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Resumen

Las leyendas ecuatorianas forman parte de la identidad cultural, pero con el
tiempo los jovenes han perdido interés en ellas. Debido a esto, surge LeyenMania, un
juego de mesa educativo disefiado para fomentar la lectura de las leyendas nacionales.
En su desarrollo se utilizaron herramientas de Desing Thinking como entrevistas, focus
groups y encuestas, que permitieron recolectar los datos necesarios para la creacién de
un disefio atractivo que combine diversion y educaciéon. Los elementos graficos del
juego, es decir el packaging, cartas y bestiario, se disefiaron en los softwares de disefio
lllustrator e InDesing, mientras, el software de ilustraciéon Clip Studio Paint se us6 para
realizar las ilustraciones de cada leyenda. Finalmente se llevaron a cabo validaciones
con dos grupos de estudiantes de octavo a décimo grado y con una docente de Lengua
y Literatura, donde se comprobd que el juego disefiado cumple con los criterios
necesarios para ser usado como material didactico, a la vez que logra ser atractivo para
los estudiantes. En conclusion, LeyenMania demostro6 ser un juego educativo que facilita
el aprendizaje de las leyendas ecuatorianas a la vez que conecta a los jovenes con su
identidad cultural.

Palabras Clave: Leyendas ecuatorianas, juego de mesa, bestiario, Lengua y literatura,

aprender jugando.



Abstract

Ecuadorian legends are part of cultural identity, but over time young people have
lost interest in them. Because of this, LeyenMania emerges, an educational board game
designed to encourage the reading of national legends. In its development, Design
Thinking tools such as interviews, focus groups, and surveys were used, allowing the
collection of the necessary data to create an attractive design that combines fun and
education. The graphic elements of the game, that is, the packaging, cards, and bestiary,
were designed using the design software lllustrator and InDesign, while the illustration
software Clip Studio Paint was used to create the illustrations for each legend. Finally,
validations were carried out with two groups of eighth- to tenth-grade students and with
a Language and Literature teacher, where it was verified that the designed game meets
the necessary criteria to be used as didactic material, while also being engaging for
students. In conclusion, LeyenMania proved to be an educational game that facilitates
the learning of Ecuadorian legends while connecting young people with their cultural

identity.

Keywords: Ecuadorian legends, board game, bestiary, Language and

Literature, learning through
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Capitulo 1



1. Introducciodn

La lectura es uno de los habitos que se ha querido inculcar, a través de los afios,
sobre todo en nuestro pais hay multiples proyectos que se enfocan en buscar maneras
de fomentar la lectura en los nifios y jévenes ecuatorianos. Sin embargo, la realidad es
que el uso constante de dispositivos electrénicos, como celulares, laptops o tabletas han
desplazado a los libros como forma de entretenimiento. El Ministerio de Cultura y
Patrimonio (2022) indica que:

La encuesta realizada por el Ministerio de Cultura y Patrimonio, Encuesta de

Habitos Lectores, Practicas y Consumos Culturales (EHLPRACC), se determina

que el 91.4% de ecuatorianos mayores de 5 afios saben leer y escribir, mientras

gue el 57.5% de ecuatorianos leen un libro completo o dos incompletos por afio.

(p. 5)

Estas cifras reflejan que los ecuatorianos si leemos, pero solamente en contextos
especificos, como en la etapa escolar o universitaria. “Los libros que mas
acostumbramos a leer son los textos escolares, en promedio con el 61%, mientras que
el 14,98% acostumbra a leer literatura en general.” (Ministerio de Cultura y Patrimonio,
2022, p. 5). En otras palabras, leer no es un habito que tengamos presente en nuestro
dia a dia. Este dato va de la mano con la pérdida de identidad y cultura, incluyendo las
leyendas o mitos de cada region.

Segun la misma encuesta, solo el 1.47% de la poblacion de la provincia del
Pichincha practica o manifiesta tradiciones relacionadas con las expresiones orales
como mitos y leyendas (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2022).

Estos resultados confirman que la pérdida de identidad en los Ultimos 10 afios
se incrementado y que el interés por conocer sobre nuestra propia cultura y leyendas
autéctonas es minimo. Este proyecto tiene como objetivo general “Disefiar un juego

educativo de mesa dirigido a jovenes de 11 a 14 afios de la Unidad Educativa



Daule”, que incentive la preservacién de la memoria de leyendas costefias ecuatorianas
a través de herramientas ladicas.

La investigacion busca dar una nueva alternativa para fomentar la lectura de las
leyendas y mitos del folclor ecuatoriano, usando recursos ludicos fisicos adaptado para
las nuevas generaciones, como la generacién alfa. Ademas, el prototipo de juego de
mesa pretende incentivar la socializacién entre comparieros, al estar disefiado para
jugar en equipo y sin involucrar el uso de tecnologia en su dinamica.

En cuanto al método de estudio se utilizard herramientas del Desing Thinking,
como las entrevistas, encuestas y focus group. Finalmente, con base en los resultados
se elaborara un prototipo compuesto por una baraja de cartas junto a un manual en
formato bestiario, que detallara mas a fondo las leyendas incluidas en el juego.

1.1. Definicién de la propuesta/ problema

Las leyendas ecuatorianas forman parte de nuestra identidad cultural y se han
transmitido de generacion en generacion. Ademas, constituyen parte del patrimonio
inmaterial del Ecuador. Segun con lo que relata El diario Correo en su articulo digital
Leyendas, riqueza cultural de tradiciones y saberes, “Las leyendas tienen un gran
contenido de las vivencias y conllevan en si un mensaje para direccionar a una persona
hacia el cambio. Es parte de la sabiduria popular” (como cité en Chinchilima, s.f., parr.
2).

Por lo tanto, su conservacion resulta importante, ya que ayudan a las personas
a transmitir sabidurias ancestrales y crear un vinculo con sus lugares de origen. No
obstante, segun Anchundia (2018), “En la actualidad, es preocupante ver que el interés
por la cultura por parte de la juventud se ha ido perdiendo debido a que se ha visto
influenciada por otras culturas” (p.9).

A las leyendas nacionales, les resulta dificil competir con el contenido
globalizado, que resulta visualmente mas atractivo y dindmico para conseguir la

atencion de los adolescentes. Esto representa un riesgo para las leyendas menos



conocidas, puesto que podrian perderse con el tiempo, y con ello se corre el riesgo de
que haya una pérdida de identidad cultural.

Este escenario representa un reto para el sector educativo debido a que, aunque
las leyendas forman parte de la malla curricular de la asignatura de Lengua y Literatura,
hace falta material didactico y metodologias innovadoras que resulten atractivas para
los jovenes de colegio. La ausencia de herramientas que llamen la atencién de los
adolescentes dificulta el trabajo de los docentes de transmitir con éxito, tanto el
aprendizaje como la valoracién cultural.

Por ello, se vuelve necesario integrar materiales y metodologias que a ojos de
los jovenes de colegio tenga un atractivo equivalente a las tendencias con las que
interactuan diariamente, de modo que las leyendas ecuatorianas recuperen relevancia
entre el publico juvenil.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

o Disefiar un juego educativo de mesa dirigido a adolescentes de 12 a 14 afios
de la Unidad Educativa Daule que incentive la preservacion de la memoria
de leyendas costefias ecuatorianas y su legado cultural a través de
herramientas ludicas.

1.2.2. Objetivos Especificos

o Recopilar las leyendas costefias ecuatorianas mas populares e interesantes
para los adolescentes de la Unidad Educativa para su inclusién en el juego
de mesa.

o Desarrollar la dinamica del juego y la linea grafica de los personajes y
elementos para que sean testeados estética y ludicamente por los
adolescentes.

O Prototipar el juego a ser evaluado como herramienta cultural/educativa con

la participacion del grupo objetivo



1.3. Justificacion del proyecto

Las leyendas ecuatorianas son parte fundamental de la identidad cultural del
pais, reflejan la cosmovision, los valores y las creencias de cada comunidad. Existe una
gran variedad de historias y personajes que viven en la memoria colectiva de los
ecuatorianos, pero la preservacion y transmision oral de estas historias y relatos se ha
dejado de lado con el pasar del tiempo. La globalizacion y exposicion de contenido mas
estandarizado en redes sociales y plataformas de contenido audiovisual o multimedia
han desplazado progresivamente a los productos con contenido local de las regiones
del Ecuador.

En relacion a este fenédmeno, Arévalo Cabrera et al. (2022) plantean que las
redes sociales, para algunos pueden carecer de importancia, pero para los jévenes es
su forma de vida, sobre todo en estos tiempos de pandemia donde el uso de estas se
ha incrementado dadas las circunstancias y a la imposibilidad de comunicacién fisica
entre las personas.

Aunque las instituciones educativas han empleado varias estrategias y
metodologias para transmitir las leyendas a las nuevas generaciones de estudiantes
adolescentes, los resultados no han alcanzado el impacto esperado.

Este proyecto busca plantear una alternativa a la ensefianza tradicional de las
leyendas de nuestro pais, una nueva forma de transmitir estas historias a las
generaciones actuales, quienes presentan patrones de consumo diferentes a los de
generaciones anteriores. En su mayoria, se puede observar una preferencia por
formatos digitales mas visuales e interactivos.

De hecho, el impacto de la digitalizacion en nuestra sociedad a nivel nacional se
refleja en que el principal dispositivo para leer es el celular, con 56,7%, después esta el
formato impreso con el 33.9%. (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2024)

El propésito de este proyecto es fomentar el aprendizaje Iudico y la identidad

cultural, estimulando la curiosidad por conocer mas a fondo los relatos populares y



tradicionales de regién costera. Otro factor clave, es la socializacion entre compafieros
de clase, al ser un juego de mesa disefiado para desarrollarse en un entorno grupal,
uno de los objetivos es incentivar la interaccion pacifica y la comunicacién entre los
estudiantes.

1.4. Grupo objetivo / beneficiarios

El grupo objetivo esta conformado por adolescentes ecuatorianos de 12 a 14
afos que asisten a colegios fiscales o publicos. Por su rango de edad, este publico
objetivo forma parte de la generacién alfa. Al igual que la generacidon Z son nativos
digitales y estan acostumbrados a las interacciones y contenido dinamico de las redes
sociales; sin embargo, también se sienten atraidos por juegos de mesa e historias con
narrativas fantasticas.

Kotler et al. (2024) aseguran que, “prefieren experiencias interactivas e
inmersivas, tanto en linea como fuera de linea” (p.41). Combinan con mucha facilidad
las interacciones online con las offline en la cotidianeidad.

Dentro del contexto académico, esta generacion se caracteriza por preferir
informacién rapida y mostrar una capacidad de atencién mas reducida. Los estudiantes
de la generacién alfa, se sienten mas cémodos cuanto pueden apropiarse de la
informacién y personalizar su lectura. Adicionalmente, segun lo indicado por Chavez y
De Cubilla (2023), “estan acostumbrados al aprendizaje a través del juego, la diversién
y la interaccién en linea, sin grandes esfuerzos, creando comunidades de aprendizajes”
(p.7). Estos adolescentes prefieren la diversificacion de formatos y la creacién de
comunidades de aprendizaje, pero tienen baja tolerancia a la frustracion.

1.5. MARCO REFERENCIAL: ESTADO DEL ARTE

1.5.1. Acercade las leyendas ecuatorianas
De acuerdo con la definicion dada por la Real Academia Espafiola, se define como
leyenda a la “relacion de sucesos que tienen mas de tradicionales o maravillosos que

de histéricos o verdaderos.” (RAE, 2006). Su narracion combina elementos reales con



otros fantasticos o sobrenaturales, que a su vez reflejan creencias populares y han
servido para explicar fenédmenos inexplicables o el origen de algun lugar. Asimismo,
algunas funcionan como herramienta para transmitir valores, ensefianzas o
advertencias como, por ejemplo, la leyenda de La dama tapada que puede servir como
advertencia contra el libertinaje.

Como indica Morote (2016), “las leyendas también se estancan y olvidan y
pueden llegar a perderse y como contraste con esta caracteristica, algunas se extienden
de tal manera que se encuentran en pueblos y civilizaciones distantes y diferentes” (p.4).
Ademas, estas pueden tener variaciones dependiendo de la persona que lo esté
relatando o el lugar donde se transmitan, pero siempre conservan elementos
inmodificables que forman parte de su esencia.

1.5.2. Tipos de leyendas

Las leyendas se pueden agrupar en distintos tipos. Palma (como cit6é en Lluch,
2007) clasifica las leyendas en tres grupos: leyendas del pasado, etimoldgicas y
urbanas.

e Leyendas del pasado: Brindan un sistema de valores relacionados con la época
preindustrial.

e Leyendas etiol6gicas: Relatos que explican cdmo se ha originado un elemento
en el mundo (un rio, una festividad, un animal, etc.).

e Leyendas urbanas: Relatos mas modernos que suceden dentro de una ciudad

y le dan explicacién a alguna preocupacién o miedo colectivo.

Por otro lado, Valenzuela (2011) brinda una clasificacibn mas extensa, agrupa
las leyendas siguiendo los criterios de tema, lugar de procedencia o protagonistas lo
gue resulta en seis categorias: leyendas sobre la génesis, de fendmenos o sucesos, de
arraigo, descriptivas, historicas y de configuracion del paisaje.

e Leyendas sobre la génesis: Explican el origen de fenbmenos de la naturaleza,

atribuyéndolos a dioses o seres superiores.



e Leyendas de fendmenos o sucesos: Las define como leyendas que brindan
explicacion a diversos fenébmenos naturales.

e Leyendas de arraigo: Las define como leyendas que tienen como objetivo
promover el amor por la patria, ya sea de forma implicita o explicita.

e Leyendas descriptivas: Su tema principal es la descripcion de escenarios, no
obstante, es posible que no concuerden completamente con el escenario real
debido a que la narracién esté adornada con elementos ficticios.

e Leyendas histéricas: Combinan realidad y ficcibn para narrar sucesos
historicos, Es usual que mencionen algun lugar que en la actualidad seria dificil
de localizar debido a cambios geograficos.

Leyendas de configuracion del paisaje: Explican la forma o figura que tiene

un lugar o planta.

1.5.3. Casos de estudio: Co6mo se abordan las leyendas dentro de las

aulas de clases

Caso 1: Sociedad e identidad cultural manabita y su transmisién en la educacién
general basica en Manta

Esta investigacion fue desarrollada por docentes de la Facultad de Ciencias de
la Comunicacion de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi. En el estudio tomaron
en cuenta los diversos elementos que forman parte de la identidad cultural, entre ellos
las leyendas, y se analiz6 la forma en la que los docentes de colegios y escuelas de
Educacion General Basica abordan la cultura dentro de las aulas de clases, asi como
las actividades y estrategias que usan. Tomaron como muestra tres instituciones
educativas fiscales donde entrevistaron docentes y observaron las actividades
extraescolares que realizaban.

Como resultado Vidal et al. (2018) indican que en los colegios de Manta hay
interés por transmitir la identidad cultural manabita a los estudiantes e implementan

actividades artisticas y juegos tradicionales extracurriculares como método para



lograrlo. Sin embargo, les hace falta capacitaciones centradas en la identidad cultural.
Aun asi, motivan a sus estudiantes a mantener presente el tema en sus propios hogares
a la vez que implementan visitas a museos. Por otro lado, en los estudiantes el interés
inicia alto, pero va disminuyendo a medida que avanzan los cursos, este hecho lo
atribuyen a la presencia de la cultura cibernética.

Al finalizar la investigacién los autores concluyeron que hay participaciéon activa
por parte de padres, docentes y estudiantes para realizar actividades en las que
prevalezcan la identidad cultural. Sin embargo, resaltan la necesidad de que los
docentes reciban capacitaciones con el fin de que implementen métodos y recursos
didacticos mas innovadores con formatos mas diversos para complementar eficazmente
las clases.

Caso 2: Educacion interactiva: estrategia pedagogica para resignificar la
identidad cultural y comprension lectora de leyendas Riobambefias

En esta investigacion los autores evaluaron metodologias interactivas a través
de herramientas pedagogicas usadas en el canton Riobamba. Identificaron y analizaron
recursos ilustrativos y narrativos pertenecientes a los textos que usan los estudiantes.
Adicionalmente hicieron encuestas y observaciones dentro de las aulas de clases

Para definir la muestra, se tomdé en cuenta el perfil psicogréfico,
obteniéndose500 estudiantes (varones y mujeres) entre 10 y 12 afios pertenecientes a
instituciones educativas publicas y privadas. También, realizaron un focus group con
ocho expertos, a quienes le hicieron entrevistas semiestructuradas, logrando recopilar
un total de 80 leyendas. Esto les ayudd a crear un inventario inicial para desarrollar
escenarios, ilustraciones y narraciones interactivas de las leyendas y sus personajes.

En los resultados, Erazo et al. (2020) indican que la educacién es importante
para el desarrollo social, incluyendo al aspecto cultural. De igual manera, subrayan la
importancia de establecer una conexion entre educacion y comunicacion para mejorar

el proceso educativo- Por ende, en el proceso de ensefianza — aprendizaje deben



aplicarse metodologias que favorezcan la apropiacion y la construccion del
conocimiento a partir de un contexto colaborativo.

Sin embargo, los libros oficiales del Ministerio de Educacion no alcanzan las
expectativas del grupo investigado: solo el 17.64% de los textos contiene ilustraciones,
en su mayoria monocromaticas y apenas el 11% resulta atractivo para los estudiantes.
Asimismo, se identificé que a las narraciones de leyendas, tradiciones y cuentos les falta
claridad. Aun asi, el 59% de la poblacion investigada tiene interés en la lectura de
leyendas y cuentos, especialmente cuando contienen elementos interactivos y logica
visual.

Por otro lado, los autores destacan que la expansion de la tecnologia ha
provocado que la identidad cultural local se debilite, por ende, las narrativas
tradicionales necesitan adaptarse e implementar el uso de las TIC (Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion), para ofrecer experiencias mas dindmicas e interactivas.

Finalmente, presenta el proyecto ilustracion de Leyendas Riobambefias, como
propuesta para desarrollar recursos educativos interactivos dentro del contexto socio-
cultural, a partir del analisis del Modelo de Interfases Hipermedia, esto con la finalidad
de reforzar la identidad cultural del cantén. Como parte de esta experiencia, se adapto
La leyenda la silla del cementerio, con elementos interactivos como imagenes en
movimiento, texto escrito, musica, imagen y narracién oral de forma que haya una
interaccion dinamica texto-imagen, lo que motivé a los estudiantes a leer esta historia.

1.5.4. Leyendas populares de la costa

En el Ecuador hay una gran variedad de leyendas y a su vez una gran cantidad
de personajes miticos en cada region del Ecuador. Estas historias mezclan diferentes
elementos de la naturaleza, religion o vida cotidiana y toman lugar en diferentes
ciudades y contextos socioculturales.

La siguiente tabla contiene algunas de las leyendas mas representativas de la

region costa. Toma en cuenta personajes con habilidades o caracteristicas inusuales; el
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lugar donde pertenece la leyenda, los escenarios donde se desarrolla: las caracteristicas

fisicas y/o habilidades inusuales; las ensefianzas o advertencias que transmiten, o en el

caso de no tener un mensaje moral, se incluye un dato curioso relacionado.

Figura 1

Tabla de leyendas costefias ecuatorianas

Lugar de origen

Ensefianza o

N° | Leyendas Personaje Caracteristicas Habilidades
y escenario dato curioso
La Mondongada | Lugar de origen: | Es un montén de | Persigue No salir a beber
Mondongada Esmeraldas tripas bebedores y deambular en
deambulante rutinarios y las calles tan
Escenario: trasnochadores | tarde en la
1 Carreteras que que deambulan | noche como
cruzan las enlas callesy | rutina habitual.
campifias de la se enreda en
provincia. Noche. Sus pies para
después
asfixiarlos.
El Bambero Bambero Lugar de origen: | Mantiene la Habilidad 1: No matar
Esmeraldas contabilidad de cura a los animales por
los animales de | animales diversion.
Escenario: su territorio, heridos.
bambas, raices cubre su cabeza
de arboles con un gran Habilidad 2:
gigantes. Dia. sombrero, su provoca
2 mano izquierda desmayos o
deforme, un espanto a los
rostro macabro y | cazadores
se transporta después de
montando un tres
tatabra que es advertencias.
un puerco
salvaje.
La Dama Dama Lugar de origen: | Imagen fisica: Seduce a los No ser
Tapada tapada Guayaquil mujer esbelta hombres mujeriegos o
con rostro de mujeriegos y borrachos
Escenario: las calavera. borrachos con
calles del norte de el aroma de su
la ciudad. Noche. | Vestimenta: perfume. Una
Usa un elegante | vez que su
vestido negro de | victima esta
3 la era colonial, cercale
una sombrilla y muestra su
cubre su rostro rostro y su
con un velo. aroma pasa a
ser de carne
podrida. La
victima muere
al instante o es
hospitalizado
por el trauma.
Los gigantes Gigantes Seres parecidos | Habilidad 1: No se detectan
4 de Santa fisicamente a Gran fuerza. ensefianzas o
Elena humanos, pero advertencias.
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Lugar de origen: | de proporciones | Habilidad 2: En su lugar,
Santa Elena. gigantescas. Devoran todo a | esta leyenda
Su paso. les brinda una
Los dioses | Escenario: No especifica. Usan rayos y explicacion a
de los Mansas y espadas de los fosiles de
Sumpais cristalinas aguas fuego. Megafauna
y frondosos encontrados en
arboles. Dia. Tanque Loma.
La Tunda Tunda Lugar de origen: | Mujer negra con | Habilidad 1: No ser
Esmeralda. un pie en forma | De la cintura desobediente ni
de pata de burro | para arriba grosero.
Escenario: y el otro pie en puede cambiar
Riberas de los forma de de aspecto con
rios de la costa molinillo y olor a | el de otra
putrefaccion. mujer para
atraer jévenes
y nifios que
desobedecen o
son groseros
con los
mayores.
Habilidad 2:
Transforma
nifias en
tundas.
El Perro Perro Lugar de origen: | Enorme, ojos Habilidad 1: No cometer
encadenado | demoniaco | Cuenca. rojos de los que | Sigue a las pecados.
brotaban llamas, | personas que
Escenario: cuernos grandes | cometen
Estrechas calles y cubierto de pecados.
de los barrios cadenas. Si las cadenas
cuencanos. suenan lejanas
Noche. es porque
estan cercay
viceversa.
Habilidad 2:
Su victima
muere poco
después de
haberlo visto.
El atatd Cacique Lugar de origen: | Ultimo cacique Maldice a su El cacique
ambulante Chauma Guayas. de los Daulis. hija al maldijo el alma
enterarse que de su hija
Escenario: Rio se cas6 con un | porque se sintio
de Daule y espafiol para doblemente
Babahoyo. que su alma no | traicionado.
descanse
después de la
muerte.
Mina Hermosa. Es hija | Ella'y su bebé

de Chauma.

mueren el 25
de febrero, la
noche del

parto. El ataud
donde fueron
deambula
eternamente




enelrioy se

queda inmovil
cada 25 de
febrero.
La Llorona Maria (La Lugar de origen: | Espiritu de una Sus gritos No dejarse
llorona) Todo el Ecuador. | mujer hermosa, provocan llevar por la ira.
alta, estilizada locura.
Escenario: La con vestimenta
orilla de un rio. blanca que
8 Noche deambula
buscando los
hijos que ella
misma matd por
accidente en un
ataque de ira.
La gallina de Gallina Lugar de origen: | Una gallina Hace que las No ser
oro dorada Guayas. hecha personas que avaricioso.
completamente intentan
Escenario: el de oroy atraparla solo
interior de una brillante. escuchen sus
9 choza de cafia cacareos 'y
guadua, en un nada mas
pueblito perdido durante dias.
en la costa, cerca
de un estero.
Madrugada.
El nifio de la Toribio de Lugar de origen: | Nifio que naci6 Su mano negra | Ser generoso.
mano negra Castro Guayaquil. sin su mano nunca se
Grijuela derecha. Un dia | descompuso.
Escenario: Golfo | de repente le Hizo aparecer
10 de laisla Puna de | apareci6 una la mano negra
la ciudad de mano negra. en el brazo del
Guayaquil en nifio.
Anciana época colonial. No especifica
El naranjo Naranjo Lugar de origen: | Arbol de naranjo | Habilidad 1: Dato curioso:
del Manabi gue siempre Dar naranjas Con el tiempo
Chocotete tiene naranjas. todo el afio la vegetacion
Escenario: Al pie ha ido
de una ladera, Habilidad 2: desapareciendo
fuentes de agua Cambia el y el arbol
cerca de piedras paisaje y note | desaparecio de
grandes y lisas. dejair si la noche a la
11 En la cima, el intentas mafiana.
naranjo. llevarte las
naranjas y se
burla.
Habilidad 3:
hace que las
plantas tengan
VOZ.
El Cadejo Cadejo Lugar de origen: | Perro grande Augurio de Son la
Blanco Empezé en con pelaje buena fortuna | representacién
Centroamérica y blanco y ojos y proteccion de la lucha
12 luego se fue azules. contra el mal. entre el bieny
Cadejo esparciendo a Perro grande Presagio de el mal.
Negro otros paises con pelaje negro | muerte o

Y 0jOS rojos.

desgracia si se
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incluyendo le desafia o no
Ecuador. se le respeta.

Escenario:
Caminos y
senderos
nocturnos.

Figura de creacion propia (2025). Nota: La informacion fue extraida de las paginas.
“Mitos
1.6. Tendencias en juegos de mesa tematicos

Los primeros juegos de mesas en la historia se basaron en la cultura, las
costumbres y tradiciones de la época. En su mayoria, tenian como objetivo ensefiar las
creencias y estrategias de combate. Durante la Edad Media, los juegos mas populares
como el ajedrez y el “Juego de la Oca”, se destacaron por su complejidad y simbolismos.
En este contexto, Ménica y Rubinsten (2014) sostienen que los seres humanos hemos
sido desde siempre seres ludicos por naturaleza y este hecho sugiere que se aprende
con mayor facilidad aquello que genera gozo y alegria.

Los juegos de mesa tematicos han experimentado una notable transformacién
en la dltima década, enfocandose en crear una narrativa que trascienda la simple
ambientacion del mismo juego.

Segun Shipp (2022), “la integracion de lo tematico contribuye a una mejor
comprension de las reglas al otorgar un contexto l6gico para las mecanicas y establecer
las expectativas emocionales de los jugadores” (p. 9). En esta linea, los disefiadores
contemporaneos estan adoptando estructuras narrativas elaboradas y sistemas
hibridos, como los modelos legacy o digitales, para enriquecer la experiencia de juego.
Estas innovaciones no solo invitan a los participantes a resolver desafios, sino que
también los sumergen en una historia en constante evolucidn, incrementando asi su
nivel de compromiso y satisfaccion.

En cuanto a las teméaticas mas populares, los juegos de aventura fantastica,
ciencia ficcidn e historicos se destacan como los predilectos tanto por disefiadores como

por jugadores. Segun el analisis realizado por Marczak (2021), mas del 50 % de los
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juegos mejor valorados en BoardGameGeek incluyen elementos historicos, ya sea
mediante conflictos bélicos o contextos culturales, aunque con frecuencia se combinan
con componentes fantasticos o se simplifican para optimizar la jugabilidad.

Por su parte, las teméticas fantasticas permiten crear mundos imaginarios ricos
en narrativa, ofreciendo a los jugadores la posibilidad de asumir roles heroicos o
misticos. En cambio, los juegos de ciencia ficcion, como Terraforming Mars, suelen
promover la estrategia en escenarios futuristas. Ademas, un punto clave en la narrativa
de los juegos de fantasia es el desarrollo de personajes, que evolucionan y crecen a
medida que avanza el juego (Zagal & Altizer, 2014).

En resumen, los modelos de juegos enfocados en tematicas fantasticas permiten
explorar multiples facetas y variaciones en las dindmicas del propio juego, debido a su
versatilidad.

1.7. Sistema de juegos de cartas

Disefiar un juego de mesa ladico va mucho mas alla de simplemente crear
reglas; consiste en elaborar una experiencia estructurada que sea coherente y
entretenida.

Segun Berenice (2020), un enfoque efectivo implica un modelo ciclico que
comienza analizando las expectativas y necesidades de los jugadores para
posteriormente desarrollar ideas tematicas, prototipos y realizar multiples pruebas.
Asimismo, el enfoque ADDIE, que abarca las etapas de andlisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion, resulta invaluable para organizar y optimizar el proceso
creativo.

Este método facilita la correcciébn de errores, el perfeccionamiento de las
mecanicas y garantiza que el juego mantenga coherencia, desde su concepto inicial
hasta sus componentes fisicos.

Desarrollar un juego de cartas implica tomar decisiones clave sobre diversos

elementos fundamentales: el tipo de cartas, su funcién dentro del juego, el equilibrio
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entre ellas y su presentacion visual. Segun Laakso (2019), es crucial que las cartas
transmitan claramente su proposito utilizando elementos visuales, como simbolos
coherentes, colores que identifiquen distintas acciones y textos breves que no saturen
ni confundan al jugador. Como primer paso, es necesario definir el objetivo del juego y
las condiciones para ganar. Posteriormente, es necesario clasificar y definir las
cualidades de las cartas de distintas categorias (como ataque, defensa, habilidades o
recursos), determinar la cantidad total necesaria y disefiar sus efectos para garantizar
variedad sin afectar la estabilidad del sistema. Emplear matrices para organizar
combinaciones de efectos y llevar a cabo pruebas con prototipos impresos resulta
especialmente util. Estas pruebas permiten ajustar el contenido de las cartas a partir de
la retroalimentacion recibida de los jugadores. Asimismo, es esencial planificar desde el
inicio cdmo interactian las cartas entre si: cuales se contrarrestan, cuales generan

combos, y qué impacto tienen estas interacciones en la dindmica general del juego.
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2. Metodologia

2.1. Caso de estudio

Jiménez (2012) explica que el estudio de caso permite el analisis cualitativo o
cuantitativo de un contexto real mediante la investigacion de diferentes fuentes, lo que
permite conocer formas en la que ya se ha abordado en el pasado el tema que se esta
desarrollando.

Para este trabajo se han analizado dos casos de estudio nacionales sobre las
herramientas y los métodos pedagogicos empleados para abordar las leyendas en los
colegios y los retos que los docentes han tenido. Se tomaron en cuenta casos
desarrollados en niveles de octavo a décimo o cercanos, los métodos que sus
respectivos autores han utilizado y los hallazgos obtenidos. Estos analisis permitieron
identificar criterios de disefio que se deben considerar al momento de realizar el
prototipo del juego de mesa como la paleta de colores, la cantidad de texto y la
integracion de la tecnologia.

2.2. Matriz de Wunderman

A través de preguntas sencillas, esta matriz permite plantear la probleméatica
del proyecto y establecer cdmo se lo abordara a lo largo de su proceso.
Figura 2

Matriz de Wunderman aplicado al proyecto

Tema Qué Por qué | Cuando | con quién | Para quién Cémo Resultados

Estudiantes Entrevista
eyerrins L] Tutors Bel de colegio

ecummiane cursn prayecin deentie 125
14 afios

Artes finales
delmanualy
las cartas

con docente
de langua y
Tteratura

Fomentar ks Darttra de Docente de
lactura cuatro Lengua y Adojescentes

mesas. Uiterstura masauing y

femenin

Poneraprusba | Troquel del
congen|an un prototipo con

packagin
——al W st o
o pes oot pare hasta b Estudiantes
el e ¢ (Em el dn colegio e A
il == de colegio
L by del cantdn Prototipo
e Encuesta a o

[rrr Daule - fisico del
P Compaiiera estudiantes Jjuego de
ChrE T Estudiantes masa
[Eopreie da colegio
fiscal o

piiblica Investigacién Ma guetacion

P—— sacundaria y del manual an
Eeckimanion Docentes de literaria formato
m
compatarada coleglos bestiario
fiscales o
publices
Mot gt use i
e Focus Identidad
Ja—— Passancs G visual del
aa imurgsmting an roup o
askaceren [Re—— Juego de
culturales mesa
weuntodanns

Figura de creacion propia (2025). Nota: basado en la Matriz de Wunderman.
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2.3. Analisis PEST
Johnson et al. (2005) explican que el andlisis PEST permite tener un amplio
panorama de influencias que pueden influir para que una estrategia tenga éxito o no.
Figura 3

Andlisis PEST aplicado al proyecto

Politico Econémico

Entrevistado 1: El tamafo del mercado varia

e 4.1.1 Los juguetes y sus partes deben cumplir

con las propiedades mecénicas y fisicas dependiendo de la temporada. Entre los
establecidas en la norma NTE INEN UNE-EN meses de febrero y octubre la demanda de
71-1 “Seguridad de los juguetes. Parte 1. juegos de mesa es del 10%, mientras que los
Propiedades mecanicas y fisicas”. (Servicio meses de noviembre, diciembre y enero la
Ecuatoriano de Normalizacién INEN, 2014) demanda crece a un 80% (Pérez, 2025)

e 5.1.9 La informacion del rotulado no debe |+ Entrevistado 2: En un mes tipico, como el
tener palabras, ilustraciones o mes de junio, las ventas de juegos de mesa
representaciones graficas (dibujos o ocupan el 4,54% de ventas en la seccion de

simbolos) que hagan alusion falsa, equivoca o|  juguetes. Pero en un mes atipico, como el

engafiosa, o susceptible de una expectativa mes de mayo, ocupa el 1,50% de ventas.

errénea respecto de la naturaleza del Ademas, tuvieron un crecimiento en ventas de

producto. (Servicio Ecuatoriano de 4,37% en relacion al mes de julio. (se hace

Normalizacion INEN, 2014) reserva del nombre por temas de seguridad)
Social Tecnoldgico

e El periddico digital La Hora (2019, como cit6 [Varios juegos de mesa tienen su version digital
en Vélez) indica que, “Los juegos de mesa multijugador, como parchis, uno y monopoly. En
impulsan las habilidades cognitivas y mejoran [las versiones digitales replican el tablero y las
el aprendizaje de los nifios y jovenes.” reglas, adicionalmente el juego uno agregé

e Los juegos de mesa ayudan a desarrollar torneos y aventuras (El Comercio, 2019)

habilidades sociales e impulsar un crecimiento

personal (Redaccion La Hora, 2025)

Figura de creacion propia (2025). Nota: basado en el Analisis PEST.
2.4. Buyer Persona
Guadalupe (2025) define el buyer persona como una forma de representar a un
segmento de cliente a través de un personaje ficticio.
Se realiz6 un buyer persona para definir el perfil del publico objetivo. La
herramienta fue util para identificar motivaciones, habitos de consumo y frustraciones,

datos que sirven para disefiar un juego de mesa con el que puedan conectar.
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Figura 4

Buyer Persona aplicado al grupo objetivo del proyecto

Frase:

“Me gustan los juegos en grupo porque son mas divertidos”

Motivaciones:

e Recibir informacién de forma rapida

e Contenido dinamico, interactivo e inmersivo.

Edad: 12 — 14 afos
Sexo: Hombre o Mujer
Locacién: Daule

Educacion: Colegio

Tecnologia:

Disfrutan de usar
en el celular y
navegar por las
redes sociales, al
igual que los

videojuegos

Habitos de

consumao:

Aprendizaje a

través de juegos.

Crear
comunidades de
aprendizaje.

Los juegos de
mesa que mas
juegan son

parchis y uno.

Frustraciones:
e Baja tolerancia
al fracaso.

e No tienen
mucha
variedad de
material
didactico en
clases

e No les gustan
las lecturas

largas

Figura de creacion propia (2025). Nota: basado en la herramienta Buyer Persona.

2.5. Desing thinking

Han (2022) indica que la metologia del Desing thinking es un proceso centrado

principalmente en el usuario y en la soluciéon que se dara al problema identificado mas

que en el problema en si. Para implementar este método se realizaron una entrevista y

tres focus groups con el fin de comprender mejor las perspectivas de docente y

estudiantes ante las leyendas ecuatorianas y los juegos de mesa.
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Entrevista

Se realiz6 una entrevista estructurada de once preguntas a una docente de
Lenguay Literatura de la Unidad Educativa Daule. Las preguntas estuvieron enfocadas
en conocer estrategias pedagolgicas y materiales didacticos relacionados con las
leyendas ecuatorianas que la docente utiliza en sus clases y el interés que los
estudiantes muestran.

La entrevista permitié tener una perspectiva mas directa de lo que la docente
espera de un juego educativo implementable en sus clases como recurso
complementario para transmitir las leyendas nacionales. Ademas, la informacion
proporcionada fue clave para determinar elementos importantes en el disefio del juego,
como la duracion de cada partida a fin de que sea viable ser utilizado dentro de la
planificacion curricular y los retos pedagdgicos a considerar para que el juego pueda
brindar una solucion.

Focus groups:

Se realizaran 3 sesiones de focus groups a los cursos de octavo, noveno y
décimo de la Unidad Educativa Daule. Cada sesion conto con 10 estudiantes y dur6 30
minutos. Se incluyeron preguntas dirigidas a conocer los intereses que tienen los
estudiantes con respecto a las leyendas y los juegos de mesa. Ademas, se incluyeron
dinamicas y juegos que permitieron mantener la atencion de los adolescentes y fomentar
una participacion fluida.

Estos focus groups permitieron conocer también la perspectiva de los
estudiantes ante las leyendas ecuatorianas y los juegos de mesa. Se recogio
informacién principalmente sobre las leyendas y los juegos de mesa que mas les gustan,
por qué les gustan y si prefieren los juegos 1 vs 1 0 en equipos. La informacién
recolectada ayudé a definir un camino tanto a nivel grafico como las mecanicas del juego
de forma que resulte no solo atractivo visualmente, sino también facil de entender y

divertido para los estudiantes.
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Encuesta:

Con la encuesta se pudo obtener datos cuantitativos de forma rpida y eficaz
sobre la preferencia de estilo de ilustracion y mecanicas de juego entre el publico
objetivo. Los datos obtenidos ayudaron a elegir el estilo de ilustracion finalmente usado,
asi como, identificar las preferencias de mecdénicas de juego que resultan mas
dinamicas y divertidas para los adolescentes.

Luego de realizar el disefio completo del juego esta herramienta se volvié a
utilizar para medir los resultados obtenidos de la validacion.

2.6. Moodboard

Garuz (2024) explica que un moodboard es una herramienta utilizada en el
proceso creativo para comunicar ideas y proporcionar inspiracion a través de un
conjunto de imagenes. Para este trabajo se usaran dos moodboards: uno para definir
un concepto y estilo grafico para las cartas; y otro enfocado para el disefio del manual.
Se buscaron imagenes que permitieran tener una referencia clara de como poder
maquetar ilustraciones y texto de forma que resulte dinamico, atractivo y facil de
comprender.

Figura 5

Moodboard de inspiracién para las cartas

. N 's

[

Figura de creacién propia (2025). Nota: Las imagenes para el moodboard se obtuvieron

de internet.
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Figura 6

Moodboard de inspiracion para el bestiario

Mermaid
(RN XY oy

Figura de creacion propia (2025). Nota: Las imagenes para el moodboard se obtuvieron

= platﬂla

de internet.
2.7. Mapa mental

El desarrollo de un mapa mental permitié organizar de forma visual las ideas
principales que se tomaron en cuenta para el juego de mesa. Los puntos claves para
este mapa mental son fueron: los datos esenciales que se obtuvieron en la entrevista,
los elementos a incluir en el juego, las dinamicas posibles a implementar, el objetivo de
las partidas, las formas de ganar y los criterios para elegir el nombre del juego.
Figura 7

Mapa mental aplicado al proyecto
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recardar leyendas ecuatorianas.
) . Cartas especiales.
Explicativo . Cartas posibles L de poder
para el mazo
\ Cartas d
' \ T Cartas de accién
posibles
T Y 84 em de ako por
Formas posibles de A 63 om de ancho
e ol " — Cartas de
Liegar a una meta +* ganar el jueg invocacion
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completa
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Personajes « - Cartas
Crear
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Figura de creacion propia (2025).

23



Capitulo 3

24



3. DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1. Anélisis de resultados

Después de haber realizado todo lo planteado en la metodologia se obtuvieron
los criterios que se tomaron en cuenta para disefiar el prototipo. De los casos de estudio
se tomd en cuenta la importancia de combinar texto con ilustraciones con las que el
publico pueda conectar.

Por otro lado, la entrevista fue realizada a la Mgtr. Maria de los Angeles Vera
Vera, docente de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa Daule, quien indicé que
ve interés en los jovenes por las leyendas, sin embargo, le resulta un reto socializar
leyendas a través de la lectura. También sefialdé que el juego de mesa debe fortalecer
el trabajo en equipo, convivencia arménica y el pensamiento critico. Ademas, como la
hora de clases dura entre 35 y 40 minutos, el juego debe tener una duracién de 15 a 20
minutos.

En las sesiones de focus group los estudiantes indicaron que las actividades
dinamicas que realizan con las leyendas, son dramatizaciones, dato corrobado por la
docente entrevistada. Ademas, se obtuvieron los siguientes cuadros donde se tabularon
las leyendas que mas conocen, los juegos de mesa que han jugado, los poderes,
dinamica, tematicas y modalidad de juego que les interesa.

Tabla 1

Juegos de mesa mas mencionados

Juegos de mesa (décci;r;uopgrgdo) (octczlelj)pgrido) (no&r#c?grido) Subtotal
Monopoly 1 4 0 5
Naipe 2 3 0 5
Jenga 1 4 0 5
Damas 1 0 0 1
Uno 3 5 0 8
Ajedrez 0 0 3 3
" eocaleras” 0 0 2 2

Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos tomados del Focus group.
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Tabla 2

Modalidad de juego que prefieren

Modalidad de Grupo 1 Grupo 2
Juego (décimo grado)  (octavo grado) Grupo 3 Subtotal
lvsl 0 0 1 1
Equipos 10 10 9 29

Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos tomados del Focus group.
Tabla 3

Mecanicas que prefieren en un juego de mesa

Mecanicas (déSr;uopgrzdo) (ocg:/uopgrzdo) Grupo 3 Subtotal
Batalla 1 1 2 4
Adivinanza 3 4 0 7
Acertijos 0 0 2 2
Retos 3 7 3 13
Puntos 2 2 0 4

Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos tomados del Focus group.
Tabla 4

Tematica que prefieren en un juego de mesa

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3

Tematica (décimo grado)  (octavo grado) (noveno grado) Subtotal
Terror 10 10 8 28
Misterio 6 6 1 13
Magia 4 8 0 12
Amor 0 0 1 1
Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos tomados del Focus group.
Tabla 5
Poderes mas mencionados
Poderes (déc(izrrnuop(g)rtdo) (ocg:/lf)pgrzdo) (no&rxggrido) Subtotal
Ser Invisible 5 1 5 11
Tirar maldiciones 1 0 0 1
Fuerza 2 0 2 4
Volar o flotar 2 1 1 4
Leer mentes 2 0 1 3
Rapidez o velocidad 1 1 3 4
Teletransportacion 1 1 1 3
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Concentraciéon 0 1 0
Revivir a los muertos 0 0 1

Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos tomados del Focus group.
Tabla 6

Leyendas que conocen los estudiantes entrevistados

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Leyendas Subtotal
(décimo grado) (octavo grado) (noveno grado)
La leyenda de
Cantufia 2 5 0 !
La leyenda del Tintin 6 7 0 13
La Llorona 10 6 7 23
Dama tapada 6 4 5 15
Tequeteque 0 3 0 3
El gallo de la 3 0 0 3
catedral
El jinete sin cabeza 2 1 0 3
El chupacabras 0 2 2 4
El cab_allo de tres 0 0 1 1
piernas

Figura de creacién propia (2025). Nota: Datos tomados del Focus group.

Finalmente, en la encuesta se obtuvieron 32 respuestas. Los resultados
obtenidos ayudaron a elegir un estilo de ilustracion y complementd las respuestas
obtenidas de las sesiones de focus group.

Figura 8

¢ Qué estilo te llama més la atencion o te gusta mas?

@ Opcion 1
@ Opcidn 2
@ Opcion 3

=

Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos obtenidos de encuestas.
La figura 8 muestra que el 75% de los encuestados eligieron un estilo cartoon

con estética de fantasia. La apariencia amigable con lineas curvas de este estilo, puede
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ayudar a generar mas cercania y conexién con el publico. Asi que se opt6 por usar ese
estilo para disefar el estilo grafico del juego de mesa.
Figura 9

¢, Qué tipo de juegos de mesa te gusta jugar mas?
5 @ Juegos de cartas (UNO, Pokémon, etc.)

@ Juegos de tablero (como Ludo,
Monopoly, Serpientes y escaleras)

@ Juegos de adivinanzas o palabras
(como Scrabble, Pictionary)

@ Juegos de estrategia (como ajedrez,
Risk)

@ Juegos de preguntas y respuestas
(como Trivial, Preguntados)

Figura de creacién propia (2025). Nota: Datos obtenidos de encuestas.
Figura 10

¢, Qué te gusta que tenga un juego de mesa?

@ Personajes o historias divertidas

@ Retos o misiones que cumplir

) Reglas faciles de aprender

@ Competencia entre jugadores

@ Premios, puntos o cartas especiales
@ Trabajo en equipo o formar grupos

Figura de creacién propia (2025). Nota: Datos obtenidos de encuestas.

En la figura 9 se muestra que el tipo de juego mas votado es el juego de cartas
con un 56%. La facilidad para mover y guardar cartas pudo ayudar a que esta sea la
opcion preferida, ya que, es facil llevar el juego en viajes o jugarlo en casi cualquier
lugar.

Por otro lado, en la figura 10, las tres opciones mas votadas fueron: Reglas
faciles de aprender con un 28.1%, competencia entre jugadores con un 25% y trabajo
en equipo o formar grupos con un 21.9%. Estos datos reflejan que al grupo objetivo le

gustan los juegos que generen cierto nivel de adrenalina por competir por un premio u
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obtener el primer lugar, pero que al mismo tiempo son muy sociables y disfrutan mas
una victoria grupal que una individual.

En suma, estos resultados ayudaron a plantear los criterios principales con los
que debia cumplir la mecéanica del juego.
Figura 11

¢ Qué te llama més la atencion de un juego de mesa?

@ Que tenga muchas formas de jugar o
cambiar las reglas

@ Que sea rapido y no dure mucho tiempo

" Que cada partida sea diferente

@ Que tenga cartas o fichas con disefios
llamativos

@ Que se pueda jugar varias veces sin
aburrirse

@ Que se pueda jugar con amigos o en
familia

Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos obtenidos de encuestas.
Figura 12

¢, Qué disfrutas mas cuando juegas un juego de mesa?

@ Ganar puntos o vencer a los demas
@ Descubrir cosas nuevas o aprender
@ Jugar en equipo con otros

@ Reirme y pasar un buen rato

@ Hacer estrategias para ganar

Figura de creacién propia (2025). Nota: Datos obtenidos de encuestas.

Finalmente, las dos Ultimas figuras ayudaron a saber lo que el grupo objetivo
espera en un juego de mesa. Ambos graficos indican que prefieren juegos que se
puedan jugar con otras personas o hacer equipos. Otras opciones bastante elegidas en
la figura 11 fueron: ganar puntos o vencer a los demas con 28.1% y reirme y pasar un
buen rato con un 28.1%, lo que ayuda a plantear la forma en la que se ganara en el

juego.
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En la figura 12 otras dos opciones bastante elegidas fueron: que se pueda jugar
varias veces sin aburrirse con un 18.8% y que cada partida sea diferente también con
un 18.8%. Estos resultados, ademas de reafirmar la preferencia por las actividades
grupales y competitivas, revelaron que es importante que un juego de mesa sea
divertido y tenga variedad para lograr llamar su atencion.

3.2. Aspectos conceptuales
Concepto: Mundo ancestral que perdura en el tiempo

Se estableci6 como concepto la técnica de ilustracion cartoon de fantasia,
basada en un estilo de colores planos con sombreados suaves en formato digital. La
textura principal para todo el prototipo es de hoja vieja en tono café y amarillo simulando
antigliedad. Este concepto se definié en base a una encuesta realizada a los chicos de
la Unidad Educativa Daule, quienes prefirieron un tipo de ilustracién limpio,
caricaturesco con un toque adorable. Para su desarrollo se us6 tanto herramientas
digitales como lllustrator para los elementos méas planos y Clip Studio Paint para
elaborar las ilustraciones que necesiten tridimensionalidad como sombras y luces
tenues. En la tipografia se uso la familia de Kalam Roboto Dancing Scrip y Footlight MT
para reflejar un estilo organico y antiguo. Este estilo esta relacionado al insight debido a
que, segun las encuestas, los estudiantes se sienten méas familiarizados al disefio de
juegos de cartas como “UNO” que usa un esquema de colores variado para diferenciar
los tipos de cartas.

3.3. Aspectos técnicos

Para desarrollar el prototipo se utilizaron 2 softwares especializado en disefio y
uno especializado en ilustracion digital:
Adobe lllustrator

Esta herramienta fue utilizada para la digitalizacién de los bocetos elaborados
previamente en papel, del material grafico como los iconos, la plantilla para el mazo de

cartas, el logo, el tablero y el troquel del packaging. Los vectores ayudaron a tener trazos
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exactos y limpidos para el desarrollo de los elementos graficos, mientras las capas
permitieron mantener una organizacion optima durante la digitalizacion.

Para disefar la plantilla de las cartas se usaron las medidas 8.8cm de alto x 6.3cm de
ancho. Se realizaron 5 plantillas.

Figura 13

D|g|tallzaC|on de plantllla de cartas

» Estio: [ll~  Ajustar documento

MYK/Previsualizar) =

_
\,«w,\.i \,J\,m,/.\,

f;/w\ S 4\_,~\ BN

Figura de creacion prop|a (2025) Nota: Imagen obtenida de captura de pantalla
Se disefaron 5 iconos para representar cada tipo de carta usada en el juego.

Cada icono mide 1x1cm.

31



Figura 14

Digitalizacion de iconos
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Flgura de creacion propla (2025) Nota: Imagen obtenida de captura de pantalla.
Para el tablero se usaron las medidas de 27cm de alto x 43,70cm de ancho
Figura 15

Digitalizacion del logo y tablero
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TABLERO COMPLETO editado.ai al 50% (CMYK/Previsualizar)
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Flgurade creaC|on propla (2025). Nota: Imagen obtenida de captura de pantalla
Para el tablero se usaron las medidas de 27cm de alto x 21,85 de ancho x 4cm

de profundidad.
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Figura 16

Digitalizacion de troquel

- DI oot s > oo [l | anstr doumentn || o | T

25 % (CMYK/Vista previa de CPU) X

Figura creacion propia(2025). Nota: Imagen obtenida de captura de pantalla.
Figura 17

Digitalizacion de material grafico

» 4

Figua deacic')n ppia (2025). Nota: Imagen obtenida de capturade pantalla.
Clip Studio Paint

Esta herramienta brindé un entorno profesional y flexible que fue esencial para
digitalizar las ilustraciones que formaron parte tanto del mazo de cartas como del
bestiario. Sus pinceles disponibles y la opcion de descargar e importar pinceles

personalizados permitieron tener trazos mas organicos. Ademas, los modos de capa y
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la funcion de “ajustar a capa inferior” facilitaron la aplicacion de texturas, sombras y
luces. Cada ilustracion tiene las medidas de 5.7cm de ancho x 5.9cm de alto x 5.7cm.

Figura 18

Digitalizacion de ilustraciones

Ifigura de creacion propia (2025). Nota: Imagen obtenida de captua de pantalla.
Adobe InDesign

Esta herramienta fue util para la maquetacion del bestiario, al permitir organizar
la informacion y las imagenes de forma clara y visualmente atractiva. Gracias a sus
recursos para disefo editorial se pudo establecer reticulas para determinar margenes y
asegurar una alineacion ordenada de los elementos y estilos de parrafos para mantener
una tipografia uniforme. Las paginas maestras facilitaron la aplicacion de elementos
repetitivos y la numeracion de paginas. Las medidas utilizadas para el bestiario es A5.

Figura 19

Maquetacién del bestiario

Figura de creacion propia (202.ota: Iagen obtenida de captura de pala.
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Photoshop

Se utilizé6 Adobe Photoshop principalmente para los montajes 0 mockups de los
disefios. Al tener las fotografias tomadas por nuestra cuenta, se procedid a editar las
imagenes dentro del programa para tener un resultado mas realista.
Figura 20

Maquetacién del bestiario

s

foto 8.2.psd 81 75,7% (Grupe 5, RGB/S)

Figura de creacion propia (2025). Nota: Imagen obtenida de captura de pantalla.
3.4. Aspectos estéticos

Tipografias

Las tipografias elegidas fueron Kalam para los titulos en el bestiario y el nombre
de las cartas por su aspecto organico, Roboto para el contenido general del bestiario
por la facilidad de lectura que brinda Dancing Scrip para el mensaje de ensefianza o
dato curioso de cada leyenda y Footlight MT para la caja de cartas y portada del
bestiario.
Figura 21

Tipografia para titulos

Kalam

Figura de creacion propia (2025). Nota: Imagen obtenida de captura de pantalla.
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Figura 22

Tipografia para contenido

Roboto

Figura de creacion propia (2025). Nota: Imagen obtenida de captura de pantalla.
Figura 23

Tipografia para mensaje o dato curioso

Figura de creacion propia (2025). Nota: Imagen obtenida de captura de pantalla

Figura 24

Tipografia para caja de cartas y portada de bestiario

Footlight MT

Figura de creacion propia (2025). Nota: Imagen obtenida de captura de pantalla
Paleta de colores
Se eligieron cinco colores para conformar la paleta de colores del juego entre

primarios y secundarios. Estos colores fueron usados para diferencias los 5 tipos de
cartas que formaran parte del juego. De igual forma, se usaron como color principal o
para sefalar elementos importantes en las ilustraciones.

e Amarillo: Cartas leyenda.

e Turquesa: Cartas de personaje.

¢ Rojo: Cartas de poder.

o Verde: Cartas de escenario.

e Café: Cartas de comodin.
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Figura 25

Paleta de colores

E7D669 3AAC90 E45647

Figura de creacion propia (2025).
Texturas

Se aplicaron texturas de pergamino viejo tanto al bestiario como a las cartas.
Para el tablero, la portada y contraportada del bestiario se us6 una textura de madera.
Estas texturas se obtuvieron de los recursos gratuitos Clip Studio Assets, y luego
retocadas en Clip Studio Paint. La eleccion de estas texturas buscé aportar una imagen
de antigtiedad y misticismo al material gréfico.
Figura 26

Textura de pergamino

33

Figura de creacion propia (2025). Nota: imagenes extraidas de un banco gratuito y

editadas.
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Figura 27

Textura de madera

Figura de creacion propia (2025). Nota: imagenes extraidas de un banco gratuito y
editadas.
iconos

Se disefaron cinco iconos paras cada uno de los tipos de cartas. Cada icono
representa de forma sencilla y directa lo que representa la ilustracion que se ve a lo que
se toma una carta.

e Icono de leyenda: La punta de una pluma fuente con un trazo para representar
gue en la carta leyenda se visualiza la leyenda completa.

e icono de personaje: Una silueta simplificada de una persona. Es un icono
bastante estandar y por ende muy facil de entender al instante

e Icono de poder: Un rayo. Esta idea viene de la leyenda de los gigantes de Santa
Elena, donde los rayos son uno de los elementos que usan los dioses de los
Sumpais para vencer a los gigantes, por lo que se la tomé como forma de
representar el poder.

e icono de escenario. Una hoja. Todas las leyendas tienen en comdn que
transcurren en escenarios externos o con vegetacion, asi que se opté por
representarlos con una hoja

e icono de comodin: Un sol. Esta imagen también surge de la leyenda de los

gigantes de Santa Elena. Aunque la leyenda no describe directamente a los
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dioses, es posible que sean una representacion del dios sol y en la leyenda
cumplen un papel similar al que cumplen las cartas comodin: brindar una ayuda
para vencer al oponente.

Figura 28

fconos para los tipos de cartas

@ -1 L

Figura de creacion propia (2025).
Plantilla de cartas

Para el disefio de las plantillas se plante6 que tenga un espacio para el nombre
de la carta, otro espacio para la ilustracién y un dltimo espacio para el icono que indicara
el tipo de carta. Para el espacio donde va la ilustracion se boceté y digitalizé una silueta
de pergamino desgastado.

Ademas, hay una segunda version de la plantilla que fue usada para las cartas
Leyenda. A esta versidon se le agrega un espacio adicional al lado izquierdo del icono
para agregar el nimero de carta.

La parte de atras de la carta se mantuvo mas simple, tiene la textura de

pergamino y el logo del juego.
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Figura 29

Plantillas de cartas
Version 1 Version 2 Parte de atras

Nombre de carta . Nombre de carta

L @) O

Figura de creacion propia (2025).
Elementos graficos

Ademas de los iconos se vectorizaron elementos graficos que se implementaron
en el bestiario para complementar la diagramacion de las reglas y la informacién de
cada leyenda.
Figura 30

Imagenes que complementan las reglas del juego
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Figura de creacion propia (2025).
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Figura 31

Imagenes que complementan la informacion de las leyendas

+ @

Figura de creacion propia (2025)

Figura 32

Material gréfico para resaltar informacion de interés en el bestiario

T

t ;
Figura de creacion propia (2025).
3.5. Direccion de Arte
Reglas del juego
Para plantear las reglas se tuvo en cuenta los siguientes criterios: que sean
faciles de entender, que permitan jugar en equipo, que motiven la lectura del bestiario,
faciliten aprender las leyendas mientras se juega y que cada partida no tarde mas de
veinte minutos.
Las reglas planteadas fueron las siguientes:
e Formar 2 equipos con 3 jugadores cada uno.
e Separar las cartas en 2 grupos,1 con las cartas leyendas y otro con el resto del
mazo.
e Cada equipo elije tres cartas leyenda al azar y las pone boca abajo sobre el
tablero.

e Cada jugador toma 3 cartas de las cartas variado.

e Aliniciar la partida voltean las cartas que estan en el tablero.
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e Cada grupo suma el puntaje de sus cartas leyendas. El mayor puntaje tiene el
primer turno.
e El grupo analiza sus cartas para encontrar una combinacién que coincida con
una de sus cartas leyenda (pueden revisar el bestiario durante el turno).
e La combinacion consiste en las cartas: Leyenda (principal), personaje, poder y
escenario.
e Se puede colocar una carta por turno sobre la carta leyenda para completar la
combinacion.
e Al poner una carta sobre el tablero se toma otra de las cartas variadas.
e Al completar una combinacion la retiran del tablero.
e Las cartas comodin estardn mezcladas con las cartas variadas
e Las cartas usadas se colocan aparte; cuando se acaben las variadas, se usa
este nuevo grupo. No pueden usar 2 veces la misma carta comodin.
e Si ninguna carta que tiene el grupo coincide con la carta leyenda y tampoco
tienen cartas comodin o no quieren usarlas, entonces toman una carta del mazo
variado, pero pierden el turno.
e Gana el grupo que haya completado las combinaciones de las tres cartas
leyenda.
Logo

El concepto que se queria transmitir al publico objetivo fue la identidad
ecuatoriana. Para ello, se utilizo la tipografia White Storm adaptada y con letras capitales
“L”y “M” igualmente ilustradas. Se busco una estética relacionada con la gréafica popular
de los 80's que fue muy comin en muros, letreros de tiendas o despensas barriales.

Ademads, se toma inspiracion de los escritos antiguos de la documentacién ecuatoriana.
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Figura 33

Logo del juego de mesa
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Figura de creacion propia (2025)
Mazo de cartas
Para el mazo se realizaron en total 56 cartas en total. Las cartas se dividen en 5
grupos: Leyenda, personaje, poder, escenario y comodin. Cada carta tiene una
ilustracion representativa, de forma que resulte facil para el grupo objetivo relacionar la
imagen con sus respectivas leyendas y aprenderlas de forma facil. Ademas, se usaron
los colores de los iconos cémo color principal de cada carta dependiendo del grupo al
que pertenece.
e Cartas Leyenda: Para este grupo de cartas se usaron ilustraciones narrativas
que representan la escena mas significativa de cada leyenda. El color principal

de esta carta es el amarillo, asi que se lo uso para los detalles de luz y resaltar

los personajes.
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Figura 32
Cartas Leyenda

ta Mondongges :’ El Bambero l La Dama Tapada \J Los Gigantes De Santa Elena“f
! L s ; b oo =y ! )

o e | 6 | 06

denado , El Atadd Ambulante ) La Llorona ‘

i)

; El Niio De La Mano Negra':'v

® ®

Figura de creacion propia (2025).

e Cartas Personaje: Para este grupo de cartas se usaron ilustraciones donde se
ve al personaje principal de cada leyenda sobre un fondo de un solo color. Este
color fue usado para los detalles de luz y para el fondo de las ilustraciones de

estas cartas.
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Figura 20

Cartas Personaje

4
Tripas Ambulantes | | Bambero

B -]

Dama 3 Gigantes 3

Perro Demoniaco Princesa Mina Maria

B
B
B

Arbol De Naranjo Cadejos Negro ¥ Blanco

.Figura de creacion pfdpia (2025).

Cartas Poder: Para este grupo se usaron ilustraciones con elementos que
simbolicen lo mas fiel posible el poder principal de los personajes usados en las
cartas personaje. El color principal de este grupo de cartas es el rojo, asi que se
lo us6 para resaltar los elementos que representan el poder que se nombra en
cada carta, mientras que para el fondo se eligié un degradé que va de gris claro

en el centro a azul oscuro en los bordes.
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Figura 21

Cartas Poder.

Asfixiar Causa Desmayos Seduccion Mortal | Siiper Fuerza

3

Entundar 3 Provoca La Muerte

No Hundirse En El agua 4 Locura Por Gritos

Solo Escuchas Cacareos

\

Cambia E) Paisaje  Buena duerte 0 Mal Presagio .

Oy oo~

.Figura de creacion bropia (2025).
o Cartas Escenario: Para este grupo de cartas se usaron ilustraciones basadas
en la descripcion que brindaba cada leyenda. El color principal de este grupo de
cartas es el verde, asi que se lo usé para las luces y como color predominante

en las ilustraciones.
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Figura 22

Cartas Escenario

2

Campiiias de Esmeralda

”

Estrechas Calles De Cuenca":' (

f'

™

Choza De Caiia Guadia Golfo De La Isla Pund ; ‘ Ladera De Fuente De Agua‘? ‘ Senderos Nocturnos

Figura de creacion propia (2025).

e Cartas Comodin: Para este grupo de cartas se emplearon dibujos mas sencillos
de color blanco y se agregd una descripcion de lo que permite cada carta. El
color principal es el café, que se us6 para el fondo de los dibujos. Cada carta

comodin se repite dos veces en el mazo.
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Figura 23

Cartas Comodin.

= [ i
Pausa  Intercambia Una Leyenda_.%
| B ;

g

Tu oponente pierde un Intercambia con tu ] Usa 2 cartas de personaje,
turno [ oponente una leyenda * poder o leyenda

Usa 3 Cartas . Nueva Leyenda !

mE

<+ +

Usa 2 cartas de personaje, & Cambia una leyenda del Cambia una carta con tu
poder o leyenda |= tablero por una a tu eleccion o oponente a tu eleccion

Figura de creacic";h propia (2025).

Bestiario

Para el bestiario se disefié un libro de 24 paginas, incluyendo la portada y
contraportada. Sigue el mismo estilo grafico de las cartas y contiene informacion
relevante para el juego como: los elementos que incluye el juego, las reglas y los datos
mas relevantes de cada leyenda elegida en las cartas.

e Portada y contraportada: En la portada se usé la textura de madera con un
marco que simula estar hecho de oro. Para que sea facil de identificar qué objeto
es, se incluyo la palabra “Bestiario” en la portada junto con el logo y los iconos
de las cartas. La contraportada se mantuvo mas sencilla, se uso la textura de

madera y el mismo marco dorado de la portada.
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Figura 24

Portada y Contraportada

Contra Portada Portada

qjevenpania
BESTIARIO

(RO

6O

Figura de creacion propia (2025).

e PA4ginas internas: Para las portadas internas se usoé la textura de pergamino y
las mismas ilustraciones de las cartas de modo que resulte mas facil relacionar
el bestiario con ellas. Las leyendas cortas ocupan una pagina y las mas largas
ocupan dos paginas.

Figura 25

Paginas del bestiario

Elnifio dela ) nayanjo del Chocotete -
mano negra

Hins de g
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Figura de creacion propia (2025).
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Tablero

Para el tablero se usaron las texturas de pergamino con el nombre de las
leyendas para el fondo y una textura de madera para los margenes con los iconos de
las cartas en cada esquina. Ademas, tiene una linea divisoria que indica la ubicacion de
cada grupo y los espacios destinados a colocar las cartas durante el juego.
Figura 26

Tablero

Figura de creacion propia (2025).
Packaging

Para la cara frontal del packaging se realizé un collage donde se integraron el
logo del juego, el disefio base del tablero, ilustraciones de personajes, cartas de la
baraja y un libro abierto que representa al bestiario de forma que transmita de inmediato
la esencia y tematica del juego. En la cara posterior se incluyé el logo, una descripcion
breve del producto, un vistazo previo del tablero y algunas cartas, informacién sobre su
elaboracion y un cédigo de barras. Ademas, se utilizaron las texturas de madera y

pergamino en todas las caras de la caja.
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Figura 27

Packaging general

Cara posterior

Cara frontal

}3
b=}
=
=
=

evenffania

Figura de creacion propia (2025).

Para el packaging de las cartas se realiz6 una version reducida del packaging

general.
Figura 28

Packaging de cartas

[

qeyenpania I |

CARTAS

Figura de creacion propia (2025).
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3.6. Moockups
Para visualizar como se ve el producto en fisico se realizaron una serie de
mockups.
Figura 29

Mockups de cartas

Arbol De Naranjo

Figura de creacion propia (2025).
Figura 30

Mockups de bestiario

Figura de creacion propia (2025).
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Figura 31

Mockup del set completo

deyenjania

Figura de creacion propia (2025).
Figura 45

Mockup del packaging

Figura de creacion propia (2025).

53



Figura 46

Fotos del prototipo fisico

X e S -n-JI'L e
Figura de creacién propia (2025)

3.7. Validaciones

Una vez finalizado el proceso de disefio, se volvid a visitar la Unidad Educativa
Daule donde realizaron dos sesiones con los estudiantes de octavo y con la docente
que se entrevistd anteriormente; y noveno y décimo afio para evaluar la efectividad del
juego tanto a nivel recreativo como educativo.

Durante las sesiones los participantes primero observaron a detalle los
elementos que componen el juego para familiarizarse con cada objeto y luego jugaron
una partida donde experimentaron directamente la dinamica del juego. Al finalizar la
sesién compartieron sus comentarios y retroalimentaciones, respondieron una pequefia
encuesta y calificaron el producto en una escala del 1 al 5.

Los resultados con la docente fueron los siguientes:

Comentarios
e El juego se ve atractivo, puede lograr captar la atencién de los estudiantes, y
conseguir que el aprendizaje sea mas interactivo y divertido
o Considero que puede ser integrado de forma efectiva, porque permite que el

docente pueda crear un entorno de aprendizaje mas dindmico y atractivo
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e El contenido del bestiario ayuda a comprender de mejor forma las leyendas y
apreciar su valor.
Los resultados con los estudiantes fueron los siguientes:
Tabla 7

Grado de diversion del juego

¢Cuanto te divertiste Grupol Grupo 2 Grupo 1 + Grupo 2
durante el juego?

Nada 0 0

Poco 1 0 1

Mucho 5 5 10

Mds o menos 0 1 1

Figura de creacién propia (2025). Nota: Datos obtenidos de la validacion.

Figura 32

Gréfico del grado de diversion del juego

¢Cuanto te divertistedurante el juego?

W Nada
B Poco
W Mucho

B Més o menos

Figura de creacion propia (2025).
Tabla 8

Experiencia durante el juego

¢Qué sentiste durante Grupo1 Grupo 2 Grupo 1 + Grupo 2
el juego?

Motivacion 5 2 7

Curiosidad 1 2 3

Confusion 0 2 2

Nada 0 0 0

Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos obtenidos de la validacion.
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Figura 33

Gréfico de experiencia durante el juego

¢Qué sentiste durante el juego?

W Motivacion

M Curiosidad
W Confusién
m Nada
Figura de creacion propia (2025).
Tabla 9
¢\Volverias a jugarlo?
¢Volverias a jugarlo? Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 + Grupo 2
Si 6 6 12
No 0 0 0

Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos obtenidos de la validacion.
Figura 34

Porcentaje de los que volverian a jugar el juego de mesa

éVolveriasa jugarlo?

mSi

= No

Figura de creacion propia (2025).
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Tabla 10

Puntacion promedio para el juego (5 como nota maxima)

Pregunta Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 + grupo 2
¢El aspecto del juego te parecid 5 4,83 4,83

agradable?

¢El juego te hizo sentir parte de

la experiencia de descubrir y 5 4,33 4,67

rescatar leyendas?

¢Qué tanto te ayudd a conocer
mas sobre leyendas?

élas reglas fueron faciles de
entender?

4,83 4,67 4,67

4,33 4,17 4,25

Figura de creacion propia (2025). Nota: Datos obtenidos de la validacion.
Figura 35

Representacion gréafica de la puntuacion general del juego

Puntuacion promedio para el juego (5 como nota maxima)
¢Las reglas fueron faciles de entender? 4,25

¢ Qué tanto te ayudoé a conocer mas sobe leyendas? 4,67

¢ Eljuego te hizo sentir parte de la experiencia de
descubrir y rescatar leyendas?

¢ Elaspecto del juego te parecié agradable? 4,83

39 4 41 42 43 44 45 46 47 48 49

Figura de creacion propia (2025).

Los comentarios que compartieron fueron muy positivos. Las opiniones mas
frecuentes fueron: “me gusto el juego”, “el juego es muy bueno” y “me ayudo a conocer
leyendas”. Sin embargo, durante las partidas, los participantes sefialaron una falla en la
mecanica del juego: la posibilidad de quedar atrapado en un bucle infinito. Como
recomendacion, sugirieron que se agregaran opciones en la mecéanica que permitan
evitar o salir del bucle.

Luego de las validaciones se hicieron ajustes en la mecanica y se disefiaron dos

cartas comodin nuevas para solucionar el problema que habian sefalado los

estudiantes.
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3.8. Presupuesto
Para calcular el presupuesto se consideraron los recursos que fueron necesarios
en cada etapa del proyecto, tanto para el disefio como para el desarrollo del producto,
asi como el tiempo invertido en el proceso creativo. Para determinar los costos se tomo
como base precios actuales del mercado con el fin de garantizar un equilibrio entre
precio y calidad.
Tabla 11

Presupuesto total

CODIGO PRESUPUESTO ESTIMADO

COSTOS etapa 1: Andlisis

e Investigacién de mercado y tendencias /
Levantamiento de informacion

¢ Definicion de la propuesta, objetivos y grupo

10 o $ 724,10
objetivo.
e Entrevista con el cliente
e Focus group y encuestas a los usuarios
¢ Recopilacion y tabulacion de datos
COSTOS etapa 2: Proceso creativo
¢ Investigacion sobre leyendas ecuatorianas de la
costa y definicién de las leyendas para el juego.
20 e Creacion de la mecénica del juego y $ 981,60

conceptualizacion

e Bocetos de cartas y bestiario.

e Disefio de marca, packaging y tablero

e Vectorizado y disefio final

COSTOS etapa 3: Prototipado

e Eleccioén y cotizacion de los materiales
30 e Preparacion de los documentos para imprenta $ 830,90
e Creacion del primer prototipo fisico
e Revision y ajustes preliminares
COSTOS etapa 4: Validacion del disefio
e Visita y pruebas con usuarios
e Recoleccioén y analisis de feedback

40 . . $ 858,90
e Iteracion de prototipo, balanceo de reglas e
historias (Prototipado Final)
¢ Validacion final
50 COSTOS etapa 5: Distribucion y ventas $ 599,00
GRAN TOTAL $ 3.994,50

Figura de creacion propia (2025).
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3.9. Aspectos comunicacionales

Para obtener mayor visibilidad, el proyecto puede presentarse en
diferentes eventos especializados en juegos de mesa, tanto nacionales como
internacionales, como el evento MEGA XP que se realiza anualmente en el World
Trade Center de la Ciudad de México. Asi el proyecto puede postularse a fondos
concursables como el Fondo para la Diversidad Cultural dirigido por la UNESCO.
Ademas, al tratarse de un producto educativo y cultural, presentarlo en espacios
como la Feria Artesanal en Azuay o la Expoferia en Chunchi seria una buena
oportunidad para aumentar su difusion. Asimismo, dado que el juego incluye un
elemento literario, ferias de libros como la Feria Internacional del Libro de
Guayaquil también son buenos espacios para dar a conocer el proyecto. Por otro
lado, paratener difusion digital se puede implementar plataformas como Behance,

que permitirian promocionar el proyecto a partir de portafolios virtuales
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Capitulo 4
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Las leyendas e historias del folclor son un reflejo de nuestra identidad
cultural. A través de ellas, conocemos las tradiciones y valores de nuestros
pueblos y comunidades ancestrales. Estas historias contribuyen a la memoria
historica del pais y pese a las adaptaciones y la evolucién de las nuevas
generaciones, todavia existen relatos que sobreviven al tiempo y a la falta de
innovacién en métodos de ensefianza-aprendizaje para preservar las leyendas
ecuatorianas.

Promover la transmisién oral y escrita de nuestras leyendas fomenta los
vinculos entre las generaciones pasadas con las futuras generaciones. En el
sector educativo, las leyendas transmiten lecciones de moralidad, ética y formas
de relacionarse entre compafieros. Las instituciones y comunidades son los
principales agentes que buscan incentivar la lectura y la ensefianza de estas
historias dentro de los salones de clases, pero la mayoria de estos intentos no
conectan con los mas jovenes.

El desarrollo del proyecto de “LeyenMania” requirié de una investigacion
y andlisis minucioso de los modelos actuales de juegos didacticos que tienen
como objetivo educar y crear interés en los alumnos por conocer mas sobre las
leyendas originarias de su pais. La implementacion del método caso de estudio,
permitié evaluar estrategias que ya se han puesto en practica en otras regiones
del mundo. Asimismo, se utilizo el formato de Desing Thinking para encontrar los
insights que permitieron crear un prototipo que cumplié con los objetivos de
aprendizaje en los estudiantes.

Para la recopilacién de la informacion de las leyendas ecuatorianas de la costa,
fue necesario una busqueda exhaustiva, tanto en la web como de forma personal a

familiares y personas que pertenezca a la region. Ademas, la seleccion de las leyendas
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gue encajaran con los valores y lecciones que se querian transmitir dentro del juego,
exigié una clasificacién meticulosa de las historias enfocadas en la moraleja, personajes
y locaciones donde transcurren las historias. De esta manera, fue posible escoger de
forma efectiva las leyendas que se acoplaron al propdésito del proyecto.

Desarrollar la dinamica del juego y su identidad visual fue un proceso, en el que
el testeo y la investigacion del mercado jugd un papel fundamental. En conjunto con
herramientas como, encuestas, entrevistas y focus group ayudaron a seguir una linea
clara sobre la dinamica, reglas, estética y el concepto visual y narrativo. De este modo,
se pudo lograr un resultado que sea mas cercano y del agrado del grupo objetivo.

En el proceso de prototipado se utilizaron herramientas especializadas para
materializar las ideas que se consolidaron gracias a la previa investigacién de mercado.
Junto a la validacion del profesional y de los usuarios se obtuvo un producto completo
que cumpliera con requerimientos necesarios para ser utilizado en un salén de clase
como una herramienta dinamica y didactica. En suma, este recurso facilita el aprendizaje
de las leyendas de la costa ecuatoriana de forma mas féacil, rapida y atractiva a la vez
que consigue conectar a los jovenes con las leyendas y motivarlos a valorarlas y
preservarlas.

4.2. Recomendaciones

Durante las validaciones se obtuvieron recomendaciones tanto para mejorar la
agilidad de las partidas como para facilitar mas la comprension de las reglas.

En el bestiario los participantes recomendaron agregar los nombres de las cartas
sobre las ilustraciones del bestiario, de esta manera se evitarian posibles confusiones.
También recomendaron incluir en las instrucciones que el bestiario no solo serve como
guia donde se consulte las leyendas y cartas correctas durante el juego, sino que
también como marcador que indique cual equipo tiene el turno.

Por otro lado, la docente Maria de los Angeles Vera sugiri6 la creacion de un

video donde expliquen de forma mas detallada las reglas y el funcionamiento especifica
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de cada carta comodin. Adicionalmente, recomendd que en el video se incluya una
demostracion practica de una partida donde se vea en accién el uso de cada elemento
del juego, de esta forma ayudaria a los docentes comprender rapidamente las
mecanicas base del juego y cdémo puede incluirlo en su programacion de clases.
Finalmente se recomienda en versiones futuras la inclusién de recursos digitales
gue complementen las interacciones del juego, como la realidad virtual. De igual forma
seria ‘util incluir en cada leyenda un codigo QR que dirija a contenido multimedia que

permitan explorar y profundizar mas en cada leyenda.
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ANEXQOS
Apéndice A
Documentos de autorizacion para realizar el focus group y la validacion en la

Unidad Educativa Daule

Daule, 20 de junio de 2025

SOLICITUD PARA REALIZAR UN FOCUS GROUP EN EL COLEGIO

Para: Lcda. Maria Elena Le6n Alvarado.
Rectora de la Unidad Educativa “Daule”

De: Jennifer Joselyne Paris Moreno Moran.

Saludos cordiales:

Mediante la presente me dirijo a usted como autoridad maxima de esta institucion
educativa, con el propédsito de solicitar su autorizacién para realizar un focus group a un
grupo de estudiantes de octavo a décimo afio de Educacion Basica Superior, con el fin
de recolectar informacién para el proyecto integrador en el que se esta trabajando
“Juego de mesa sobre las leyendas ecuatorianas dirigida a adolescentes de entre 12 a
14 afios, para la Unidad Educativa Daule”. Quienes realizaremos la entrevista somos
estudiantes de la ESPOL, Escuela Superior Politécnica del Litoral, Jennifer Joselyne
Paris Moreno Moran y Loreley Juleysi Pinargote Aveiga. Con numero de contacto
0989941412.

El objetivo del focus group es recopilar informacion sobre la percepcion que tienen los
estudiantes hacia las leyendas ecuatorianas y su implementacion en un juego de mesa,
lo que nos ayudara a realizar una propuesta de juego de cartas basado en leyendas
ecuatorianas como material educativo.

La actividad se llevara a cabo con un grupo de 10 estudiantes de cada curso. Para cada
grupo se realizara una sesién de 30 minutos dentro de la jornada estudiantil.

Agradezco su atencion y estaré a espera de su respuesta.

Atentamente

< Q
Jennifer Joselyne Paris Moreno Moran \ 9-66 }% /
Cl: 0959177460 ’

&c’ o
PD: Se garantizara la confidencialidad e las respuestas. ;{'f A d&\g
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Daule, 14 de agosto de 2025

SOLICITUD PARA REALIZAR LA VALIDACION DEL JUEGO DE MESA EN EL
COLEGIO

Para: Lcda. Maria Elena Leén Alvarado.
Rectora de la Unidad Educativa “Daule”

De: Jennifer Joselyne Paris Moreno Moran.

Saludos cordiales:

Mediante la presente me dirijo a usted como autoridad maxima de esta Institucion
Educativa, con el propoésito de solicitar su autorizacion para realizar la validacion del
juego de mesa que fue disefiado para el proyecto integrador en el que se esta
trabajando, “Juego de mesa sobre las leyendas ecuatorianas dirigida a adolescentes de
entre 12 a 14 afios, para la Unidad Educativa Daule”. Quienes realizaremos la validacion
somos estudiantes de la ESPOL, Escuela Superior Politécnica del Litoral, Jennifer
Joselyne Paris Moreno Moran y Loreley Juleysi Pinargote Aveiga. Con nimero de
contacto 0989941412.

El objetivo de la validacion es evaluar la experiencia de los estudiantes al momento de
interactuar con el juego de mesa, con el fin de obtener retroalimentacion sobre el disefio

y dinamica como recurso didactico educativo.

La actividad se llevara a cabo con dos grupos de 6 estudiantes integrados por
participantes de los cursos de octavo, noveno y décimo. Para cada grupo se realizara

una sesion de 30 minutos dentro de la jornada estudiantil.

Agradezco su atencion y estaré a espera de su respuesta.

=

Atentamente . \/) {
(v
< \o\ /
\)“ LA
o
J g
Jennifer Joselyne Paris Moreno Moran wr

Cl: 0959177460

PD: Se garantizara la confidencialidad de los participantes
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Apéndice B

Prueba de focus group

Grabaciones de audio de focus groups

Apéndice C
Enlace de entrevista con la docente:

Entrevista con docente

Apéndice D
Enlace a entrevista al gerente de Local T’ia *Daule(

Tamaino de mercado de jueqos de mesa de Tia

Paginas completas del bestiario

> .
Indice
Datos 5
- ¢Como se juega? 6
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El 8
La Dama Tapada 9
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LaTunda=ies =t sodiet Seims e 21 2
El Perro denad 14
El Atadd 15
La Llorona 16
LaGallinadeOro_____ = 17
F;I Nino de laMano Negra_ =18
El Naranjo del Chocotete. 19
Cadejo 20
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12 leyendas - 61 cartas
Dato s Duracion de partida: 15 a 20 minutos
Nlmero de |ugadores. 2 equipos de has!a 3 personas,

Ge”era’es delmegrames gruposiengad

Recomendacion: usar el bestiario durante el juego

¢éListo para armar ley Hay varias leyend: p por ti. C is a
los personajes que las pro(agomzan yla hlstona que los rodea, asi como si son:

+  Peligrosos: 6

+  Producto de un mllngroo proteccion: +

JQué incluye?

Tablero
Espacio
donde van
las cartas
Frontera leyenda
entre
ambos
grupos

Leyenda:  Personaje: Poder: Escenario:  Comodin:

Representa Figura Facutad Lugar Cartas
ala principal més principal  especiales
leyenda omas relevante donde que dan
completa  importante de las ocurre la ventajas
de cada cartas leyenda enel
leyenda personaje juego

¢Como se juega? la Mondongada . ”’%7

)
— |®
1. Formar 2 equipos con 3 jugadores cada uno. - ‘<— g Nivel de Clasificacién: Entidad viscosa.
2. Separar las cartas en 2 grupos,] con las cartas 3 ”;i Peligro Estado: Activo (Solo en |a noche)
leyendas y otro con el resto del mazo. ’ Q Q Q Ubicacion: Calles y callej de las inas de Id:

3. Cada equipo elije tres cartas leyenda al azar y las
pone boca abajo sobre el tablero.

4. Cada jugador toma 3 cartas de las cartas variado.
5. Al iniciar la partida voltean las cartas que estan en
el tablero.

Elterror y
habituales.
6. Cada grupo suma el puntaje de sus cartas leyendas.
El mayor puntaje tiene el primer turno.
7. El grupo analiza sus cartas para encontrar una
combinacién que coincida con una de sus cartas
leyenda (pueden revisar el bestiario durante el turno). ?
8. La combinacion consiste de las cartas: Leyenda .
(principal), personaje, poder y escenario. . + +

Quienes lahan vistoyvivido para contarlo
la describen como tripas ambulantes
viscosas que se arrasta en busca de
sus victimas.

9. Se puede colocar una carta por turno sobre la carta LComo ataca?

leyenda para completar la combinacion. Se enreda en las piernas de su victima.

10. Al poner una carta sobre el tablero se toma otrade “ *Lahace caer y rodea todo su cuerpo.

las cartas variadas. = A *  Laasfixiahasta dejarle marcas muy visibles y con
1Al una 1la reti tablero.

~12. Las cartas comodin estaran mezcladas con las rastrgs deviscosidad hasta matarla.

cartas variadas

13. Las cartas usadas se colocan aparte; cuando se
acaben las variadas, se usa este nuevo grupo. No
pueden usar 2 veces la misma carta comodin.

14. Si ninguna carta que tiene el grupo coincide con la g
carta leyenda y tampoco tienen cartas comodin o no

quieren usarlas, entonces toman una carta del mazo 5
variado, pero pierden el turno. 2

T AT R . it AR AR e
ﬁzma el guupo que bhaya cmpfelaﬂ 5 Recwerde ne salr a beber y deambuban

‘ las. combinaciones de las (res carlas 4 2 en bos calles tan tarde en by nache do. ©
B b Lw—-w' el
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" Bambero

Nivel de
Peligro

Clasificacion: Entidad protectora.
Estado: Activo (especialmente en el dia)
Ubicacion: Bambas (raices glgantes)
en Esmeraldas.

El Bambero actua como un proteclnr y
paralos
en su territorio.

Los ancianos cuentan que usa un
sombrero de alas medianas y copa
puntiaguda, tiene su mano izquierda y

monta un tatabra (cerdo salvaje) Observaciones:
. falala saliday da tres
En general es pacffico. Pero se vuelve antes de demdlr atacar.
agresivo si detecta cazadores que tienen Sus ataq fuertes
malas intenciones, espantos o desmayu

b2,

¢Como curar el espanto que provoca?
Necesitaras hierbas, agua bendita,
aguardiente y tabaco.

3 Asé que ne males antmala
i per diversisn. 2

i

i e

A,
N

(\‘ 0‘\ g\e“
\ sa“,

Los Gigantes de
Santa Elena

Nivel de Peligro

Clasificacion: Entidades Colosales.
Estado: Extintos

Ubicacién: Peninsula de Santa
Elena.

Gigante Humano

Mucho antes de que lleguen los
conquistadores, la peninsula de Santa
Elena recibia el nombre de Sumpa.

Ese territorio era gobernado por Otoya,
hijo del cacique Tumbe.

0Otoya era muy tirano y su pueblo sufria
mucho por su crueldad.

El cruel gobierno de Otoya llegé a su
fin cuando de las mansas y cristalinas
aguas salieron los gigantes.

1
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completamente de negro.

De,, o
1
aqllll .‘

La Dama
Tapada

Nivel de
Peligro

Clasificacion: Entidad espectral.
Estado: Activo (Durante la media noche)
Ubicacion: Norte de Guayaquil.

La dama tapada recorre las calles en mitad de la noche
en busca de hombres mujeriegos o borrachos.

Usa su aroma para atraer a sus victimas.

En cuanto se asegura que su victima no podra escapar,
le muestra su rostro y lo mata al instante por el susto.

La describen como una mujer esbelta que viste

Usa un vestido elegante de la época colonial, lleva
consigo una sombrilla y cubre su rostro con un velo.

Pero bajo el velo, se esconde un rostro calavérico

Observaciones e hipotesis:

*  Seduccion y muerte instantanea

*  Suaroma pasa de agradable a
putrefacto cuando ya tiene a su
victima atrapada.

*  Esunmilagro sobrevivir, pero deja
una mala salud mental.

(g

= ; a3 dn.
*  Secreequeeselespiritu vengativo P
deunajoven prositutaquemurio ¢ A"‘W" OGN es ‘
amanos de sus clientes. | nedernugjeriege ,
L nié boviache !
e
9
Pero lo que en un inicio era esperanza
de libertad, al poco tiempo se convirtio
en una tortura peor.
Los gigantes acababan con todo a su paso
y tenian todo el escenario con sangre.
Alos dioses de los Sumpas no les gusto
el desastre que los gigantes estaban
causando, asi que bajaron a la tierra y
_ eliminaron a cada uno de ellos.
Observaciones:

*  LosGigantes tenian unagran fuerza
e insaciable apetito.

* Los dioses de los Sumpas usaron
rayos y espadas de fuego para
eliminar a los gigantes.

*  Los gigantes median al rededor de
3 metros.

La histevia da wna
enplicacien a lss fosiles de B
Megafauna encentradss en |

'
5

P

Tanque de Lema.
AT DA S VBT i}
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Nivel de Peligro

Entidad C
Estado: Activa
Ubicacion: Riveras de la costa
ecuatoriana

Durante la rebelién de esclavos
recién llegados de Africa, una
princesa africana escapo y
se adentré en los bosques
de Esmeraldas.

Ahi conocio a un guerrero nativo y se
enamoro, sin saber que en realidad era
el diablo.

Cuando lo descubrié ya era tarde.
Procrearon varias criaturas que
ahora forman parte de las leyendas
esmeraldenas.

Entre esas criaturas esta laTunda, una
mujer negra muy fea con pies deformes
y aroma putrefacto.

La Llorona

Nivel de Peligro

Clasificacion: Entidad espectral.
Estado: Activa (especialmente en noches
de luna llena)

Ubicacion: Orillas de rios.

Maria era una joven bella y orgullosa. Despreciaba a
los hombres hasta que se enaméré de un joven apuesto
de alta clase. Se casaron y tuvieron dos hijos, pero tiempo
después él la abandoné por otra mujer “de su clase”.

La rabia la invadio y eso causo que

sus hijos cayeran al rio. Intento

salvarlos pero ya era demasiado
tarde...

Al dia siguiente la encontraron
muerta en la misma orilla.

Sualmasiguedeambulando
junto al rio mientras grita:

(DONDE ESTAN MIS
HI70S?

Observaciones:
*  Sullanto es aterrador e intenso.
Sus gritos pueden provocar locura.

*  Siempre esta vestida de blanco.
*  No te dejes llevar por su belleza.

+ Recuerda no. dejarte %"“;Be
X por la i ?

74

. Usaron un saco de tela viejo como red y

Lograron cubrirla, pero al intentar 7
- atraparla, la gallina escapd ﬁ
y desaparecio en el estero, g

Recorre las riveras de los
rios de lacosta ecuatoriana.

Recolecta y oculta bajo su
falda camarones o cangrejos.

Busca nifios, nifas y jovenes rebeldes,
groseros y desobedientes.

Para atraerlos cambia su forma al de
una familiar de su victima. Una vez que
su victima esta desorientada, le da de
comer los mariscos que recolecto.

Alos jovenes los hechiza para volverlos
sus maridosy a los ninos los “entunda”
para que tomen el lugar de sus hijos.

[}

¢COmo rescatar a las victimas?

1. Adentrarse en el bosque con perros, escopetas y
fumando tabaco para huyentar a la Tunda.

2. Sacar a la victima entundada del bosque

3. Bafiar al entundado y echarle humo de tabaco.

4. Hacerle vomitar o darles de comer otra cosa que
NO sean camarones ni cangrejos.

Observaciones:

* Entundaa ninos y nifias porque no
puede tener hijos propios.

* - Solo puede tomar la forma de otra r
mujer, ntinca de un hombre. c

*  Solo puede cambiar de formadela 3 Ne seas descbediente t"
cintura para arriba. 5 né greserns. 2

*  Paratransformar a sus victimas en L o e .
tunda, es decir entundar, los mete
en un saco, los cuelga en un arbol
donde vive y les orina encima.

*  Prefiere entundar ninas.

e s i 2

e
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La Gallina de Oro' =
Peigr.

Clasificacién: Entidad mistica
Estado: Activo (Solo en la madrugada)
Ubicacion: Esteros de la costa ecuatoriana

Cuentan que en un pueblo costero, varios
hombres intentaron atrapar una gallina
de oro que aparece en la madrugada
junto a sus polluelos.

a enunachoza
de cana guadua.

dejando solo sus cacareos.

Observaciones:
+  Tiene un brillo muy intenso
«  Esmuy agil

+  Solo escucharas cacareos por una semana
Y recuerda:

jQuién quiera fortuna, que se aventure una
madrugada a capturar a la gallina de oro!

Pero solo si esta dispuesto a pasar una semana de
cacareos imparables en los oidos. Caso contrario...

- s E =
4 No seas avaricisse $

S
j



A,
N

<

= El Perro Encadenado

Nivel de Peligro
oe00®

Clasificacion:
Bestia infernal
Estado:

Activo

(Durante la noche)
Ubicacion:

Calles estrechas y
oscuras de Cuenca.

No olvides

estas palabras:
El buho grazné,
el perro atilla,
el indio muere;

Este perro demoniaco
es grande, tiene
grandes cuernos, de sus
ojos brotafuegoysucuerpo
esta rodeado de cadenas.

Recorrelos angostosy oscuros
callejones de Cuenca mientras
arrastrasus pesadas cadenas
enbusca depecadores.

Observaciones e hipotesis:

*  Se cree que salio del infierno para
que vigilar a las personas

*®  Provoca la muerte a quien lo ve.

*  Mientras mas alejadas suenen sus
cadenas, més cerca esta.

o e
3 Nocomelas pecadss.

SRR

A

El niio de la
mano negra

Nivel de Peligro
..;.

Clasificacion: Reliquia
Estado: Inactiva

Ubicacién: Golfo dela lsk 20 o
'una,

Ecuador

Durante la época colonial, nacic Toribio
de Castro Grijuela sin sumano derecha.
A pesar de ello, fue generoso, alegre y
devoto ala Virgen del Soto. Después de
/%’ ayudar aunaanciana,

‘\&—*\ desperto al dia
. siguiente con
'j & unamisteriosa

mano negra.

Pertenecia a
una familia

adinerada En 1587, lucho
c contra piratasy
logro derrotal a

DHP\N de morir su mano
i e
6\' Cavenchis y sus

negra nunca se descompuso!

hombres.

Observaciones e hipotesis:

era una entidad sobrenatural.
* Lamano podria estar cargada de energia sagrada.
r%‘m_ - “-—‘

4 8¢ generase sin esperar alge %
X @ cambie ?

e B S S

. bella princesa Mina, se enamoro de uno de ellos y se

. “Jamas tendras descanso después de morir”

- disponibles todo el afio.

. una naranja pero todo

- todo volvié a la normalidad. Pero nunca
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El ataid ambulante

Nivelde Clasificacion: Entidad espectral
Peligro Estado: Activo (especialmente el 25 de febrero, en la
Q ' Q ' noche)
Ubicacion: Rios Daule y Babahoyo, provincia del
~Guayas, Ecuador

Se cuenta que bhauma el tltimo cacique de los Daulis,
odiaba a los conquistadores espafioles. Pero su hija, la

casaron-en secreto. Pero este amor prohibido terminé
en tragedia:

Chauma al enterarse la maldijo antes de morir:

Mina y su bebé fallecieron durante el parto, el 25 de
febrero.

¢Ultimo deseo? Que su atatid flotara libre en el rio.

Observaelones.
El atatd jamas se hunde.

* Noobedecea la corriente.

* Testigos aseguran que esta rodeado
de una nube de moscas y te pueden
atrapar y matar.

* Cada25defebrero, el atatid permanece
inmovil en la orilla del rio.

e e ad
r&’ cacique maldijs a sw ‘;
E bhije porque se sinlis :
L dsblemente lraicisnads.
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El Naranjo del Chocotete

Nivel de Peligro Clasificacion: Entidad mistica
Estado: Desaparecido
Q Ubicacion: Sendero del chocotete

Este naranin soll’a estar enlacimadela
lad - stal

Sus naranjas eran dulces y estaban

Pero hay una sola regla:

Solo se podian comerse
junto al arbol

Unjovenintentd llevarse

su entorno cambid y no
lo dejaba escapar.

Solo cuando dejo caer las naranjas

mas se volvié a ver el arbol

Observaclones e hipotesis:
Brindaba naranjas en cualquier época
del ano.

*  Sirompes laregla cambia el escenario
y te atrapa.

*  Hace que las plantas tengan voz.y
se burlen

(ux - End e an
il i o
Mcﬁca@zmammy con (‘
§ of tiempe la vegelacisn ba ¥

eslads deoapwwmu,{& !
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" Cadejos

Nivel de Peligro Clasificacién: Entidad dual
Cadejo Blanco Cadejo Negro Estado: Activo

6n: Caminosy

Cuentan que se trata de una criaturas con forma de
perro o lobo con ojos muy brillantes.y esta rodeada de
un aura sobrenatural.

Sin embargo, existen otros relatos que hablan de dos
cadejos en vez de uno: cadejo blanco y cadejo negro.

Ambos pueden aparecer ante viajeros que recorren
caminos oscuros y solitarios, pero con intenciones
diferentes.

Cadejo Blanco

Cuerpo completamente blanco y ojos
color celeste brillante.

Observaciones e hipdtesis:

* Es la contraparte del
cadejo negro..

* Simbolo de buena
suerte o proteccion

- <

Apéndice E

Validaciones
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Observaciones e hipotesis:

+  Esmuy raro que aparezcan juntos.

*  Susojos son visibles incluso a través
de la neblina
Son entidades muy antiguas.

+  Se presentan principalmente ante
viajeros solitarios.

A “-——'
i@mh@m&-&zﬂhde&z&wﬂamﬁw 3
1 elbieny el mal :

L,....-___.,..—--.____—-v-—-«

Cadejo Negro

Cuerpo completamente negro y ojos
color rojo encandecente.

Observaciones e hipétesis:

* Eslacontraparte del cadejo

~ Blanco

* Se vuelve peligroso si lo
desafias.

-* Simbolo de mala

suerte o muerte.
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1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada C] Poco D Mucho
2. ¢Qué sentiste durante el juego?

Motivacion [:] Curiosidad [I] Confusion D Nada [j

3. ¢Volverias a jugarlo?
Si @ No D
4. Del 1 al 5, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5§ = Muy satisfactoria)

1 2 3 = 5

¢, El aspecto visual del juego te parecié agradable? \/

¢, El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir \/
y rescatar leyendas?
¢ qué tanto te ayudd a conocer mas sobre leyendas?

¢ Las reglas fueron faciles de entender? \/

e

b e e AL g, e

Q NN qumm .
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1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada D Poco C] Mucho [Z]
2. (Qué sentiste durante el juego?
Motivacion [:] Curiosidad [:] Confusion @ Nada E]
3. ¢Volverias a jugarlo?
si (1) No (]
4. Del 1 al §, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5 = Muy satisfactoria)

1 2 3 4 5

¢ El aspecto visual del juego te parecio agradable?

¢ El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir /
y rescatar leyendas?

¢ qué tanto te ayudo a conocer mas sobre leyendas? A

¢ Las reglas fueron faciles de entender? /

Jo Moy o7 AVe V\wj ave Moy L")‘f;\'k\/“fk} para podes

H\u(\,\)( W en m‘”ﬂ ;.,Y\‘DJ\*\\‘\) "

Me

1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada D Poco C] Mucho @
2. ;Qué sentiste durante el juego?
Motivacion [:] Curiosidad [:] Confusion @ Nada C]
3. ¢Volverias a jugario?
si No ()
4. Del 1 al 5, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5§ = Muy satisfactoria)

1 2 3 4 5
¢ El aspecto visual del juego te parecié agradable? ‘)(
¢ El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir Y
y rescatar leyendas? )
¢, qué tanto te ayud6 a conocer mas sobre leyendas? )(
¢ Las reglas fueron faciles de entender? X

Mool e & magy compdlie . (e opliin
han .y v A by o
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1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada D Poco [:] Mucho @

2. ;Qué sentiste durante el juego?

Motivacion D Curiosidad @ Confusion D Nada [:]
3. ¢Volverias a jugario?
Si @ No () ‘
4. Del 1 al §, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5 = Muy satisfactoria)

1 2 3 4 5
¢ El aspecto visual del juego te parecio agradable? )j
¢,El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir {
y rescatar leyendas? \/
¢ qué tanto te ayudé a conocer mas sobre leyendas? J
¢ Las reglas fueron faciles de entender? /
4
\V

vqt %‘«iﬁ ’“**‘QW wqﬂﬂ %‘je O{Mﬁmh QL%}gwukw\ vf?vﬂa e Asdbun
k< (

1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada D Poco D Mucho @
2. ¢Qué sentiste durante el juego?
Motivacion [j Curiosidad D Confusion D Nada [:]
3. ¢Volverias a jugario?
Si [Zj No ()
4. Del 1 al 5, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5§ = Muy satisfactoria)

1 2 3 4

¢ El aspecto visual del juego te parecié agradable?

¢El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir
y rescatar leyendas?

¢,qué tanto te ayudo6 a conocer mas sobre leyendas?
¢ Las reglas fueron faciles de entender?

S NS

M olh wusdns ) Yo AL Wudls. bat Jan fugnds
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1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada (J Poco (J mucho (3 W50 menss, lz(
2. ;Qué sentiste durante el juego?

/
Motivacién Curiosidad E] Confusion C] Nada [:]

[% QVoIvenas a jugarlo?
4.

Del 1 al 5, ;Qué tan satisfactoria fue tu expenencla con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5§ = Muy satisfactoria)

1 2 3 4 5

¢, El aspecto visual del juego te parecié agradable? 1

¢ El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir
y rescatar leyendas?
¢, qué tanto te ayudd a conocer mas sobre leyendas?

s, Las reglas fueron faciles de entender? /

, - ‘ -
VI"“{’W‘,-)(" ﬁ 3 \\Q\\\\ A i@j "‘(@\ﬂ%v) £2n  Ri L‘\)({O
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( %\Eﬁ\% i\’\"—’BX

1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada D Poco D Mucho G
2. ¢Qué sentiste durante el juego?
Motivacion f Curiosidad D Confusion [:] Nada C]
3. ¢Volverias a jugario?
si () No () ‘
4. Del 1 al 5, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5§ = Muy satisfactoria)

1 2 3 4 5

¢, El aspecto visual del juego te parecié agradable? v

¢El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir
y rescatar leyendas?

¢,qué tanto te ayudo a conocer mas sobre leyendas?

¢ Las reglas fueron faciles de entender? »

Me  auilf® v o Py
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1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada [:] Poco D Mucho
2. ¢Qué sentiste durante el juego?
Motivacion @ Curiosidad D Confusion D Nada C]
3. ¢Volverias a jugarlo?
Si No () _
4. Del 1 al §, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5§ = Muy satisfactoria)

1 2 3 4 5
¢ El aspecto visual del juego te parecié agradable? 74
¢, El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir
y rescatar leyendas? '
¢,qué tanto te ayudé a conocer mas sobre leyendas? v
¢ Las reglas fueron faciles de entender? y /

\‘08 encan Bo kﬁ j_}ego es Moy boerce

1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada D Poco D Mucho [Z]
2. ¢Qué sentiste durante el juego?
Motivacion @ Curiosidad [:] Confusion D Nada C]
3. ¢Volverias a jugario?
si (Y) No (]
4. Del 1 al 5, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, § = Muy satisfactoria)

1 2 3 4

¢, El aspecto visual del juego te parecié agradable?

| @

¢,El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir
y rescatar leyendas?

¢,qué tanto te ayudé a conocer mas sobre leyendas?

]

¢ Las reglas fueron faciles de entender?

B
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1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada D Poco D Mucho E:j

2. ¢Qué sentiste durante el juego?

Curiosidad Q

3. ¢Volverias a jugario?

s &) N ()

Motivacion () Confusién ()

Nada C]

4. Del 1 al 5, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5§ = Muy satisfactoria)

1

2

3 4

¢, El aspecto visual del juego te parecio agradable?

¢ El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir
y rescatar leyendas?

;,qué tanto te ayudo a conocer mas sobre leyendas?

Q <\ (\ 5

¢ Las reglas fueron faciles de entender?

\/J- W MU [?J/U/W.;r 212 U/-'J
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1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada [:] Poco [:] Mucho
2. ¢Qué sentiste durante el juego?

Motivacion @ Curiosidad [:] Confusion D

3. ¢Volverias a jugario?

Si No ()

o n/)

2/

(s

Nada C]

4. Del 1 al 5, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5§ = Muy satisfactoria)

1

2

3 =

¢, El aspecto visual del juego te parecié agradable?

¢El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir
y rescatar leyendas?

¢,qué tanto te ayudo6 a conocer méas sobre leyendas?

¢ Las reglas fueron faciles de entender?

NN KR[N
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1. ¢Cuanto te divertiste durante el juego?
Nada D Poco @ Mucho C]
2. (Qué sentiste durante el juego?
Motivacion [z Curiosidad [:] Confusion C] Nada C]
3. ¢Volverias a jugarlo?
Si No ()
4. Del 1 al §, ;Qué tan satisfactoria fue tu experiencia con el juego en los

siguientes puntos? (1 = Nada satisfactoria, 5 = Muy satisfactoria)

1 2 3 4 5
¢ El aspecto visual del juego te parecié agradable? /

¢ El juego te hizo sentir parte de la experiencia de descubrir
y rescatar leyendas?
4qué tanto te ayudd a conocer mas sobre leyendas? /

¢ Las reglas fueron faciles de entender? /
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