herramienta poderosa para el aprendizaje cultu-
ral, ya que facilita el aprendizaje activo y promueve la 
interacción social, la creatividad y la resolución de pro-
blemas. Un estudio en Cuenca mostró que un juego 
adaptado sobre cultura ecuatoriana mejoró significa-
tivamente el interés de los jóvenes en sus tradiciones. 
 
Este enfoque respalda que los juegos son efectivos para 
transmitir conocimientos culturales de manera entretenida . 
 
 

C A P Í T U L O  0 1 :  C O N T E X T U A L I Z A C I Ó N
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1.4.4 DISEÑO DE PERSONAJES

A. ELEMENTOS BÁSICOS

El diseño de personajes es clave en la narrativa cultu-
ral, ya que da vida a historias y tradiciones, conectando 
el pasado con el presente. A través de características 
visuales, los personajes representan valores, mitos 
y costumbres, permitiendo transmitir conocimien-
tos ancestrales y preservar identidades culturales. 
Además, pueden generar empatía y conexión emo-
cional,  especialmente con las nuevas generaciones. 
 
En mi proyecto, el diseño de personajes tiene un pa-
pel fundamental al captar la atención de los jóvenes 
de Cuenca. Crear personajes inspirados en figuras 
emblemáticas de la ciudad busca no solo representar 
la identidad local de manera auténtica, sino también 
fomentar una conexión emocional que motive a los ju-
gadores a explorar y valorar las tradiciones culturales. 
 

Un personaje visual efectivo combina elemen-
tos físicos, simbólicos y emocionales que le otor-
gan identidad y coherencia dentro de una narra-
tiva cultural. Características como proporciones, 
colores y texturas comunican su personalidad 
y contexto cultural, mientras que la vestimen-
ta, los accesorios y las posturas aluden a tradicio-
nes y valores específicos. Además, la expresión 
facial y el lenguaje corporal transmiten emocio-
nes, fortaleciendo la conexión con el espectador. 
 
En mi tesis, esta construcción de personajes es 
esencial para transmitir las tradiciones y valores 
culturales de Cuenca. Al diseñar personajes que 
integren elementos visuales propios de la ciudad, 
busco que los jóvenes se conecten emocionalmen-
te con su patrimonio, utilizando estos personajes 

como herramientas pedagógicas dentro del juego. Imagen 3. Bocetación de 
personajes
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1 .5 .  I N V EST I GAC I ÓN 
D E  CA M P O

Se planeó realizar entrevistas semiestructuradas a una 

antropóloga y a una experta en juegos de mesa. La en-

trevista con la antropóloga me permitirá explorar la 

desconexión que tienen los jóvenes con su cultura y 

entender el contexto del problema. Por otro lado, la 

conversación con la experta en juegos de mesa me 

ayudará a conocer los juegos más populares entre los 

jóvenes, los juegos más comprados o usados, y cuál de 

estos juegos podría adaptarse mejor a mi idea. Estas 

actividades me darán una visión más clara de cómo 

las personas interactúan con productos culturales y de 

qué manera los juegos pueden convertirse en herra-

mientas para el aprendizaje y la conexión cultural .

C A P Í T U L O  0 1 :  C O N T E X T U A L I Z A C I Ó N

CUENC A- E CUADO R
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Entrevista a un especialista en cultura, patrimonio y 
sociedad.

En esta entrevista se analizan algunas de las razones 
por las que los jóvenes cuencanos pueden sentirse ale-
jados de su patrimonio cultural. Por un lado, muchos 
jóvenes provienen de otras ciudades, por lo que no 
han tenido la oportunidad de crear un vínculo real con 
la ciudad. Por otro, la educación no ha logrado trans-
mitir la historia local de forma cercana o interesante, y 
las instituciones han hecho poco por generar espacios 
que acerquen el patrimonio a las nuevas generaciones. 
 
A esto se suma el efecto de la globalización y la tec-
nología, que ha difundido una cultura más hegemó-
nica, dejando en segundo plano las identidades loca-
les y cambiando la forma en que nos relacionamos, 
haciendo que la vida cotidiana sea más individual y 
menos compartida. Por eso, considera importante que 
las instituciones aprovechen esas herramientas para 
enseñar el valor del patrimonio desde propuestas más 
dinámicas, atractivas y conectadas con la realidad de 
los jóvenes.

 

 
Esta entrevista explora el funcionamiento de los juegos 
de mesa y las estrategias para atraer al público joven. 
 
Sandra Padilla, dueña de Petizos Juegos, explica que 
los juegos pueden adaptarse en temática y diseño para 
innovar y captar interés. Probar distintos juegos es 
clave para entender dinámicas y mecánicas efectivas. 
 
Para jóvenes de 18 a 30 años, destacan jue-
gos como Time Line Twist y El Tesoro Hundi-
do, que combinan estrategia, aprendizaje e in-
mersión. La rejugabilidad y el equilibrio en la 
dificultad son esenciales para mantener el interés. 
 
El diseño visual, la calidad de los materiales y la in-
tegración de nuevas tecnologías, como realidad au-
mentada o apps interactivas, pueden potenciar la 
experiencia. Investigar y analizar distintos juegos 
permite desarrollar propuestas innovadoras y atrac-
tivas.

Entrevista a una creadora y comerciante de jue-
gos de mesa. 

GABRIEL A EL JURI SANDR A PADILL A

C A P Í T U L O  0 1 :  C O N T E X T U A L I Z A C I Ó N

Imagen 4. Gabriela Eljuri Imagen 5. Sandra Padilla
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1 .6 .  A NÁ L I S I S 
D E  H OM Ó LO G O S
1 .  HOMÓLOGO PARCIAL

Monopoly, creado en 1935 por Charles Darrow, es 
un juego de estrategia y negociación basado en 
la compra de propiedades. Parchís,  de origen in-
dio y popularizado en España y América Latina, es 
un juego de recorrido por turnos que promueve la 
competencia y la interacción directa entre juga-
dores. Ambos son clásicos que han perdurado por 
generaciones. 
 
Forma y función 
Monopoly combina azar con decisiones estraté-
gicas, mientras que Parchís se centra en el mo-
vimiento por turnos y la anticipación de jugadas. 
Ambos juegos util izan dados, fichas y tableros con 
reglas sencillas pero dinámicas, lo que permite par-
tidas accesibles, rejugables y socialmente activas. 
 
Relación con mi tesis 
Mi juego se inspira en la mecánica de recorrido de 
Parchís y en las decisiones interactivas de Mono-
poly, adaptándolas a una narrativa local.  Esta com-
binación permite una experiencia participativa, 
lúdica y educativa que conecta a los jóvenes con el 
patrimonio cultural de Cuenca de forma entreteni-
da y significativa.

C A P Í T U L O  0 1 :  C O N T E X T U A L I Z A C I Ó N
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Imagen 6. Monopolio

Imagen 7. Parchis
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2. HOMÓLOGO 
DE FORMA
La ilustración, creada por el i lustra-
dor y animador digital Nicolás Rix, se 
caracteriza por una paleta de colores 
vibrante que combina tonos cálidos y 
fríos, generando un balance armónico 
que transmite dinamismo y emoción. 
Los colores cálidos evocan energía 
y creatividad, mientras que los fríos 
aportan calma y misterio, reforzando 
el enfoque mágico de la imagen. La 
tipografía serif util izada en el título 
“The Wizard Quarterly” aporta un ca-
rácter formal y sofisticado, aseguran-
do legibilidad y jerarquía visual.  En 
cuanto a la i lustración, su estilo cari-
caturesco y estil izado destaca por la 
exageración de rasgos y el uso de for-
mas geométricas, logrando un diseño 
estructurado, l lamativo y accesible 
para distintos medios. La composición 
bien organizada, con un título promi-
nente y una cuadrícula equilibrada, 
guía intuitivamente la mirada del es-
pectador y refuerza el mensaje visual. 
Esta referencia es clave para mi tesis, 
ya que me ayuda a definir la estética 
de los personajes y la l ínea gráfica ge-
neral,  garantizando coherencia visual 
y conexión con el público objetivo. 
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Imagen 8. I l lustración de Nicolás Rix.
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3. HOMÓLOGO 
DE TECNOLOGÍA
“Hutong” es un juego de mesa estratégico 
creado por Xin Ding en 2015, que combi-
na diseño gráfico y tecnología para ofrecer 
una experiencia inmersiva en el antiguo 
Beijing. Los jugadores asumen el rol de Ase-
sinos que intentan infiltrarse en la Ciudad 
Prohibida o de Guardias Reales que buscan 
detenerlos, util izando un tablero detalla-
damente ilustrado. Su diseño se destaca 
por el uso de tecnologías de producción 
avanzadas, como impresión de alta pre-
cisión que garantiza la nitidez de los grá-
ficos, laminados resistentes que aportan 
durabilidad y un sistema de doblez que op-
timiza la portabilidad del tablero. Además, 
la integración de herramientas digitales en 
la creación de mapas y piezas permite una 
ejecución eficiente y estéticamente atrac-
tiva. El empaque, diseñado con métodos de 
corte y ensamblaje automatizados, refuer-
za la calidad del producto. Estos elemen-
tos demuestran cómo la tecnología puede 
mejorar la funcionalidad y la experiencia 
del usuario, lo que resulta relevante para 
mi tesis.  “Hutong” sirve como referencia en 
el uso de herramientas digitales y técnicas 
de producción para garantizar un diseño 
profesional,  duradero y visualmente atrac-
tivo, aspectos clave que quiero aplicar en 
mi propio proyecto.

Imagen 9. Hutong
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Imagen 10. Hutong

Imagen 11 .  Hutong
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El primer capítulo de esta tesis establece las bases 
conceptuales y contextuales para el diseño de un 
juego analógico que busca reconectar a los jóvenes 
de Cuenca con su patrimonio cultural.  Se ha identi-
ficado una preocupante desconexión generacional 
causada por factores como la globalización, la urba-
nización y un sistema educativo que no transmite 
de manera efectiva la importancia del patrimonio. 
Esta situación amenaza con debilitar la identidad 
colectiva y el sentido de pertenencia de las nuevas 
generaciones. 

El análisis de antecedentes y el estado del arte evi-
dencian que el uso de estrategias lúdicas y visuales 
es una herramienta eficaz para abordar esta proble-
mática, ya que la gamificación y el diseño de perso-
najes permiten integrar elementos del patrimonio 
tangible e intangible para captar el interés de los jó-
venes y fomentar una conexión significativa con sus 
raíces. Además, el estudio de homólogos resalta la 
importancia de la innovación gráfica y tecnológica 
en la creación de productos atractivos, funcionales 
y con impacto educativo. 

En conclusión, este capítulo proporciona un mar-
co sólido que guía el desarrollo de un juego que no 
solo sea visualmente atractivo, sino también capaz 
de generar una experiencia lúdica significativa que 
fortalezca la identidad y cohesión cultural en los jó-
venes cuencanos.



3434



35

C U E N C A - E C U A D O R

C U E N C AD I C  1 1  2 0 0 3

35

CA P Í T U LO 2 :
P R O G R A M A C I Ó N
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La caracterización del público objetivo se basó en una investi-
gación teórica y documental centrada en comprender los in-
tereses, hábitos y motivaciones de los jóvenes cuencanos de 
entre 18 y 25 años. 

Este grupo, perteneciente a un nivel socioeconómico medio, 
se define por ser sociable, creativo y nostálgico, con afinidad 
por actividades como los juegos de mesa, la lectura, la mú-
sica relajada y el cine con contenido emocional o reflexivo. 
Asimismo, manifiestan interés por hobbies que estimulan la 
expresión personal y el desarrollo creativo, como la fotografía, 
la cocina y el arte. 

Esta caracterización permitió establecer las preferencias del 
público respecto a experiencias lúdicas, destacando su in-
clinación por juegos que promuevan la interacción social ,  el 
aprendizaje significativo y el valor estético. 

La información obtenida también evidenció que su decisión 
de compra suele estar influenciada por recomendaciones de 
su entorno cercano y reseñas en línea, y que adquieren este 
tipo de productos especialmente en fechas con carga emo-
cional o cultural ,  como las festividades locales y la Navidad. 

2 . 1 .  A NÁ L I S I S  Y 
D E F I N I C I ÓN  D E  USUA R I O

C A P Í T U L O  0 2 :  P R O G R A M A C I Ó N
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GRUPO DESIGN 
Este grupo está compuesto por jóvenes cuenca-
nos de entre 18 y 25 años, pertenecientes a un 
nivel socioeconómico medio. Llevan una vida 
activa y equilibrada entre lo social ,  lo académi-
co o profesional,  y sus espacios personales de 
expresión. Son personas curiosas, sensibles y 
con una fuerte conexión emocional con el pa-
sado, lo que los vuelve nostálgicos ante ciertos 
símbolos, historias o tradiciones de su ciudad. 
 
En su tiempo libre disfrutan de actividades que 
les permiten desconectarse de lo rutinario y reco-
nectarse consigo mismos o con su círculo cercano. 
Les atraen los juegos de mesa, la lectura, la mú-
sica tranquila como el indie, el folk o el jazz, y las 
películas que abordan temas profundos. Además, 
se interesan por hobbies que estimulan la creati-
vidad y el crecimiento personal,  como la fotogra-
fía,  la cocina, la i lustración o el arte en general. 
 
Tienen una actitud abierta hacia nuevas experien-
cias que los reten intelectualmente y fortalezcan 
sus vínculos sociales. Valoran profundamente la es-
tética, la calidad y el contenido significativo en los 
productos que consumen. Buscan objetos o activi-
dades que no solo entretengan, sino que también 
los inspiren o les permitan aprender algo nuevo. 
 
Desean experiencias que se sientan auténti-
cas y personales. Les atraen los productos que 
conectan con su identidad, que los hagan sen-
tir orgullosos de su origen y que puedan com-
partir con sus amigos o familia en momentos 
especiales,  como las fiestas de Cuenca o la Na-
vidad. Su decisión de compra se basa en la re-
comendación de personas de confianza o en re-
señas digitales,  priorizando lo que consideran 
único, duradero y emocionalmente significativo. 
 
 

-  Cuenca - Ecuador

- 18 - 25 años

- Hombres - Mujeres

- Estudiantes / Trabajadores
 

C A P Í T U L O  0 2 :  P R O G R A M A C I Ó N

SOBRE ELLOS

Imagen 12.
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El mapa de empatía es una herramienta visual que permite 
comprender mejor a los usuarios desde una perspectiva emo-
cional y conductual. 

Ayuda a identificar lo que piensan, sienten, dicen, hacen, ven 
y escuchan, así como sus frustraciones y necesidades. 

En el contexto de mi tesis,  esta herramienta me permitirá 
profundizar en la manera en que los jóvenes cuencanos se 
relacionan con su entorno cultural ,  sus motivaciones y su 
forma de interactuar con los juegos. Así ,  podré diseñar un jue-
go analógico que conecte con sus intereses reales y fomen-
te una reconexión auténtica con el patrimonio de su ciudad. 

C A P Í T U L O  0 2 :  P R O G R A M A C I Ó N

MAPA DE EMPATÍA
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-“Nunca me interesó mucho la historia de Cuenca, pero po-
dría aprender si fuera más divertido.”
 
-Participa en actividades culturales si  son presentadas de 
una manera atractiva y accesible. 

-Suele ver las tradiciones de Cuenca como algo del pasado 
que no se puede disfrutar en el presente. 

-Prefiere experiencias que combinen diversión, aprendizaje 
y participación activa. . 

-Los jóvenes pueden sentirse desconectados de su patrimonio y de las tradicio-
nes locales. 

-Sienten curiosidad por aprender sobre su cultura, pero también desinterés por 
los métodos tradicionales de aprendizaje (como libros o clases). 

-Mi ciudad tiene historia,  pero nunca me he tomado el tiempo de conocerla. 

-No me interesa mucho el patrimonio porque no se me ha mostrado de una ma-
nera divertida o moderna. 

-A veces siento que mi generación está desconectada de lo que realmente so-
mos. 

-¿Cómo puedo aprender sobre mi cultura de una manera que sea interesante 
para mí? 
 

-Los jóvenes están rodeados por contenido digital , 
redes sociales,  videojuegos, y el consumo de tenden-
cias globales. 

-Pocos elementos gráficos modernos que resalten el 
patrimonio cultural de Cuenca. 

-La mayoría de los recursos educativos sobre patrimo-
nio pueden estar desactualizados o no ser tan atracti-
vos visualmente. 

-Muchos jóvenes desconocen de su cultura porque 
desde pequeños nunca se inculcó este sentido
de pertenencia. 
 

-Comentarios familiares o de los mayores sobre la 
importancia de la historia y las tradiciones, pero sin 
un enfoque atractivo o moderno. 

-Promociones sobre festivales o celebraciones, pero 
pocas veces relacionadas directamente con la iden-
tidad o el patrimonio en un contexto accesible para 
jóvenes 

¿QUÉ DICE Y HACE?

¿QUÉ PIENSA Y SIENTE?

JÓVENES 

CUENCANOS

¿QUÉ VE? ¿QUÉ OYE?

-Frustración por no encontrar formas de involucrarse con su his-
toria y tradiciones de manera entretenida. 

-La falta de tiempo y el interés por actividades de corta duración 
pueden hacer que no se involucren en eventos tradicionales que 
son largos o poco dinámicos. 

-Sienten que su cultura local no tiene el mismo valor que otras 
culturas más globalizadas o populares 

-Aprender sobre las costumbres, festividades e historia de Cuen-
ca de una manera divertida, sienten que están más conectados 
con su comunidad. 

-Entender más sobre el patrimonio cuencano, los jóvenes desa-
rrollan un sentido de orgullo y aprecio por sus raíces. 

-Buscan aprender sin la sensación de estar siendo forzados a 
estudiar. 

FRUSTRACIONES NECESIDADES
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2 . 2 .  B R I E F D E L 
P RO DUCTO
DESCRIPCIÓN

El producto que se desarrollará es un juego 
de mesa analógico diseñado para motivar a 
los jóvenes de Cuenca a reconectar con su 
patrimonio cultural ,  enfocándose principal-
mente en personajes de la ciudad. Este juego 
ofrecerá una experiencia lúdica y educativa a 
través de dinámicas que incluyan desafíos y 
actividades relacionadas con figuras históri-
cas y lugares icónicos de Cuenca. Contará con 
un diseño gráfico atractivo basado en ilustra-
ciones originales de los personajes más repre-
sentativos, acompañado de un tablero, cartas, 
f ichas y un manual de reglas. Se enfocará en 
resaltar la riqueza cultural de la ciudad y  el 
embalaje será compacto y visualmente l la-
mativo, con ilustraciones que refuercen la te-
mática del juego. Este producto ayudar a los 
jóvenes a descubrir y valorar su herencia cul-
tural de manera divertida e interactiva

C A P Í T U L O  0 2 :  P R O G R A M A C I Ó N
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VENTAJA 
COMPETITIVA

CICLO DE VIDA
DEL PRODUCTO

PARTICULARIDADES
DEL SECTOR

El valor agregado de este juego de mesa 
está en su enfoque único en los perso-
najes de Cuenca, integrando aprendiza-
je cultural con diversión. A diferencia de 
otros juegos del mercado, mi producto 
se destaca por sus i lustraciones origina-
les y su narrativa educativa, que conec-
ta a los jugadores con su herencia cul-
tural y fomenta el orgullo por la ciudad, 
convirtiéndolo en una experiencia local, 
atractiva y significativa

El proyecto que estoy desarrollando se 
encuentra en una etapa de crecimien-
to, ya que, aunque es un rediseño de un 
juego existente, debe introducirse a un 
nuevo mercado: el de Cuenca, Ecuador. 
Tanto las i lustraciones como la temática 
serán modificadas y adaptadas para ali-
nearse con la estrategia del juego y re-
saltar la riqueza cultural de estos perso-
najes, ofreciendo una experiencia única 
y centrada en la identidad de la ciudad.

Mi juego está diseñado para el merca-
do de juegos de mesa, enfocándose en 
jóvenes y familias que buscan activida-
des recreativas con valor cultural .  Estos 
productos, que combinan aprendizaje y 
diversión, están en alta demanda, espe-
cialmente si promueven la identidad lo-
cal .  Mi propuesta destaca como una op-
ción innovadora, centrada en la riqueza 
cultural de Cuenca, dentro del sector de 
juegos educativos y culturales.



4242

TENDENCIAS 
DEL MERCADO

COMPETENCIA
DIRECTA O 
INDIRECTA

ANÁLISIS DEL
CONSUMIDOR

El mercado de juegos de mesa está creciendo rápidamen-
te en todo el mundo, especialmente aquellos que combi-
nan entretenimiento con educación y temas culturales. 
En Ecuador, he notado que cada vez más personas bus-
can actividades recreativas que también aporten valor 
educativo, lo que abre grandes oportunidades para pro-
yectos como el mío. En Cuenca, una ciudad donde el pa-
trimonio cultural es muy valorado, existe un interés claro 
por productos que conecten a las personas con sus raíces. 
Por eso, mi proyecto busca aprovechar este contexto para 
ofrecer un juego de mesa que combine aprendizaje y di-
versión, destacando la riqueza cultural de nuestra ciudad.

En si mi producto no tiene competidores directos ya que 
tiene un enfoque único en los personajes de Cuenca, 
Ecuador; sin embargo, los competidores indirectos son 
las aplicaciones educativas que ofrecen accesibil idad y 
tecnología, pero no promueven la misma interacción cul-
tural y social que un juego de mesa físico.

El público objetivo para el juego de mesa está compuesto 
por jóvenes que residen en Cuenca, Ecuador y su edad va 
entre 18 y 25 años, de cualquier género y pertenecientes 
a un nivel socioeconómico medio y medio alto y buscan 
juegos que reflejen su cultura local.  Son personas socia-
bles, creativas y nostálgicas, interesadas en actividades 
tranquilas como juegos de mesa, lecturas, música relaja-
da y reuniones íntimas con amigos. Prefieren un estilo de 
vida saludable, valoran el diseño simple y personalizado, y 
buscan experiencias que fomenten el crecimiento perso-
nal y la socialización significativa. 

C A P Í T U L O  0 2 :  P R O G R A M A C I Ó N
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ANÁLISIS PROCESO 
DE COMPRA

ANÁLISIS EN 
PROCESO DE USO

El proceso de compra de los jóvenes cuencanos co-
mienza con la búsqueda de un reto o motivación. Lue-
go, identifican un juego social y educativo, investigan 
a través de recomendaciones, reseñas y tiendas espe-
cializadas, y comparan opciones por calidad y temática 
cultural .  La decisión de compra se basa en recomen-
daciones y conexión emocional con el producto. Final-
mente, compran en tiendas físicas o en línea y evalúan 
la experiencia, compartiendo sus opiniones si están sa-
tisfechos.

El uso del juego de mesa comienza con los jugadores 
abriendo el juego y familiarizándose con su contenido. 
Luego leen las instrucciones y comprenden las reglas. 
Al empezar la partida, disfrutan de la narrativa, las es-
trategias y la conexión cultural .  Durante el juego, se 
fomenta la colaboración, creatividad y aprendizaje. Al 
f inal ,  reflexionan sobre la experiencia, comparten sus 
impresiones y,  si  les gusta, recomiendan el juego y lo 
juegan de nuevo en futuras reuniones.

C A P Í T U L O  0 2 :  P R O G R A M A C I Ó N



CARTAS DE 
JUEGO

FICHAS Y 

ELEMENTOS

TABLERO DE 

JUEGO
EMPAQUE

MANUAL DE 

INSTRUCTIVO
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2 .3 .  D E F I N I C I ÓN 
D E  CON T E N I D O S
En el caso de mi proyecto, los contenidos a desarrollar estarán 
enfocados en la creación del juego de mesa basado en perso-
najes emblemáticos de Cuenca, Ecuador, y la cultura local.  Los 
contenidos tentativos para este producto incluirán:

C A P Í T U L O  0 2 :  P R O G R A M A C I Ó N

Imagen 13. Definición de contenidos
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DEFINIR EL TIPO DE JUEGO

PRODUCCIÓN

PRUEBA DE HIPÓTESIS

INVESTIGAR

FACTIBILIDAD DE RECURSOS

IDEACIÓN

VALIDACIÓN
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2 .4 .  P RO C ES O D E 
D I S E ÑO/ H OJA D E  RU TA

C A P Í T U L O  0 2 :  P R O G R A M A C I Ó N

Imagen 14. Hoja de Ruta
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ACTIVIDADES

SEMANAS

INVESTIGAR

DEFINIR EL 
TIPO DE JUEGO

IDEACIÓN

PRUEBA DE 
HIPÓTESIS

FACTIBILIDA 
DE RECURSOS

PRODUCCIÓN

VALIDACIÓN

ENERO MAYOFEBRERO MARZO ABRIL
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2 .5 .  C RONO G R A M A
DE ACTIVIDADES

C A P Í T U L O  0 2 :  P R O G R A M A C I Ó N

Tabla 1 .  Cronograma de actividades
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2 .6 .  Co nc lu s i o ne s 
de l  c ap í tu lo

47

Este capítulo fue fundamental para mi tesis porque 
me permitió estructurar el desarrollo de mi juego 
de mesa de manera clara y estratégica. A través del 
análisis del usuario, el mercado y la competencia, 
puede definir un producto que realmente conecte 
con los jóvenes de Cuenca, combinando aprendiza-
je y entretenimiento de una forma atractiva. 

Además, la planificación detallada del proceso de 
diseño, desde la investigación hasta la validación, 
me dio una guía concreta para asegurar que el jue-
go cumpla con su propósito y sea viable. Gracias a 
este capítulo, logré sentar las bases para que mi 
proyecto tenga un impacto significativo en la iden-
tidad cultural de mi público objetivo.



C U E N C A - E C U A D O R

C U E N C AD I C  1 1  2 0 0 3
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C U E N C A - E C U A D O R

C U E N C AD I C  1 1  2 0 0 3

CA P Í T U LO 3 :
I D E A C I Ó N
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Este apartado se enfocará en el análisis formal,  funcional,  tec-
nológico y conceptual del producto. Su objetivo es compren-
der en profundidad cómo el diseño del juego se alinea con las 
necesidades e intereses de los jóvenes cuencanos, así como 
con los objetivos de reconexión con el patrimonio cultural de 
la ciudad. 

Este análisis permitirá evaluar la efectividad del diseño para 
despertar curiosidad, fomentar el aprendizaje significativo y 
motivar la participación activa de los jugadores. También se 
considerarán aspectos como la usabilidad, la claridad de las 
mecánicas y la coherencia estética. 

Esta evaluación resulta clave para fortalecer el produc-
to final ,  asegurando que sea atractivo, funcional y rele-
vante para su público objetivo. Además, facil itará la iden-
tificación de posibles mejoras y la toma de decisiones 
fundamentadas a lo largo del proceso de desarrollo del juego.. 

C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N

i n t ro duc c i ó n  a l  c ap í tu -l o
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FORMATO

3. 1 .  S I ST E M A D E  D I S E ÑO

C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N

El formato elegido para el juego de mesa es de 
39x39cm, con un tablero cuadrado, lo que permite 
una organización espacial eficiente y facil ita la visua-
lización de todos los componentes. 
El tablero se acompaña de piezas que son fácilmente 
reconocibles, y cada elemento del juego se adapta a 
este tamaño, 

En cuanto a las cartas, se util izará un tamaño están-
dar de 8.8x8.8cm.

Imagen 15. Tablero de juego Imagen 16. Tablero más cartas del juego



PLAYFAIR

DISPLAY

P lay  D isplay  Regular

Playfair Display Italic

LEAGUE GOTHIC

MONTSERRAT LIGHT
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TIPOGRAFÍA Y CROMÁTICA

3. 1 .  S I ST E M A D E  D I S E ÑO

C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N

Se desarrollaron dos conceptos principales para el 
juego: uno inspirado en la Cuenca elegante, barroca 
y romántica, y otro que refleja un estilo contempo-
ráneo y actual.  La combinación de estas dos versio-
nes busca que los jóvenes se conecten de manera 
positiva tanto con la Cuenca histórica como con la 
actualidad, permitiéndoles descubrir su rica historia. 
 
Para la tipografía del pasado, se eligió una que con-
serve la esencia de la antigüedad, reforzando el 
ambiente clásico que se busca transmitir .  Por otro 
lado, se incorporó una tipografía más moderna, di-
señada para captar el interés genuino de los jóve-
nes y hacer el producto más accesible y atractivo. 
 
Estas tipografías se combinarán estratégicamente 
para lograr una fusión entre lo clásico y lo moderno, 
ofreciendo una experiencia visual que conecta am-
bos mundos.

Imagen 17. Moodboard histórico

Imagen 18. Moodboard popular
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FUNCIÓN

3. 1 .  S I ST E M A D E  D I S E ÑO

C A P Í T U L O  0 3 :  P R O G R A M A C I Ó N

El juego tiene como función principal motivar a 
los jóvenes cuencanos a reconectarse con su patri-
monio cultural a través de una experiencia lúdica, 
educativa y emocional. 

Su objetivo es despertar el interés por la historia y 
las tradiciones de Cuenca, util izando el diseño grá-
fico y la narrativa como herramientas clave. 

Se trata de un juego analógico que combina diná-
micas de Parchís (movimiento por turnos y avance 
en el tablero) y Monopoly (toma de decisiones, in-
teracción con casil las especiales y recolección de 
información),  donde a medida que los jugadores 
avanzan, van descubriendo pistas y datos impor-
tantes sobre distintos personajes históricos y con-
temporáneos de la ciudad. 

El tablero cuenta con dos versiones: una que re-
presenta la Cuenca antigua, barroca, con figuras 
históricas y otra que refleja una Cuenca más ac-
tual,  con personajes populares del ámbito cultural 
y social .  Esta dualidad permite que los jugadores 
conecten tanto con el pasado como con el presen-
te de la ciudad, aprendiendo de forma divertida 
mientras fortalecen su identidad cultural y com-
parten con otros una experiencia significativa.

Imagen 19. Niños jugando parchis

Imagen 20. Tablero de Monopolio
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TECNOLOGÍA

3. 1 .  S I ST E M A   
D E  D I S E ÑO

En cuanto a los materiales,  se ha procurado selec-
cionar opciones que garanticen tanto la durabilidad 
como una experiencia estética y funcional de alta 
calidad, alineadas con los objetivos del proyecto. 

El tablero será uno de los elementos principales del 
juego y estará elaborado en cartón grueso y resis-
tente, con una impresión digital de alta resolución 
que permita representar con claridad tanto la Cuen-
ca antigua como la moderna. 
Para proteger las i lustraciones y facil itar su mani-
pulación, el tablero contará con una capa de acaba-
do mate, resistente al desgaste por uso constante. 
 
Las fichas de los jugadores estarán hechas de plásti-
co de alta calidad, resistentes y de tamaño cómodo 
para su manipulación. 
Las cartas, que conforman el núcleo del sistema de 
pistas y conocimiento patrimonial ,  se imprimirán en 
papel de alto gramaje, con acabado mate o satinado, 
lo cual no solo facil ita su lectura, sino que también 
extiende su vida útil  frente al uso frecuente.

La elección de estos materiales busca no solo ga-
rantizar la funcionalidad del producto, sino también 
convertirlo en un objeto atractivo, coleccionable y 
significativo, capaz de despertar el interés por la his-
toria local a través del diseño gráfico y la interacción 
lúdica.

Imagen 21.  Fichas y cartas referenciales

Imagen 22. Referencia de empaque de juego 

C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N



ESTRATEGIA SOPORTE

RECURSO ESTÉTICA

CÁPSULA DEL TIEMPO

Empaque en forma de

caja o cápsula

Tablero en forma de

periódico

Papel o tela para el

tablero

Vintage / Antiguo

MALETÍN DE VIAJE

Empaque en forma de

maletín antiguo

Tablero cuadrado

Cartón / Plástico Vintage y moderno

EXPLORACIÓN

Hoja A2 para simular

un mapa

Cartulina gruesa Selva / Oasis

EXPEDIENTE

POLICIAL

Folder A3 Cartulina gruesa Estética policial 
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GENERACIÓN DE IDEAS

3. 2 .  P RO C ES O D E

C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N

Tabla 2. Generación de ideas
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C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N

0 1 0 2
I D E A I D E A

“CÁPSULA DEL 
T IEMPO”

“MALETÍN DE 
V IA JE”

Esta propuesta transforma el empaque del juego en 
una caja o cápsula que simula contener objetos del 
pasado. El tablero se presenta como un antiguo pe-
riódico enrollado o plegado, con ilustraciones de la 
Cuenca histórica. Se usarán materiales como papel 
envejecido o tela para darle un aspecto nostálgico 
y vintage. La experiencia de juego busca que los ju-
gadores se sientan como si descubrieran fragmen-
tos del pasado que han sido guardados para futuras 
generaciones, fomentando la conexión emocional 
con la historia.

El juego se presenta dentro de un maletín antiguo, 
como si fuera viajero en el tiempo. El tablero es 
cuadrado y puede incluir elementos gráficos que 
evoquen mapas, pasaportes, boletos o estampillas. 
Los materiales serían cartón rígido o incluso plás-
tico para reforzar la durabilidad. Esta propuesta 
mezcla lo vintage con lo moderno, generando una 
narrativa de descubrimiento personal a través del 
tiempo y el espacio de la ciudad de Cuenca.
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C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N

0 3 0 4
I D E A I D E A

“EXPLORACIÓN” “EXPEDIENTE 
POLIC IAL”

Inspirado en la aventura y la curiosidad, este con-
cepto transforma el tablero en un gran mapa tipo 
A2, simulando un recorrido por diversos territorios 
de Cuenca (naturales, urbanos, históricos).  Se usaría 
cartulina gruesa y colores que remitan a la natura-
leza, como si los jugadores atravesaran una selva, 
oasis o lugares escondidos de la ciudad. La idea es 
que el jugador se convierta en un explorador que 
desbloquea misterios del patrimonio local a través 
de misiones y descubrimientos.

Este enfoque convierte el juego en una especie de 
investigación o caso por resolver.  El empaque es 
un folder tamaño A3, que guarda las pistas, f ichas 
y documentos como si fueran partes de un expe-
diente confidencial .  El tablero y los elementos del 
juego usarán una estética inspirada en lo policial : 
huellas,  recortes, fotografías,  f ichas de personajes, 
etc. Esta propuesta busca generar una experiencia 
inmersiva, como si los jugadores fueran detectives 
que deben armar el perfi l  de personajes históricos 
de Cuenca.



ESTRATEGIA IDEA 1

IDEA 2 IDEA 3 IDEA 4

OBJETIVOS

2 3 2 2

INNOVACIÓN

1 5 3 4

TIEMPO

1 2 2 3

FACTIBILIDAD

1 4 2 5

AFINIDAD

3 5 3 3

TRANSCENDENCIA

4 4 3 2

APORTE

3 3 2 1
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DE IDEAS

3.3 .  EVA LUAC I ÓN

C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N

Tabla 3. Evaluación de ideas
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DE IDEAS

3.4 .  S E L ECC I ÓN

C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N

La propuesta del maletín de viaje plantea una expe-
riencia visualmente atractiva y amigable, en la que 
los jugadores se convierten en exploradores que re-
corren Cuenca a través de mapas, postales y docu-
mentos. Este enfoque transmite una sensación de 
aventura y descubrimiento, reforzando el vínculo con 
el patrimonio cultural desde una mirada turística y 
nostálgica. No obstante, si  no se articula bien con la 
narrativa de los personajes históricos, podría perci-
birse como un recurso decorativo más que pedagó-
gico.

Por otro lado, el expediente policial introduce una 
dinámica de investigación en la que los jugadores 
deben recolectar pistas y analizar información para 
identificar personajes históricos, generando una ex-
periencia más activa y participativa. Su estructura 
clara permite organizar los datos de manera efec-
tiva, lo cual favorece el aprendizaje. Sin embargo, 
su estética más sobria y seria podría asociarse con 
temas policiales que, si  no se adaptan adecuada-
mente, podrían desentonar con el enfoque cultural 
del juego.

0 2

0 4

I D E A

I D E A
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P RO PU ESTA
FINAL

Luego de analizar las distintas propuestas, se opta 
por desarrollar la idea del maletín de viaje como 
concepto principal del juego. Esta elección respon-
de a su capacidad de generar una experiencia lú-
dica, visualmente atractiva y cercana, que invita a 
los jugadores a embarcarse en un recorrido por la 
historia y el patrimonio de Cuenca. 

El maletín funciona como contenedor de mapas, 
pistas, cartas e i lustraciones, evocando la idea de 
exploración y descubrimiento, y permitiendo una 
conexión emocional con los personajes y lugares re-
presentativos de la ciudad.

C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N
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M ECÁ N I CA D E
FUNCIÓN

El juego inicia con todos los jugadores partiendo 
desde el centro del tablero, avanzando por tur-
nos mediante el lanzamiento de dados. El tablero 
cuenta con dos caras: una representa la Cuenca 
histórica, con personajes emblemáticos del pasa-
do, y la otra la Cuenca moderna, con personajes 
populares actuales. 

A lo largo del recorrido, los jugadores se encontra-
rán con diferentes tipos de casil las,  cada una con 
acciones o instrucciones específicas que deberán 
cumplir o superar.  Existen casil las especiales mar-
cadas con símbolos, donde el jugador recibirá una 
de dos tarjetas: tarjeta de suerte o tarjeta de trivia, 
según el símbolo correspondiente. 

Estas cartas pueden otorgar pistas, retos, benefi-
cios o incluso penalizaciones. El objetivo es acu-
mular 20 puntos a través del avance, la recolección 
de información y la resolución de desafíos,  y regre-
sar al punto de partida en el centro del tablero. El 
primer jugador en lograrlo será el ganador.

C A P Í T U L O  0 3 :  I D E A C I Ó N
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C U E N C A - E C U A D O R

C U E N C AD I C  1 1  2 0 0 3

CA P Í T U LO 4 :
D I S E Ñ O
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C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O

4 . 1 .  B O C ETAC I ÓN
La fase de bocetación fue esencial para visualizar y 
dar forma al juego propuesto en esta tesis.  En esta 
etapa se realizaron bocetos preliminares de la orga-
nización del tablero, el diseño de los personajes, las 
cartas y los elementos gráficos que conforman la 
estética general del producto. 

Estos dibujos, hechos a mano alzada sobre hoja y 
papel,  permitieron explorar la disposición visual y 
narrativa del juego. Se emplearon formas orgáni-
cas y geométricas, combinando un estilo retro con 
toques modernos, buscando conectar con el públi-
co objetivo juvenil y reflejar la intención del juego: 
redescubrir el patrimonio cultural de forma atracti-
va y dinámica.

Imagen 24. Boceto  cartasImagen 23. Boceto  tablero

Imagen 26. Boceto estampasImagen 25. Boceto de elementos que componen el juego
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C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O

En el diseño del tablero de juego, opté por una dia-
gramación basada en una cuadrícula, inspirada en 
la estructura urbana del Centro Histórico de Cuen-
ca, específicamente en la disposición de calles que 
rodean al Parque Calderón. 

Esta elección no solo responde a criterios visuales, 
sino que también permite organizar de forma orde-
nada y comprensible los elementos del juego. Gra-
cias a esta estructura, la información se distribuye 
de manera clara y dinámica, facil itando la navega-
ción de los jugadores a lo largo del recorrido. Ade-
más, este enfoque me permitió integrar de forma 
armónica los recursos visuales y narrativos, logran-
do así una experiencia gráfica coherente, inmersiva 
y conectada con la identidad espacial de la ciudad.

cuadrícula interna de 4 x 4

SISTEMA DE RETÍCULA

cuadrado exterior de 39 x 39

medianil vertical 0,69

margen de 1 ,35

cuadrado cental de 8,5 x 8,5

medianil horizontal 0,52

Imagen 27. Bocetos de tablero 
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ILLUSTRACIÓN DE PERSONAJES 

- HISTÓRICOS

Imagen 28. Remigio 
Crespo Toral

Imagen 30. Benigno 
Malo

Imagen 29. Boceto Remi-
gio Crespo Toral

Imagen 31.  Boceto Benigno 
Malo

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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ILLUSTRACIÓN DE PERSONAJES 

Imagen 32. Hortensia Mata de 
Ordoñez

Imagen 34. Flor María Salazar

Imagen 33. Boceto Hor-
tensia Mata de Oroñez

Imagen 34. Boceto Flor 
María Salazar

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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ILLUSTRACIÓN DE PERSONAJES 

Imagen 36. Dolores 
Veintimilla

Imagen 38. Fray Vi-
cente Solano

Imagen 37. Boceto Dolo-
res Veintimilla

Imagen 39. Boceto Fray Vi-
cente Solano

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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ILLUSTRACIÓN DE PERSONAJES 

Imagen 40. Eudoxia Estrella

Imagen 42. Monseñor Luis Al-
berto Luna Tobar

Imagen 41.  Eudoxia Estre-
lla

Imagen 43. Boceto Monse-
ñor Luis Alberto Luna Tobar

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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ILLUSTRACIÓN DE PERSONAJES 

- POPULARES

Imagen 44. Luis Villavi-
cencio (Atacocos)

Imagen 46. Carlitos de la 
bicicleta

Imagen 45. Boceto Luis Vi-
l lavicencio

Imagen 47. Boceto Carlitos 
de la bicileta

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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ILLUSTRACIÓN DE PERSONAJES 

Imagen 48. Suco del Cenáculo

Imagen 50. Rosa Palomeque de 
Pulla

Imagen 49. Boceto Suco 
del Cenáculo

Imagen 50. Rosa Palome-
que de Pulla

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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ILLUSTRACIÓN DE PERSONAJES 

Estos personajes fueron ilustrados a partir de un 
proceso de interpretación creativa, basado tanto en 
referencias visuales propias de la época en la que 
vivieron como en relatos orales que describen sus 
características físicas y personales. 

Esta metodología permitió construir representa-
ciones gráficas que, si  bien no son retratos exactos, 
conservan elementos clave que los vinculan con su 
contexto histórico y cultural .  De esta manera, cada 
ilustración busca despertar la curiosidad del juga-
dor y facil itar una conexión emocional con las figu-
ras representadas.

Juana de Arco Espadachin Zabala La Culibronce El Pacharaco

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O

PARTIDO FORMAL

4 . 2 .  S I ST E M A D E  D I S E ÑO

El sistema visual del juego se fundamenta en 
una combinación estética que une lo histórico 
y lo contemporáneo, en concordancia con la te-
mática patrimonial y la necesidad de generar 
cercanía con un público joven. Se adopta un es-
tilo gráfico inspirado en los elementos del viaje, 
mezclando pasaporte, sellos postales, estampi-
llas y etiquetas de equipaje, con un tratamiento 
visual que remite a cuadernos de bitácora, pos-
tales y recuerdos de viaje.

La paleta cromática parte de los colores rojo 
y amaril lo,  representativos de la bandera de 
Cuenca y de ahi se jugó con sus tonalidades y 
contrastes para que armonicen con la estética 
del juego. A partir de estos colores base se desa-
rrollan otras tonalidades más oscuras y cálidas 
como los tonos tierra, marrones, verdes oliva y 
azules, que refuerzan la sensación de antigüe-
dad, exploración y nostalgia, sin perder el víncu-
lo con la identidad local.

La tipografía principal será una serif elegante de 
estilo clásico, que evoque la escritura manuscri-
ta y los documentos históricos, mientras que la 
tipografía secundaria será serif ,  moderna y le-
gible, para mantener el equilibrio entre lo tra-
dicional y lo actual.  Esta combinación permite 
diferenciar entre información narrativa e ins-
trucciones de juego, favoreciendo la jerarquía 
visual.

ESTÉTICA

ESTÉTICA

TIPOGRAFÍA
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IDENTIDAD VISUAL DEL JUEGO DE MESA

A continuación, se muestra el nombre del juego con sus distintas aplicaciones gráficas, incluyendo varia-
ciones, tipografía,  colores y elementos complementarios.

El nombre Morlaquia surge a partir de un término 
muy arraigado en la cultura cuencana. En Cuenca, 
una morlaquia se refiere a la condición o cualidad 
de ser un morlaco. Este último es el gentil icio con el 
que se identifica, de manera popular y afectiva, a los 
habitantes de la ciudad. Además, la palabra morlaco 
no solo alude al lugar de origen, sino que también 
lleva consigo una carga cultural que representa el    

 
 
Por esta razón, al nombrar el juego como Morlaquia, 
busco generar una conexión inmediata con el públi-
co cuencano, apelando a un término familiar que, a 
su vez, despierta orgullo e identida

carácter,  la identidad y las costumbres propias de 
Cuenca.

+

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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IDENTIDAD VISUAL DEL JUEGO DE MESA

LOGO PRINCIPAL

VARIACIONES

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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x

x

x

IDENTIDAD VISUAL DEL JUEGO DE MESA

USOS INCORRECTOS

POSITIVO         NEGATIVO

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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IDENTIDAD VISUAL DEL JUEGO DE MESA

TIPOGRAFÍA

Aa Aa
Hello Bloomie Serif

CROMÁTICA

principal          secundaria 

Delmon Delicate

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O

#fab633

#fab633
#af1917

#e14830

#d9b78e

#0e7ba9

#f3e2ce
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IDENTIDAD VISUAL DEL JUEGO DE MESA

ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O

Imagen 51.  Estampas y texturas de la identidad visual.
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El tablero será de doble cara y medirá aproximadamente 39 x 39 
cm, impreso sobre cartón rígido de alto gramaje con acabado mate. 

Las cartas tendrán un tamaño estándar de 8,8 x 8,8 cm, también 
con acabado mate o satinado para garantizar durabilidad. 

Las fichas de jugador serán de plástico resistente o madera pinta-
da, con una altura aproximada de 2,5 cm. 

El empaque se plantea como un maletín de viaje rígido, con diseño 
gráfico exterior que simule etiquetas y stickers de destinos cuen-
canos, y compartimentos internos para clasificar los componentes.

Manual de instrucciones en formato A5 como si fuera un pasaporte 
encontrado en el maletín.

I lustraciones detalladas de los personajes, tanto históricos como 
populares, para cada versión del tablero. 

Las cartas incluyen también íconos temáticos, i lustraciones meno-
res y recursos visuales que diferencian las categorías (como trivia o 
suerte),  así como elementos decorativos que mantienen coheren-
cia con el estilo general del juego. 

Todo el sistema gráfico está diseñado para ser funcional,  atractivo 
y comprensible para un público joven, manteniendo una línea es-
tética que mezcla lo antiguo y lo contemporáneo.

FORMATO Y DIMENSIONES

ELEMENTOS GRÁFICOS

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O
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RECURSOS DEL JUEGO DE MESA

C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O

cartas de personajes

Imagen 52. Cartas de personajes históricos y populares.
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C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O

RECURSOS DEL JUEGO DE MESA

cartas de trivias y de suerte

Imagen 53. Cartas de personajes históricos.

Imagen 54. Cartas de personajes populares. Imagen 55. Cartas de suerte.
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C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O

RECURSOS DEL JUEGO DE MESA

El empaque del juego fue diseñado en forma de ma-
letín, con una composición colorida y elementos vi-
suales como estampillas,  sellos y texturas haciendo 
alusión a la idea de un viaje en el tiempo, el espacio 
por la ciudad de Cuenca y las texturas que simulan 
materiales de un maletín antiguo. Además, aporta 

un valor estético que lo distingue como objeto lú-
dico. Así ,  el empaque no solo cumple una función 
práctica, sino que también se convierte en parte de 
la experiencia narrativa y visual del juego.
A continuación se presentan el diseño del tablero a 
doble lado, junto con las cartas de trivia y suerte.

Imagen 56. Diseño de empaque de juego.
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Imagen 57. Diseño tablero histórico Imagen 58. Diseño tablero popular

Imagen 59. Diseño cartas históricos Imagen 60. Diseño cartas popular

83
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C A P Í T U L O  0 4 :  D I S E Ñ O

RECURSOS DEL JUEGO DE MESA

INSTRUCTIVO
 DE JUEGO 

PASAPORTE 

CUENCA - ECUADOR

A continuación se mostrará el diseño realizado en cada una de las páginas del pasaporte que sirve como 
manual de instructivo del juego.

OBJETIVO DEL JUEGO

¿QUÉ CONTIENE EL JUEGO?

Podrás jugar entre 4 a 8 jugadores y tendrás 

que conseguir 20 puntos antes que los demás y 

volver a tu punto de partida inicial. Para lograrlo, 

deberás avanzar en el tablero, contestar preguntas 

de trivia, superar pruebas de suerte y tomar deci-

siones estratégicas. ¡Pero cuidado! No todo es tan 

fácil, hay obstáculos y reglas que pueden cambiar 

el rumbo de la partida.

Cartas de suerte
(funciona para las dos versiones)

Cartas de trivia
(histórico y poplar)

Dado

Tablero de doble cara
(personajes históricos) 
(personajes populares) 

Fichas de personajes
(4, 6 u 8 según el número de jugadores) 

Imagen 61.  Diseño de páginas del manual de instructivo.

5

8

7

En tu turno, avanza según lo indi-

que el dado en las reglas.

 

Realiza la acción indicada por la 

casilla donde caes.

 

Si caes en una casilla de trivia o 

suerte, toma la carta y sigue su 

instrucción.

 

Interactúa con otros jugadores si 

compartes una casilla o caes en 

casillas especiales.. 

Puedes cambiar de posición con 

otro jugador. 

 

No puedes avanzar hasta que otro 

jugador caiga contigo. 

 

Muévete automáticamente a la 

otra casilla “escabúllete”. 

En la próxima ronda, ningún cas-

tigo te afecta. 

 

Los demás jugadores deciden tu 

penitencia.

6

NOTA: Al caer en una casilla 
de suerte, puedes elegir si 

tomar la carta o no, antes de 
ver su contenido.

TIPOS DE CASILLASPASO A PASO ¡REGLAS 
ESPECIALES!

¡HORA DE 

JUGAR!

-Si 2 jugadores caen en la misma casilla, se 

enfrentan a un duelo de trivia. El que res-

ponde bien se lleva 4 puntos, sin importar 

el valor original de la carta.

-Si otro jugador te roba una carta de trivia y 

responde correctamente, gana los puntos 

de la carta. Si se equivoca, pierde esa mis-

ma cantidad de puntos.

-Al caer en la casilla de “retorno”, vuelves 

a tu inicio. Si ya tienes 20 puntos, puedes 

ganar; si no, tienes que volver a salir de tu 

casilla inicial y seguir jugando.
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PARTIDO FUNCIONAL

4 . 2 .  S I ST E M A D E  D I S E ÑO

El juego tiene como objetivo principal motivar a los jó-
venes de Cuenca a reconectar con su patrimonio cul-
tural a través de una experiencia lúdica, participativa y 
educativa. Su funcionamiento se basa en una dinámica 
por turnos, en la que los jugadores avanzan median-
te el lanzamiento de dados, cumpliendo instruccio-
nes, respondiendo trivias y sorteando situaciones de 
suerte. El sistema de juego permite la exploración de 
dos versiones del tablero: uno centrado en personajes 
históricos de la ciudad y otro en personajes popula-
res más contemporáneos, lo que brinda al jugador di-
ferentes formas de vincularse con su identidad local. 
 
Cada casil la del tablero tiene una función específica, 
desde otorgar puntos, hacer perder turnos, hasta en-
tregar tarjetas de trivia o suerte, las cuales refuerzan 
el aprendizaje y fomentan la interacción. La mecánica 
promueve la estrategia, la memoria y el razonamiento, 
ya que los jugadores deben reunir información sobre 
personajes y acumular puntos hasta alcanzar el objeti-
vo final .  El juego también incorpora elementos de azar 
y decisión, haciendo que cada partida sea diferente. 
Así ,  el diseño funcional no solo entretiene, sino que 
también educa, fortaleciendo el sentido de pertenen-
cia y la valoración del patrimonio cuencano en los jó-
venes.
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FUNCIONAMIENTO

¿CÓMO SE JUEGA?

1

4

3

Cada jugador elige un personaje (asigna-

do a un color del tablero).

 

 

Todos parten desde el centro del tablero 

(su cuadrante correspondiente).

 

 

Se colocan las cartas de trivia y suerte en 

sus respectivo lugar. 

 

Para empezar la partida un 

jugador debe sacar un 3 al lanzar.dado). 

 

2

5

8

7

En tu turno, avanza según lo indique 

el dado en las reglas.

 

Realiza la acción indicada por la casi-

lla donde caes.

 

Si caes en una casilla de trivia o suer-

te, toma la carta y sigue su instruc-

ción.

 

Interactúa con otros jugadores si 

compartes una casilla o caes en casi-

llas especiales.. 

6
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FUNCIONAMIENTO

DIAGRAMA DE FLUJO DEL FUNCIONAMIENTO

Imagen 62. Diagrama de flujo del juego de mesa
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PARTIDO TECNOLÓGICO

El desarrollo del juego se sustenta en el uso de ma-
teriales accesibles, resistentes y adecuados para una 
producción de calidad, pensada para su manipulación 
constante. 

El tablero será elaborado en cartón gris de alto grama-
je, impreso a doble cara en alta resolución y con acaba-
do mate, permitiendo mostrar dos versiones distintas 
de la ciudad de Cuenca: una histórica y otra contem-
poránea. 

Las fichas y piezas del juego estarán hechas de plástico 
o acríl ico, resistentes al uso y decoradas mediante im-
presión UV o serigrafía. 

Las cartas, tanto de trivia como de suerte, serán pro-
ducidas en papel couché o papel de alto grama-
je con laminado mate o satinado, para mayor dura-
bil idad, resistencia al desgaste y buena legibil idad. 
 
En cuanto al proceso de producción gráfica, se util i-
zará impresión digital de alta calidad, lo que permite 
una reproducción precisa de las i lustraciones, mapas e 
íconos. 

Todos los materiales han sido seleccionados pensando 
en la estética, funcionalidad, sostenibil idad y resisten-
cia del producto, asegurando una presentación visual 
atractiva y una larga vida útil  del juego.
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JUEGO DE MESA CUENCANO

89

4 .3 .  D ESA R RO L LO D E 
A P L I CAC I ON ES  G R Á F I CA S

Imagen 63. Mockup empaque del juego
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90 Imagen 64. Mockup empaque del juego
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91Imagen 65. Mockup tablero popular + cartas + fichas
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92 Imagen 66. Mockup tablero histórico + cartas + fichas
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93Imagen 67. Mockup manual de juego
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Imagen 68. Mockup cartas de trivia popular e histórico
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Imagen 69. Mockup cartas de suerte.
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Imagen 70. Mockup cartas de personajes populares
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Imagen 71.  Mockup cartas de personajes históricos.
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EVA LUAC I ÓN D E  CO STO S
En la fase final de este proyecto de investigación, es importante realizar una evaluación 
económica que permita determinar la viabil idad financiera del juego de mesa cuencano. 

A través de un análisis de los componentes y sus costos asociados en el mercado local,  se 
ha logrado establecer parámetros realistas que fundamentan la factibil idad productiva del 
proyecto.

La materialización de este producto cultural requiere la integración de diversos elementos 
físicos, cada uno con características específicas que determinan su costo de producción.

-Tablero de juego: Tiene un costo de $12,50 e incluye impresión a doble cara con acaba-
dos de calidad media-alta, siendo esencial para la experiencia visual y táctil  del juego. 
 
-Piezas 3D: Con un costo total de $4,56, las ocho piezas impresas en 3D ofrecen personali-
zación sin comprometer la viabil idad económica. 
 
-Cartas: Las 79 cartas, divididas en cinco categorías,  cuestan $15,80 y son clave para la 
mecánica del juego y la transmisión cultural . 
 
-Empaque: La caja personalizada cuesta $20,00 y es el componente más costoso, justif i-
cando su precio por ser el primer contacto visual con el usuario y proteger el contenido. 
 
-Manual de instrucciones: Tiene un costo de $6,00 y se presenta como una revista A5 a 
color que facil ita la comprensión del juego y aporta contexto cultural . 
 
-Dado y materiales adicionales: El dado personalizado cuesta $3,00 y los demás materia-
les $7,50, completando los elementos necesarios para jugar.



99

En conclusión, los costos están basados en el mercado local de Cuenca, Ecuador 
y  la evaluación económica realizada demuestra que el juego de mesa cuencano 
desarrollado presenta una estructura de costos viable dentro de los parámetros 
del mercado local.  Si bien la producción unitaria representa una inversión consi-
derable, las posibil idades de optimización mediante economías de escala sugie-
ren un potencial comercial que trasciende el objetivo académico inicial .  De esta 
manera, el proyecto no solo cumple con los requerimientos formativos estable-
cidos, sino que además presenta perspectivas de viabilidad en el ámbito produc-
tivo, contribuyendo así a la valorización de la identidad cultural local a través de 
un producto lúdico de calidad.

Imagen 72. Tabla de costos por precio unitario y replicas
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CONC LUS I ÓN
A lo largo de esta investigación, se ha evidenciado que la desco-
nexión de los jóvenes cuencanos con su patrimonio cultural respon-
de a una combinación de factores estructurales, educativos y socio-
culturales. En respuesta a esta problemática, se desarrolló un juego 
de mesa analógico i lustrado como herramienta lúdica y pedagógi-
ca para fomentar el interés y la revalorización de la identidad local. 
 
Desde un enfoque metodológico cualitativo, se integraron refe-
rentes teóricos sobre patrimonio, gamificación, teoría del jue-
go y diseño de personajes, así como insumos obtenidos median-
te entrevistas a expertos y análisis de productos similares. Todo 
este proceso permitió fundamentar una propuesta coherente, 
funcional y emocionalmente conectada con su público objetivo. 
 
El resultado final es un producto cultural que combina elementos 
gráficos y narrativos inspirados en figuras emblemáticas de Cuenca, 
con dinámicas participativas diseñadas para generar experiencias 
significativas. Este juego no solo permite el aprendizaje activo so-
bre la historia y tradiciones de la ciudad, sino que también promue-
ve el sentido de pertenencia y el orgullo por las raíces culturales. 
 
En síntesis,  el diseño gráfico aplicado al juego de mesa se revela 
como una estrategia eficaz para la mediación cultural ,  capaz de tra-
ducir contenidos complejos en formatos accesibles, atractivos y me-
morables para las nuevas generaciones. Asimismo, se abre un camino 
para seguir explorando el diseño como herramienta de transforma-
ción social ,  especialmente en contextos educativos y patrimoniales.
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R ECOM E N DAC I ÓN
1 .  Fomentar alianzas estratégicas con instituciones culturales, edu-

cativas y turísticas de la ciudad, con el f in de fortalecer la difusión 
y aplicación del juego en contextos reales que promuevan la edu-
cación patrimonial .

2.  Realizar pruebas con diferentes públicos, no solo con jóvenes, para 
validar la experiencia de juego, recoger observaciones y ajustar 
contenidos o dinámicas que puedan mejorar su efectividad.

3.  Explorar alternativas de producción y comercialización a peque-
ña escala, considerando el creciente interés por productos que in-
tegran identidad cultural ,  aprendizaje y entretenimiento, lo que 
puede convertir al juego en una herramienta útil  también en con-
textos turísticos o escolares.v
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