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RESUMEN

En el presente documento esta recopilada informacion sobre el proceso de disefio del
producto “Reuniones Secretas”, un juego de mesa cooperativo basado en los hechos del Primer
Grito de Independencia. Para el desarrollo del proyecto integrador, la investigacion permitid
profundizar fundamentos teodricos de la investigacion como el disefio y comunicacion visual,
la representacion historico-cultural, la gamificacion de contenidos histdricos y el desarrollo de
juegos de mesa.

En el proceso de recopilacion de datos se recurri6 a métodos de investigacion
cualitativos como, grupos focales, encuestas y entrevistas con el propdsito de analizar el
impacto que el uso de juegos de mesa pueden tener en los procesos educativos sobre historia y
cultura, especialmente para los adolescentes de la ciudad de Quito y de esta manera, aumentar
el interés en la historia, a través de un juego de mesa que expanda el aprendizaje de sus
contenidos, utilizando elementos de la gamificacidon y experiencias ludicas e inmersivas.

Finalmente, se presentan las evidencias de la investigacion, cuyos resultados permiten
visualizar el desarrollo y creacion del juego, desde sus mecdnicas iniciales y reglas, el
establecimiento de elementos de juego como el tablero, las fichas, cartas y dados que se utilizan
para jugar, hasta la definicion de su estilo visual, linea grafica y disefio. Estos resultados se ven
reflejados en las conclusiones realizadas luego de varias fases de prueba del juego en distintos
grupos focales, las cuales, cierran la investigacion solventando las necesidades planteadas en

los objetivos del proyecto de titulacion.

Palabras Clave: Disefio y Comunicacion visual, Representacion Histérico-Cultural, Primer

Grito de Independencia, Gamificacion, Juegos de mesa.



ABSTRACT

In this document, information is compiled about the design process of the product
"Secret Meetings," a cooperative board game based on the events of the First Cry of
Independence. For the development of the integrative project, the research allowed for a deeper
understanding of theoretical foundations such as design and visual communication, historical-
cultural representation, gamification of historical content, and board game development.

In the data collection process, qualitative research methods such as focus groups,
surveys, and interviews were used with the purpose of analyzing the impact that the use of
board games can have on educational processes about history and culture, especially for
adolescents in the city of Quito, and thus, increase interest in history through a board game that
expands the learning of its content, using elements of gamification and playful and immersive
experiences.

Finally, the evidence of the research is presented, whose results allow for the
visualization of the game's development and creation, from its initial mechanics and rules, the
establishment of game elements such as the board, tokens, cards, and dice used to play to the
definition of its visual style, graphic line, and design. These results are reflected in the
conclusions drawn after several phases of game testing in different focus groups, which
conclude the research by addressing the needs outlined in the objectives of the graduation

project.

Keywords: Visual Design and Communication, Historical-Cultural Representation, First Cry

of Independence, Gamification, Board Games.



INTRODUCCION

A través de los anos, la historia del Ecuador se ha ensefnado mediante métodos de
memorizacion de contenidos que, en la actualidad, no promueven el aprendizaje historico y
cultural entre los adolescentes de la ciudad de Quito. Esto sumado al bajo interés que los
estudiantes de colegio presentan, hoy en dia, frente a los medios de aprendizaje tradicional
como los libros. Circunstancia que vuelve a la historia un tema vaciado de valor que repercute
en los jovenes y termina generando una mala perspectiva sobre el conocimiento histérico de su
ciudad, reduciendo la posibilidad de un aprendizaje significativo (Real Ramos & Yunda, 2021).

De ahi que el interés en el contenido histérico comienza a perderse en las nuevas
generaciones, por lo que existe una necesidad metodoldgica de transformar ese método de
ensefianza a uno mdas adecuado y adaptado a las necesidades de los jovenes. Si bien es
imposible cambiar completamente el método de ensefianza actual, la propuesta se vuelve
necesaria al ver como los métodos tradicionales no consiguen captar la atencién de los
adolescentes.

Para paliar esta la falta de interés sobre el aprendizaje histdrico en los estudiantes de los
colegios de Quito, este proyecto propone desarrollar un juego de mesa estratégico que funcione
en correspondencia al uso de nuevas herramientas de aprendizaje con el apoyo de la
gamificacion, para resaltar la importancia de los sucesos historicos del Ecuador como el Primer
Grito de Independencia. Sobre este aspecto y el uso de la gamificacion, Puentes et. al (2022)
destacan que su aplicacion permite otras mecanicas y dindmicas que logran interactividad lo
que permite la retencion de informacién de forma instintiva.

La propuesta de desarrollar un juego de mesa estratégico sobre un evento significativo

que refiere al proceso independentista de Quito responde al objetivo general del proyecto



integrador, lo que permitira fomentar una comprension critica y participativa de la historia
nacional del Ecuador en adolescentes de la ciudad de Quito.

Para su desarrollo, este objetivo general deriva en tres especificos como: Determinar
los elementos mas relevantes en el contexto histérico del Primer Grito de Independencia,
haciendo énfasis en sus personajes, escenarios y sucesos. Definir los diferentes roles y
mecanicas de juego para fortalecer la comprension historica del Primer Grito de Independencia
de forma ludica. Y, crear un modelo de juego de mesa estratégico que funcione como
herramienta pedagdgica para fomentar el aprendizaje y su aporte a la identidad nacional en sus
jugadores, con la intencién de mejorar la conexion de los adolescentes con la historia de su
ciudad.

Este proyecto integrador, busca explorar el impacto que puede llegar a tener esta
herramienta educativa como lo son los juegos de mesa, al fomentar procesos de ensefianza
aprendizaje que generen interés sobre nuestra historia. Si caracteristicas de inmersion se aplican
con eficacia pueden incentivar el aprendizaje de forma natural en sus participantes. Los juegos
de mesa de acuerdo con Uribe, Cobos & Ortega (2017), permiten a los jugadores desarrollar
patrones cognitivos que facilitan el aprendizaje, no solamente porque impulsa y promueve la
gamificacion como herramienta alternativa de aprendizaje, sino también, aprovecharla para
contar la historia de una manera innovadora que incentive una mejor comprension sin dejar de
ser entretenida para ellos.

Al transformar el Primer Grito de Independencia a un formato ludico, por una parte, se
pretende ensefar sus hechos y, por otra, incentivar el pensamiento critico y colaborativo en los
adolescentes de la ciudad de Quito. Conocer la historia mediante juegos de mesa abre las
puertas a que otros sucesos importantes de la historia del Ecuador puedan ser representados en

recursos recreativos que incentiven su aprendizaje en los estudiantes de todo el pais.



APROXIMACION TEORICA

Diseiio y Comunicacion visual del juego como método de aprendizaje

La comunicacion visual busca generar impacto en las emociones del receptor a través
de mensajes visuales que, dependiendo de su contexto, pueden tomar dos formas, casuales o
intencionales. La diferencia entre ambos tipos de mensajes es que los casuales pueden ser
interpretados de manera libre por el receptor, mientras que los intencionales poseen
informacion especifica que el emisor quiere transmitir (Munari, 2016). Uno de los
componentes esenciales en la comunicacién visual es la imagen, esta solo puede tomar forma
en la mente de las personas y el colectivo gracias a la interpretacion que ellos mismos les dan
desde una posicion creada a partir de las creencias, valores, opiniones, cultura, experiencias y
recuerdos (Branda y Cuenya, 2014).

Los seres humanos, desde pequenios, somos influenciados por lo que miramos, asi
aprendemos, entendiéndolo o no. También identificamos colores y simbolos basicos como un
instinto de supervivencia y adaptacion, pero durante el crecimiento todo lo que nos rodea
empieza a tener significados mas complejos (Frascara, 2015). Justo como lo menciona
Vygotsky (1978), cuando explica que para el aprendizaje son relevantes el lenguaje y la
interaccion social, porque a partir de ellos se genera experiencia. De este modo, queda claro
que las imagenes que componen el mundo influyen directamente en el desarrollo de un
individuo a lo largo de toda su vida, especialmente en las etapas iniciales del crecimiento donde
el juego tiene un papel fundamental.

El juego a grandes rasgos es entendido como una accioén u ocupacion elegida de manera
libre que se lleva a cabo en un tiempo y espacio especifico, condicionado por reglas que son
aceptadas de antemano, un juego causa emociones y reacciones en los participantes al momento

de formar parte de dicha actividad (Huizinga, 1972).



Al jugar transformamos las reglas del juego en experiencias interactivas, permitiendo
el desarrollo natural del pensamiento critico y a su vez haciendo al jugador parte de una
sociedad en la que aspectos como su identidad y cultura son determinantes al momento de
tomar decisiones (Santos et al., 2020). Debido a esto, el proceso de una imagen con un cometido
de comunicacién visual debe cumplir con su objetivo de emitir mensajes conociendo las
condiciones de quienes van a interpretar dicha imagen.

Bajo este contexto, el juego se convierte en un medio por el que se puede ensefiar
conceptos de forma intuitiva. De ahi que este se constituya en una forma de comunicacion
visual que, de una manera practica ensefie conceptos a los participantes, quienes, al jugar,
requieren de un grado de entendimiento sobre la informacion de este y por consecuencia se
genera aprendizaje al enganchar a los jugadores a un ciclo de mecénicas divertidas provocando

la necesidad de repetir la experiencia (Castillo, Fuquene & Rios, 2014).

Representacion historico-cultural en juegos de mesa

Los denominados juegos de mesa partieron desde conceptos simples hasta que algunos
decidieron explorar la historia como tematica central de sus mecanicas. Cabe sefialar que estos
medios ludicos han evolucionado a la par de la humanidad como lo afirman Legerén y Rada
(2014), con distintos motivos de uso como el entretenimiento, la representacion de la cultura y
el reflejo de creencias.

Esto significa que, al involucrar la historia en un formato ludico, se presenta la
oportunidad de compartir conocimiento cultural a jugadores de todo el mundo. Para Salen y
Zimmerman (2006) si los juegos poseen un contexto cultural e historico seran mas entretenidos,
como lo son los juegos populares como “Orquesta Negra: Hitler debe morir” o “Pandemic: La

caida de Roma”, juegos de mesa que se centran en explorar situaciones historicas conocidas.



Siendo estos una evidencia clara de los matices que los juegos de mesa pueden llegar a ofrecer
como medios de entretenimiento y al mismo tiempo, dar a conocer acontecimientos reales.

Es de este modo que la historia ecuatoriana también puede ser adaptada con el proposito
de promover su aprendizaje a nuevas audiencias. Estos hechos histéricos son importantes, ya
que son etapas esenciales del desarrollo del Ecuador en el que vivimos hoy en dia. Un juego
de mesa necesita ser especifico. Por lo que, para elegir correctamente qué suceso de la historia
ecuatoriana puede ser representado, fue importante realizar una investigacion de fondo que
permita destacar el hecho historico en los actuales escenarios en los que se desenvuelven los
adolescentes de Quito.

Uno de los eventos con mas relevancia en la historia del Ecuador es el Primer Grito de
Independencia, un hito que inspir6 a otras naciones a iniciar la lucha por un futuro libre (Nufiez,
2008). El Primer Grito de Independencia, supuso igualmente un avance en el desarrollo de una
identidad quitefia de unidad que se agrupa en nombre de la libertad, consolidada en la Junta
Soberana de Gobierno establecida el 9 de agosto de 1809, con el proposito de buscar autonomia
para Quito y responder a las necesidades que surgieron a partir del desequilibrio de la corona

espanola (Rodriguez, 2011).

Gamificar contenido historico y cultural

La gamificacion como técnica aprovecha las caracteristicas que determinan al juego
para explicar y procurar nuevos conocimientos de una forma interactiva en comparacion con
la educacion tradicional, con ayuda de sus sistemas es capaz de estimular la motivacién en los
participantes de una actividad que incluya caracteristicas de un juego, esto puede entenderse
desde dos posiciones, la motivacion intrinseca y la motivacion extrinseca (Teixes, 2015). Desde
el punto de vista de Ryan y Deci (2000) con su Teoria de la Autodeterminacion y la Facilitacion

de Motivacion Intrinseca, el Desarrollo Social y Bienestar (Self-Determination Theory, SDL),
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la motivacion intrinseca es aquella que lleva a realizar una accion por deseo propio incitado
por la mejora de capacidades sin esperar una recompensa, en su contraparte. La motivacion
extrinseca impulsa a la accion con la finalidad de obtener algo a cambio como compensaciones
externas que validen el esfuerzo, ambas motivaciones deben equilibrarse si se desea una
aplicacion exitosa de la gamificacion para ensefar o informar.

Apelar a la satisfaccion personal del usuario al momento de jugar hace que su proceso
de aprendizaje sobre el juego sea mas facil, natural e intuitivo. Esta nocion esta relacionada
con la Teoria del Flujo (Flow) establecida por Csikszentmihaly (1990) en donde enfatiza la
vinculaciéon de las emociones y el gozo al realizar actividades, estado que aumenta el
desempefio de la comprension a causa de la inmersion y concentracion que dicha actividad
provoca.

Referente a los modelos de ensefianza tradicionales que tratan tematicas sobre historia
y cultura, Cascante (2018) sostiene que, al inclinarse por el factor de la memoria suelen ser
aburridos y reducir la atencidn, es por esto por lo que recomienda el uso de actividades
divertidas como el juego para suscitar procedimientos de ensefianza aprendizaje eficaces.
Como un claro ejemplo de ello, se tiene los resultados favorables obtenidos en la indagacion
de Chi-Hua et al. (2023) quien evidencid el aprendizaje de cultura en aquellos que participaron

en sus actividades al aplicar juegos de mesa con caracteristicas culturales.

Diseiio grafico en el desarrollo de juegos de mesa

Al momento de definir los componentes fundamentales para un juego de mesa tales
como la tematica, mecénicas y el disefio, se cumplen con fases determinadas dentro de su
diseo, lo que se relaciona con la experiencia de usuario y la cual estd condicionada en gran
medida a la calidad del disefio grafico que un producto posee (Gurley, 2020). De acuerdo con

esto, Forbeck (2011) resalta el balance que deben tener las cualidades en los juegos de mesa



como el concepto y las mecanicas, para que una cualidad no se encuentre por encima de la otra
ocasionado una descompensacion en el contenido.

Aspectos como el arte de la caja necesita ser llamativos ademas de informativos o
representativos de las mecanicas del juego. Del mismo modo elementos como el tablero, cartas
y fichas necesitan ser claros y faciles de entender, haciendo que el buen uso de iconografias y
el andlisis del disefio sean necesarios para generar imagenes funcionales es de gran importancia
al desarrollar dichos elementos.

Es decir, los elementos de disefio e interaccion deben ser coherentes dentro y fuera del
juego, dado que su importancia radica en darle una idea al jugador sobre lo que va a jugar desde
que ve la portada hasta el final de la partida. Una de las maneras de producir un juego de mesa
es mediante la estructura de Tidball (2011), el cual se compone de tres actos. Como primera
fase se tiene la introduccion donde los jugadores pueden familiarizarse con el juego, en la
segunda se le da la posibilidad de exploracién a los participantes para que conozcan los limites
y experimenten momentos sociales; y la ultima fase es el cierre, el cual debe crear un ambiente
de interactividad y de interés por parte de los jugadores proporcionando una experiencia
satisfactoria y repetible.

Retratar estas fases del juego de manera visual requiere de un amplio conocimiento y
analisis sobre qué elementos del disefio grafico son mas utiles al momento de comunicar las
mecanicas y estética del juego. La eleccion de colores, tipografias, iconos, y hasta el formato
de recorte de fichas o cartas deben ser cuidadosamente disefiadas para ser tanto llamativas,
como funcionales. Los principios basicos del disefio deben formar parte de cada elemento

dentro del juego con la finalidad de facilitar la comprension de sus reglas.



Estudio de juegos de mesa con tematica historica

Los juegos desglosados a continuacion fueron tomados como referencia para definir los
modos de incluir datos historicos en un juego de mesa manteniendo su caracteristica ludica y
las mecanicas que se emplearon para gamificar el acontecimiento del Primer Grito de
Independencia. Para esto se hizo un analisis con los parametros establecidos por la teoria del

Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ).

Orquesta Negra: Hitler debe morir

Orquesta Negra, integra de manera efectiva elementos historicos, narrativos y
mecanicos para generar un espacio de aprendizaje sobre la Segunda Guerra Mundial. En
consonancia con lo anterior, promueve el aprendizaje y comprension de sucesos bélicos y
politicos, ademas de suscitar a la reflexion de temas éticos, empaticos y de trabajo en equipo
al colocar a los jugadores en el rol de los personajes histdricos reales.

En cuestion de lo didactico, el juego tiene como estructura central la cooperacion entre
jugadores, en las que se tiene que tomar decisiones estratégicas que favorezcan a todo el equipo,
gestionar riesgos y colaborar entre jugadores para ganar. El arte del juego es también una
estimulacion para reforzar la inmersion en el entorno histdérico que maneja el juego, los colores
sobrios, formas significativas, mapas y uso de fotografias reales, asi como representaciones a
través de ilustraciones, convierten al juego en una simulacion ludica que facilita la retencion

de conocimiento y aumentan el compromiso del jugador.



Figura 1. Partida de Orquesta Negra [Fotografia]. Por Universo Jugador,
2021, Blog Profesor Francisco. https://www.profesorfrancisco.es/2021/01/

juegos-de-mesa-con-historia-8-para.html

Pandemic: La caida de Roma

Este juego del tipo estratégico contiene como contexto historico el colapso del Imperio
Romano debido a las invasiones barbaras, en el que los jugadores asumen la posicion de lideres
romanos. Este trasfondo historico del juego permite a los jugadores conocer y comprender a
cierto grado los factores politicos, sociales y militares que ocasionaron la caida del Imperio
Romano, con una narrativa de manera lineal. Es asi como el juego Pandemic: La caida de
Roma con sus mecanicas favorece al desarrollo de habilidades analiticas al tratar de resolver
problemas bajo presion, al mismo tiempo que asimila informacion compleja como los
problemas administrativos, la migracion y la desestabilizacion politica.

En el apartado artistico y de disefio Pandemic: La caida de Roma rescata la narrativa
histérica gracias a la representacion visual que tienen sus recursos, haciendo alusion a mapas,
legiones y las migraciones, todo con un estilo de acuerdo con la época que tiende a texturas
como el papel y colores ocre en la mayoria de su aspecto, pero también con colores mas

saturados para elementos clave como las fichas y espacios relevantes para la jugabilidad.



Figura 2. Partida de Pandemic: La caida de Roma. [Fotografia].
Por Universo Jugador, 2021, Blog Profesor Francisco.
https://www.profesorfrancisco.es/2021/01/

juegos-de-mesa-con-historia-8-para.html

La gamificacion y todos los conceptos sefialados con anterioridad poseen una relevancia
significativa como herramientas que ayudan a gestionar y organizar de manera mas dindmica
la ensefianza de conceptos complejos al aplicar el juego como un método central, aumentando
tanto la motivacion de aprender como la atencidn e interés en temas educativos como la historia
o la cultura. Teniendo esto en cuenta y el papel del disefio grafico en la representacion de ideas
con un propdsito en especifico, en este caso el de ensefiar, es posible disefiar un juego de mesa
educativo con tematicas de la historia ecuatoriana como el Primer Grito de Independencia

capaz de incentivar el aprendizaje con actividades ludicas.

METODOLOGIA

El presente proyecto de titulacion intitulado “Disefio de un juego de mesa estratégico

como herramienta de aprendizaje sobre historia ecuatoriana para adolescentes de la ciudad de
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Quito caso: Primer Grito de Independencia”, encaja con la linea de investigacion de Disefio
sostenible de productos y servicios digitales; especificamente en la subcategoria de educacion
y concienciacion, pues su enfoque principal es el desarrollo de un juego de mesa que no solo
funciona como producto de entretenimiento, sino también, sea una herramienta interactiva que
facilite el aprendizaje sobre el Primer Grito de Independencia.

Con este planteamiento, se pretende resaltar la importancia de la historia del Ecuador,
a través de un juego de mesa estratégico, haciendo énfasis en su papel dentro del aprendizaje
de los adolescentes de la ciudad de Quito. Seglin Steiner (1996) citado en Herndndez et al.
(2014), las capacidades de aprendizaje aumentan y cambian dependiendo de las edades dentro
del ambito intelectual, espiritual y emocional, por lo que la manera en la que aprende un nifio
no es la misma en la que aprende un adolescente y es necesario tener en cuenta esas diferencias
al momento de disefiar un producto dirigido hacia la ensefianza.

Este proyecto nace de la necesidad de brindar una alternativa a la educacion que reciben
los adolescentes de Quito, con el proposito de fomentar la comprension de la historia nacional
y a la vez, aumentar el interés en el aprendizaje del tema de forma eficiente. Bajo este contexto
surge la pregunta: ;De qué manera puede un juego de mesa estratégico sobre el Primer Grito
de Independencia, contribuir a la comprension critica y participativa de la historia nacional
ecuatoriana de forma innovadora y ladica?

Al ser una investigacion de caracter descriptivo la cual se centra en el modo que un
individuo experimenta situaciones que se le presentan, reflejado en sus actitudes, creencias y
acciones tomadas (Koh & Owen, 2000). El presente proyecto busca demostrar mediante el
desarrollo de un producto ludico, siendo aquel que incluye el juego en su método, que es posible
aportar con una herramienta para mejorar la calidad de la educacion historica en los
adolescentes de Quito aprovechando la gamificacion; dicha investigacion se separd en dos

bloques de aplicacion: una fase tedrica y una fase de aplicacion practica.
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En la primera, se recopild informaciéon sobre el Primer Grito de Independencia para
definir los elementos de mayor importancia como los personajes que participaron en el hito
histdrico, las fechas en las que se dieron sucesos especificos, lugares y momentos clave, y otros
datos que ayudaron a construir la tematica base del juego de mesa, de igual manera que las
mecanicas y dinamicas; la recoleccion de dicha informacion se basé en revisar registros escritos
obtenidos de fuentes secundarias y organizar todo lo encontrado con el sub-método de
investigacion historica cronoldgica, que nos permitié establecer de manera ordenada por fechas
los eventos desarrollados en el suceso mencionado (Garcia, 2010). Ademds de obtener datos
adicionales que no son mencionados con frecuencia y a los cuales se tratdo de elevar su
trasendencia al incluirlos en el contenido del proyecto.

De igual forma, se tomo en cuenta la idea central de la teoria del Aprendizaje Basado
en el Juego (ABJ) que se enfoca en el uso de los juegos como herramientas para la creacion de
espacios que motiven el aprendizaje, la participacion y la socializacion (Real Ramos & Yunda,
2021). Con este enfoque identificamos y analizamos distintos juegos de mesa para, a partir de
ellos definir las mecénicas y dinamicas mas convenientes, asi como otros aspectos de
importancia para el disefio del juego, como la linea estética, el arte y la manera en la que
manejan el contenido histérico para volverlo dinamico ademas de entendible. Estos juegos de
mesa fueron investigados en catalogos virtuales como Zacatrus, el cual, contiene una gran
variedad de ejemplares con tematicas historicas, por lo que supuso una fuente valiosa para la
recoleccion de referencias y generacion de ideas que fueron usadas en cada etapa de desarrollo.

La fase practica del proyecto consistio en la aplicacion de metodologias cualitativas, las
mismas que se definen como “una forma de investigacion flexible, sistematica y critica de las
regularidades del comportamiento de los agentes educativos” (Cerron, 2019, p. 3), por lo tanto
“se enfoca en lo etnologico y en la comunicacidon; la preocupacion por la objetividad,

generalizabilidad, reproductibilidad es secundaria; la 16gica que emplea no es la verificacion

12



sino el descubrimiento” (Loayza, 2006, p.60). Esto para conocer a profundidad las opiniones,
actitudes y creencias de los sujetos de investigacion, en este caso los adolescentes, sobre temas
relacionados con los métodos aplicados en la educacion, y los ambientes en los que se propicia
el aprendizaje, identificando si se aplican actividades que tienden al juego o a la memorizacion.

Durante el aporte cualitativo, se realizaron grupos focales, los que se definen como
“entrevistas en grupo, donde el moderador guia una entrevista colectiva durante el cual un
pequefio grupo de personas discute en torno a las caracteristicas y las dimensiones del tema
propuesto para la discusion” (Mella, 2000, p.3). Los grupos focales se aplicaron con estudiantes
de colegios pertenecientes a la ciudad de Quito con edades de entre 12 y 16 afos, a los que se
les realiz6 una serie de preguntas en grupo enfocadas a la perspectiva que ellos tienen acerca
de la forma en la que adquieren conocimiento histérico, esto con el proposito de recopilar
informacion sobre su experiencia dentro de las aulas, observando e interactuando activamente
con los integrantes de cada grupo focal, ademas de procurar una supervision adecuada al
momento de aplicar la metodologia mencionada.

Esta herramienta, nos permite establecer un espacio en el que explorar las opiniones de
los participantes (Gibb, 1997, como se citd en Bonilla & Escobar, 2017). Mientras que, con
algunas encuestas, un instrumento de investigacion que permite conocer la conducta del
porcentaje de la poblacion de interés mediante preguntas direccionadas hacia el proposito de
la investigacion, siendo este una técnica de andlisis social relevante para tomar decisiones
acerca de un proyecto (Romo, 1998); conocer el nivel de interés de los adolescentes de la
ciudad de Quito en los juegos de mesa, argumentar el interés en el uso de elementos de
gamificacion para ensefar tematicas de historia y definir qué estilos visuales son mas
llamativos para ellos.

Del mismo modo, se buscé la ayuda de profesores de historia a través de entrevistas a

profundidad, también llamadas entrevistas cualitativas debido a que son mas flexibles y activas,
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no funcionan de manera que el investigador formule preguntas como un robot y el entrevistado
responda, en su lugar, sigue un modelo de conversacion entre iguales para comprender de mejor
manera la perspectiva de vivencias, experiencias o situaciones de los entrevistados (Taylor &
Bogdan, 1987). Las entrevistas nos permitieron averiguar de primera mano cémo es la
experiencia de aprendizaje no solo desde la perspectiva de los estudiantes sino también de los
maestros. Esto con el objetivo de ampliar nuestra vision acerca de las metodologias de
ensefanza aprendizaje aplicadas en las aulas de clase.

Con la informacion recopilada de todas las metodologias cualitativas mencionadas con
anterioridad, conseguimos establecer una linea de accion coherente con la que definir las
métricas del disefio del juego, como sus mecanicas, reglas, tablero, fichas, packaging y
cualquier otro elemento necesario. Empezando por la linea grafica del juego de mesa, en las
que se tomaron en cuenta las opiniones de los jovenes en cuanto al atractivo de estilos de arte,
colores y formas, ademas del aporte significativo que tiene el contexto historico desarrollado
en el juego de mesa que data de la Real Audiencia de Quito, resaltando un estilo antiguo y
desgastado. Dentro de esto, el diseno grafico jugd un papel importante en cuanto a la
organizacion de elementos y aplicacion de conceptos como la jerarquia, escala, diagramacion
y relevancia, asi como el equilibrio y ritmo, presentes en la construccion de los componentes
del juego, en los que se mezclo técnicas de ilustracion digital con técnicas de comunicacion
visual para cumplir con el propdsito de generar una experiencia inmersiva mas cercana de los
jugadores con la teméatica manejada y su caracteristica educativa e informativa.

Por otro lado, para las mecanicas y dinamicas aplicadas en la construccion del juego de
mesa en relacion con la jugabilidad, se tomo6 en consideracion, como un eje central, la
influencia del contenido histdrico, en adicion de los conceptos basicos de gamificacion y el
como transformar temas complejos en informacion mas sencilla de digerir, con inclinacion

hacia la diversion. Sin embargo, para que un juego sea entretenido y comparta aspectos
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educativos gamificados al mismo tiempo, tiene que poseer un balance en la manera que se
experimenta dicho, por lo tanto, no deben caer en una complejidad maxima, que puede
ocasionar frustracion, ni demasiado sencilla que se torne aburrido y monoétono (Yu, 2011).

De la misma manera, para la produccion del producto, se procedid a una serie de
procesos de gestion, desde buscar las opciones mas factibles para realizar una impresion de
calidad, eligiendo el mejor método, hasta las numerosas pruebas de color realizadas para
conseguir el resultado deseado, asi como la eleccion de materiales de impresiéon que se
ajustaran a las necesidades requeridas por la funcionalidad y aspecto del juego de mesa, en
conjunto de todo lo que lo conforma. Para esto se examino la estructura en el flujo de trabajo
para un producto impreso, el cual “se basa en procesos secuenciales unidireccionales. Esto
quiere decir que cada proceso depende del anterior para poder evolucionar correctamente”
(Pozo, 2015, p.25). Con este método se planed una organizacion clara en los procesos,
comenzando con el disefo, pasando por la post impresion de pruebas, y terminando con el
producto grafico impreso.

Con todas las metodologias aplicadas, se logré obtener un sistema de procesos mas
claro para el desarrollo del juego, desde la ideacion de su concepto cumpliendo términos de

gamificacion, hasta la produccion considerando el flujo del trabajo.

RESULTADOS

Con los datos obtenidos mediante las metodologias del proyecto, es decir, las encuestas
de opinion (Anexo Al) y el grupo focal (Tabla 2), se identificd la percepcion de los
adolescentes de 12 a 16 afos de la ciudad de Quito sobre los juegos de mesa, el aprendizaje

ludico y las clases de historia que reciben, sobre todo historia ecuatoriana. Mientras que gracias
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a las entrevistas (Tabla 3), comprendimos el punto de vista de los profesores, quienes
desempefian un papel de guia dentro de las aulas de clase.

A partir de esto, el desarrollo de “Reuniones Secretas” comenzo con la eleccion del
Primer Grito de Independencia como eje tematico, esto porque los estudiantes reconocen su
importancia, pero no promueve un interés genuino en ellos. Después, mediante una
investigacion secundaria se definid el concepto general del juego, seguido del disefio de sus
componentes basados en mecanicas inspiradas en juegos similares y en varios principios de la
gamificacion como el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) y la teoria de Flujo (Flow).

Varias versiones del prototipo fueron probadas por los autores para solventar
inconsistencias iniciales, mientras que otros fueron puestos a valor por estudiantes de colegio.
Esto result6 en la definicion final de los componentes del juego de mesa, como el reglamento,
tablero, cartas, fichas, y piezas. Ademas de un manual de marca que recopila la identidad visual

del juego.

Fundamento y analisis de datos

Los resultados recopilados y analizados de las metodologias de investigacion nos
permitieron conocer de manera mas certera las preferencias del publico objetivo. Es asi como
las encuestas, con sus preguntas formuladas (Anexo A1), y aplicadas a estudiantes de colegio,
apuntaron hacia una actitud positiva acerca del uso de recursos ludicos para el aprendizaje de
temas historicos debido a que la materia de Historia, aunque relevante, no causa suficiente
interés por su contenido tedrico, esto se puede visibilizar en las respuestas de la segunda parte

de la encuesta (Anexo B2).
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Figura 4. Fotografia de los estudiantes encuestados. Autoria propia.

Por otro lado, los estudiantes muestran un conocimiento moderado y un potencial
interés en los juegos de mesa como un medio de entretenimiento y aprendizaje, lo que es
notorio en las respuestas de la primera parte de la encuesta (Anexo B1) y en las opiniones
rescatadas de la aplicacion del grupo focal (Tabla 1). En adicion, las entrevistas (Tabla 3) nos
permitieron identificar los retos de adaptar la Historia, que suele presentarse en formato de
texto, a herramientas ludicas y como estas metodologias pueden mejorar la experiencia de

aprendizaje en los estudiantes de la actualidad.

Estudio e identidad visual de la marca

Para disefiar el logotipo del juego de mesa “Reuniones Secretas” se recopilaron varias
referencias visuales (Anexo D1) que se adaptan al concepto del estilo barroco. De manera que
las formas elegidas para el logotipo se asemejan a los pergaminos y patrones ornamentales de
la época revolucionaria de Quito para proporcionar un dinamismo contextualizado.

El primer boceto vectorizado se realizo en el programa Adobe Illustrator, partiendo de

formas simples con el fin de obtener una primera idea sobre la composicion que se manejaria.
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El titulo del juego “Reuniones Secretas”, hace alusion al modo en que operaban los
proceres de la independencia, quienes realizaban reuniones confidenciales en las que se
compartia informacion y se planeaban los actos que desembocaron en el Primer Grito de

Independencia suscitado el 10 de agosto de afio de 1809.

Boceto

O dPan))

10e40r rf'

I(.r "L feen

Figura 5. Boceto inicial del logotipo. Autoria propia.

Con la estructura base del logotipo definida, se llevd a cabo una exhaustiva revision de
tipografias que se adaptaran al concepto del logotipo, priorizando tipografias del tipo serif
clasicas que imitasen las tendencias ornamentales de la caligrafia de la época. Seleccionando
las tipografias que destaquen por sus curvas suaves, con ondulaciones y espirales. Tras probar
varias tipografias sobre el logo se seleccionaron las fuentes: Cinzel Decorative, Monotype

Corsiva y Arima con sus distintas variables.
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CINZEL DECORATIVE Monotype Corsiva Arima
REUNIONES SECERTAS JUAN PIO MONTUEAR. JUAN Pi0 MONTUFAR
REUNIONES SECRETAS Jjuan pio montifar juan pio montuifar
REUNIONES SECRETAS Juan @io Montiifar Juan Pio Montufar
12345678 12345678 Juan Pio Montufar
12345678 12345678

Figura 6. Prueba de tipografias. Autoria propia.

La prueba se desarrolld sobre la ilustracion de la cinta de papel mas detallada para tener

una idea mas cercana del resultado final (Anexo D2), usando los colores tentativos de tonos

sepias y ocres, caracteristicos de las hojas de papel desgastadas, reforzando la identidad visual

de “Reuniones Secretas”.

Se hicieron modificaciones en los caracteres de la tipografia definitiva para obtener un

resultado mas llamativo (Anexo D3) a la vez que se optd por elegir una paleta de colores

distinta de la inicial (Anexo D4), basada en colores representativos de Quito, como el azul y el

rojo, reemplazando parcialmente las tonalidades ocres del papel, pero manteniendo los detalles

dorados. Una vez establecida la paleta y composicion, se procedid a experimentar con la

armonia cromatica.
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Figura 7. Pruebas de armonia cromatica. Autoria propia.

Tras un analisis minucioso del disefio y su concepto, se selecciono la version cromatica
con los colores azul y rojo para aportar contraste y simbolismo al logotipo, conservando los
tonos ocres en el fondo para mantener la coherencia con la identidad visual del juego de mesa.
Los elementos finales del logo pasaron por un proceso de pintura en Adobe Photoshop, usando
pinceles texturizados, efectos de relieve semi realista y patrones de texturas de tela para estilizar
segun el material. Siendo el logotipo el resultado de una mezcla de arte vectorial, pintura

digital, aplicacion de efectos y texturizado como se ve en la Figura 8.

Formas curvas y Cinta de tono azul sobrio con
estilizadas con efecto formas curvas y textura de
dorado semirealista tela para la parte frontal.
Para la posterior, de tono
ocre y textura.

Tipografia modificada Cinta de tono rojo sobrio
con trazos decorativos y textura de tela para el
y aplicacion de efecto subtitulo de efecto dorado.
dorado semirealista.

Figura 8. Disefio final del logotipo y sus elementos. Autoria propia.

Diagramacion

El siguiente paso fue maquetar un manual de marca con secciones dedicadas al
concepto, el logotipo, las tipografias, la cromatica, los elementos graficos y demas
componentes del juego para facilitar las proximas decisiones a nivel grafico con una linea de

disefio clara en todo sentido.
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Figura 9. Vista al manual de marca. Autoria propia.

Se agregaron secciones especificas para describir el concepto y estilo de arte

generalizado que se uso en cada componente del juego de mesa.

Figura 10. Vista al libro de arte. Autoria propia.

Desarrollo del juego

Esbozo conceptual

Para el proceso creativo se tomo una serie de decisiones con respecto a la estética y
disefio del juego de mesa, adaptando el concepto inicial y marcando de ese modo un camino

claro de los pasos a seguir, siendo la primera fase el disefio de personajes.
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Proceso de disefio de personajes

Los personajes son fundamentales dentro de “Reuniones Secretas”, ya que representan
a los proceres y varios personajes mas que fueron parte del Primer Grito de Independencia, de
modo que cada personaje debe ser distinto, reflejando sus personalidades y rasgos segun la
historia. El proceso empezd por una rigurosa investigacion de fuentes secundarias como

registros y documentos digitales para asegurar la fidelidad visual y cultural en cada disefio.

Bocetos de exploracion del estilo artistico
Con esa base teorica, se elaboraron multiples bocetos con exploracion de siluetas,
proporciones y expresiones, con el propdsito de capturar las caracteristicas de los proceres, sin

perder el estilo de arte atractivo para los adolescentes de hoy en dia.

Figura 11. Experimentacion de estilos. Autoria propia.
Valoracion de estilos artisticos
Se fijaron tres opciones que mantuvieran la coherencia con el concepto y estilo visual
ya establecido, las cuales fueron valoradas por el grupo objetivo mediante la encuesta aplicada,
en donde la opcion A fue la elegida por la mayoria de encuestados con la preferencia del 52%

en comparacion a los otros estilos de arte (Anexo B3).
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Figura 12. Opciones del estilo artistico. Autoria propia.

Ilustraciones de todos los personajes
El estilo de arte se defini6 al disefiar al personaje de Manuela Caifiizares, para luego
usarlo como base para los demas y asi procurar que el estilo se mantenga entre los personajes,

en cuestion de siluetas, formas, pintura, detalles y texturizado.

Figura 13. Proceso de pintura digital

Con el proceso de pintura definido, como se observa en la figura 13, se continu6 con el
resto de los personajes, los que fueron elegidos con la ayuda de una investigacion previa sobre
su papel dentro de la historia con la que también se definié su funciéon dentro del juego. Se

disefiaron cinco personajes protagonistas jugables, siendo estos los integrantes de la Junta
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Soberana de Gobierno. A la vez, también se disefid a diez personajes mas quienes habrian

participado en mayor o menor medida durante el suceso historico. (Anexo DS).

Figura 14. Disefio de dos de los personajes principales. Autoria propia.

Disefio de los componentes del juego

Diseiio de Tableros

Los tableros son componentes fundamentales de un juego de mesa ya que permiten la
interaccion entre los jugadores y el juego, estos intervienen directamente con las mecanicas, lo
que facilita la comprension de las reglas. “Reuniones Secretas” contiene tableros adaptados al
suceso historico por medio de representaciones geograficas y conceptuales del suceso, lo que
enriquece su valor educativo y la inmersion en la narrativa. Sus tableros son de tres tipos, el
primero siendo una representacion de la ciudad de la Real Audiencia de Quito de 1809, el
segundo al Acta de la Junta Soberana escrita por los proceres de la independencia y el tercero
siendo cinco Tableros de Personaje que representan a cada uno de los personajes protagonistas
historicos que construyeron el primer Gobierno Autéonomo de Quito. Cada tablero manejando
sus propias mecanicas internas que se relacionan entre si para generar la dindmica principal del

juego.
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El proceso de disefio de cada uno de los tableros, como sus contenidos se encuentran

ordenados en la tabla del Anexo Cl1.
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REAL AUDIENCIA DE QUITO
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Figura 15. Disefio final de los Tableros de Personaje - Juan Pio Montufar. Autoria propia.

Diserio de Cartas

Las cartas cumplen con funciones didacticas y ludicas que se potencian al estimular el
interés de los jugadores por la informacion que contienen. De modo que, procurando la
coherencia entre el contenido y la experiencia del juego, se decidid diseiar 4 tipos de carta,
cada una diferente de la otra y con un aspecto acorde a su finalidad.

Las cartas se dividen en “Cartas Numeradas” cuya funcién se relaciona con las
mecanicas del tablero al aumentar o disminuir los puntos segun las jugadas realizadas con
ellas, “Cartas de Accion”, que permiten realizar acciones especificas que benefician a los
jugadores al ser jugadas, “Cartas de Colaborador” que presentan a diversos personajes
historicos con reglas que se agregan al juego de manera temporal y finalmente en “Cartas de
Evento”, que transmiten en orden cronologico los antecedentes mas importantes al Primer
Grito de Independencia y representan retos que los jugadores deberan de superar cada ciertos
turnos.

El proceso de disefio de cada uno de los tipos de cartas, como sus contenidos se

encuentran ordenados en la tabla del Anexo C2.
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Figura 16. Disefio final de las Cartas de Accion. Autoria propia.

Diserio de Piezas

Las piezas de un juego de mesa pueden evocar personajes, estructuras o cualquier otro
recurso que se considere conveniente para motivos didacticos asociados a las mecanicas del
juego. Teniendo en claro esta nocidn, se disefaron las distintas piezas de “Reuniones
Secretas”, siendo las mas importantes los “Tokens de Personaje”, que representan a cada
personaje protagonista usado por un jugador, junto con los “Tokens de Soldados Realistas”,
representando a las amenazas que se deben evitar en cada partida.

También se disenaron piezas secundarias como los “Contadores de Nivel” y el dado
de patrulla, que cumplen funciones arraigadas a las mecénicas generales de los tableros de

juego (Anexo D9). El proceso de disefio de las piezas se encuentra en la tabla del Anexo C3.

Figura 17. Disefio final de los 5 Tokens de Personaje. Autoria propia.

Diserio de Fichas
En consistencia con los elementos que hacen mas entendibles las reglas de un juego

de mesa, las fichas pueden actuar como indicadores de progreso, recursos de inmersion o la
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respuesta a las acciones tomadas durante la partida, lo que le permite al jugador conocer su

estado dentro del juego, asi como aportar a la fluidez de las dinamicas.

Las fichas de “Reuniones Secretas” se basan en 3 distintos conceptos, siendo las mas
relevantes las “Fichas de Indagacion”, ya que representan la informacion que los jugadores
deben obtener para conseguir la victoria. De manera similar, las “Fichas de Objetivo™ y los
“Sellos de Color”, son fichas necesarias para ganar una partida del juego. Su disefio y

funcionalidad son explicados a profundidad en la tabla del Anexo C4.

Figura 18. Disefio final de las Fichas de Indagacion. Autoria propia.

Diserio de la Caja
La caja de un juego de mesa es como una carta de presentacion para los potenciales
jugadores, por lo que su disefio ademas de ser llamativo debe representar de forma sintetizada

la esencia del juego.

Maquetacion

En similitud con otras cajas de juegos de mesa, se traz6 una maquetacion de la
estructura general de una caja simple con tapa, que contiene dos partes, la base y la tapa. Se
mantuvieron los detalles para la construccion de esta después de la impresion como las

solapas que necesitan acoplarse a otras partes del elemento para cumplir su funcion.
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Diagramacion
Con la estructura base de la caja so6lida, se procedid a colocar los elementos que
permitieron darle un aspecto representativo y de acuerdo con el concepto del juego. Estos
elementos se dispusieron conservando los limites de impresion, manteniendo un equilibrio y
evitando la competitividad de protagonismo entre componentes decorativos y funcionales.
Resultando en una caja con tendencias minimalistas en su base estructural, pero con
un texturizado de madera y detalles dorados que acompanan a los demas elementos que le

otorgan el valor estético del juego sintetizado.

Figura 19. Diseo de la Caja del Juego en Adobe Ilustrador. Autoria propia.

Mecdanicas y dinamicas

Al ser un juego cooperativo sus mecanicas y dindmicas giran en torno a la
participacion de todos los jugadores para cumplir con los requisitos de victoria de cada
partida. La dindmica principal se centra en varias rondas de juego divididas entre secciones
en la Real Audiencia de Quito, donde se movilizan los tokens para recolectar fichas de
indagacion mientras evitan a las autoridades espanolas, y secciones de Reuniones Secretas en

las que se utilizan la fichas para conseguir y jugar cartas con las que motivar a los
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compatriotas, reducir las sospechas de los soldados realistas y aportar a la escritura del Acta
de la Junta Soberana.

Las mecanicas se describen al completo en el Reglamento de Juego (Anexo D9), pero
consisten principalmente en las interacciones de los jugadores con el entorno del tablero.
Durante su turno cada jugador realiza sus acciones para moverse por la ciudad, afiadir fichas
de indagacion a su Diario y realizar la accion de su “Habilidad Unica”. Al final de cada turno,
se debe lanzar el Dado de Patrulla para mover a los Soldados Realistas y al completarse una
ronda, el contador del nivel de progreso avanza una casilla y si se indica, también se levanta
una carta de evento para comenzar una ronda de Reunion Secreta.

Primero resolviendo los efectos dictados por la carta de evento levantada, para luego
comenzar la ronda de Reunion secreta en la que cada jugador puede comprar cartas usando
las fichas de indagacion en sus Diarios, intercambiar sus cartas o fichas de forma oculta con
torso jugadores para no levantar sospechas y realizar jugadas de cartas para aumentar o

disminuir los niveles de sospecha y motivacion dentro del juego.

Pruebas y correcciones

Una de las fases de valoracion mas importante para determinar la factibilidad del
juego de mesa, fueron las opiniones compartidas por el publico objetivo, que se obtuvieron
mediante la aplicacion de grupos focales con cinco estudiantes (Tabla 2). Es por este medio
que se pudieron reconocer las falencias del prototipo y asi aplicar las mejoras en el producto

final, como los cambios de color y una mejor adaptacion a nivel estético.
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Produccion del juego y pruebas de impresion

La impresion del juego se compuso de reuniones con varias imprentas, en las que se
revisaron y compararon distintos materiales en pruebas de color, hasta definir los que se
usarian para el producto final. Estableciendo los tableros de la ciudad y de personajes en
impresiones de cartulina mate sobre carton para que los detalles del color sean visibles y
resistentes, mientras que las fichas y tokens serian piezas cortadas de acrilico de 6 mm con
pegatinas mate en el tiro y retiro, para darles un estilo diferente al de las cartas mientras
mantienen la estética general del juego de mesa. Para el tablero del Acta de la Junta se
decidi6 usar una impresion en material metéalico en el que las fichas de objetivo y los sellos

puedan colocarse al ser impresos como imanes.

Figura 20. Fotografias de los componentes finales de “Reuniones Secretas”. Autoria propia.

CONCLUSONES

e Las propiedades interpretativas de la historia, facilit6 el transformar el contexto
histérico del Primer Grito de Independencia en elementos ludicos como componentes
y reglas de juego. Usando la gamificacion para que tanto los personajes como los

eventos puedan adaptarse en reglas, tableros y fichas que representen elementos
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historicos a la vez que brindan una experiencia satisfactoria y educativa que facilite la
transmisioén de conocimientos historicos mediante su apartado visual y las mecanicas
del juego.

La naturaleza tradicional de la metodologia de ensefnanza histérica tiende a generar
desinterés entre los adolescentes ecuatorianos. Demostrado por las opiniones de
estudiantes y docentes, quienes reconocen que la gamificacion permite una
participacion mas activa, fortaleciendo las habilidades sociales mientras que
promueve la motivacion por los temas histdricos en las aulas de clase.

La investigacion preliminar y las metodologias aplicadas permitieron la ideacion,
desarrollo y produccion del juego de mesa “Reuniones Secretas”, que integra en sus
componentes varias referencias, datos curiosos y hechos sobre el Primer Grito de
Independencia, de manera que, en cada partida sus jugadores adquieran conocimiento
de manera entretenida reforzando su experiencia de aprendizaje y memoria colectiva.
Tener en cuenta las limitaciones académicas y presupuestarias, asi como los desafios
de difusion es importante para poder implementar un juego de mesa como una
herramienta didactica eficiente, ya que, en el contexto de una baja demanda de juegos

de mesa en Ecuador, es necesario buscar otros medios en los que adaptar el juego.
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ANEXOS

Metodologias cualitativas

Tabla 1. Respuestas del grupo focal a las preguntas

historia
ecuatoriana

Participante Tema Comentario Interpretacion
1 Materia favorita “Educacion fisica porque La participacion activa genera
estoy en movimiento” interés.
2 Materia favorita “Matematica porque me gusta Los retos de razonamiento son
resolver problemas” atractivos.
3 Materia favorita “Lengua, siento que tiene Los materiales con un propdsito
estructura” claro llaman mas la atencion.
4 Percepcion de la “Aburrido, no me llaman la Los temas historicos no generan
materia de atencion algunos temas” interés.
Historia
5 Percepcion de la “No me gusta la explicacion,  Existe un rechazo hacia el
materia de es muy tedrico” contenido solo escrito.
Historia
1 Percepcion de la “No son dificiles, pero si No hay un valor significativo.
materia de aburridas”
Historia
2 Uso de “En la clase de mate jugamos  Los temas populares generan mas
herramientas al juego del calamar” emocion
didacticas en clase
3 Uso de “Si, Kahoot, a veces” El uso es casual mas no constante
herramientas
didacticas en clase
4 Uso de “Una vez jugamos Escaleray  Solo en una oportunidad usaron un
herramientas Serpientes” juego de mesa.
didacticas en clase
5 Aprendizaje con “Si, siento que aprendi un Los juegos aportaron cierto nivel
juegos poco mas” de conocimiento.
1 Aprendizaje con “Ayudan a despejar la mente” No genera un estado de estrés.
juegos
2 Conocimiento de  “No me acuerdo” No se considera relevante

conservar €sos conocimientos.

34



3 Conocimiento de ~ “No conozco mucho” La informacion retenida es poca.
historia
ecuatoriana

4 Importanciade la  “No, no creo que sea muy No hay una valoracion real de la
historia importante” historia ecuatoriana.
ecuatoriana

5 Importanciade la  “Si, pero no mucho” Aunque se considera importante su
historia relevancia es subjetiva.
ecuatoriana

1 Reconocimiento “Solo conozco Uno” Poco conocimiento de juegos de
de juegos de mesa mesa

2 Reconocimiento “Conozco Uno, Jenga, Reconocimiento de juegos de mesa
de juegos de mesa  Cuarenta y Monopoly populares

3 Tipo de juegode  “A mi me gustaria de debate,  Se espera una interaccion social
mesa preferido porque puedo compartir mis activa.

ideas”

4 Tipo de juegode  “Un juego con historia” La narrativa de un juego genera
mesa preferido atractivo.

5 Tipo de juego de “Que sea de mi serie favorita” Las preferencias personales
mesa preferido mueven el interés.

1 Tema de historia “De datos curiosos” Existe un interés oculto por
ecuatoriana para aprender.
un juego de mesa

2 Tema de historia “De la Guerra del Cenepay la Los juegos competitivos son una
ecuatoriana para Batalla de Pichincha” buena opcion.
un juego de mesa

3 Tema de historia “De culturas precolombinas”  El valor cultural tiene relevancia.
ecuatoriana para
un juego de mesa

Tabla 2. Respuestas del grupo focal del prototipo del juego
Participante Tema Comentario Interpretacion
1 Opinioén del “Es el Centro Historico” El participante reconocio
prototipo rapidamente la diagramacién y

lugares clave adaptados en el
tablero.
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2 Opinion del “Los colores identificativos ~ La colorimetria del tablero es
prototipo estan bien, pero deberian ser  asertiva en el ambito del concepto,
mas intensos” pero en la cromatica debe variar.
3 Opinioén del “Lo veo muy adulto, aunque  Los colores muy opacos no son
prototipo sé que es porque es antiguo”  atractivos para generaciones
jovenes, pero entienden la razon.
4 Opinion del “Parece facil de manejar” El aspecto del juego no le resulta
prototipo complicado, a pesar de todos los
componentes por lo que podria
jugarlo con facilidad.
5 Opinidn del “Se ve interesante, pero seria  Aunque el diseflo y estilo visual
prototipo mejor virtual” del juego le resulta atractivo,
prefiere que sea un contenido
direccionado a las nuevas
tecnologias.
Tabla 3. Respuestas de los docentes entrevistados
Ne Pregunta Entrevistado  Respuesta Analisis
Pregunt
a
1 Profesor BGU  “Yo aplico metodologias Al ser una materia con
¢Qué de Ciudadania  activas, porque al ser una mucho contenido, es
metodologia materia con mucho texto, es necesario buscar
aplica usted para dificil que me pongan alternativas para captar la
ensefar atencion toda la hora” atencion de los
Historia? estudiantes
1 Profesor “La metodologia que yo Existe conocimiento de
¢Que basica aplico es la gamificacion, metodologias ludicas y se
metodologia superior de también del aula invertida,  aplica en el aula.
aplica usted para  Ciencias el ACC, son las que mas
ensefiar Sociales utilizamos”
Historia?
2 Profesor BGU  “Utilizo muchos juegos, Los juegos usados son

(Utiliza o ha
utilizado
herramientas
didacticas en su
clase? ;Cuales?

de Ciudadania

tingo, tingo, tango, también
el gato y el raton, también
juegos de estrategia”

juegos y trivias, como el

métodos para mantener la
atencion, mas no para la
ensefianza
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Profesor

“Si, tuvimos la experiencia

La aplicacion de juegos

(Utiliza o ha basica de haber hecho el concurso  se realiza mas durante
utilizado superior de de historia para el colegio,  eventos.
herramientas Ciencias alli se utilizo los
didacticasensu  Sociales cuestionarios y las
clase? ;Cuales? estrategias del juego”
Profesor BGU  “El aburrimiento, porque La cantidad de texto

(Qué desafios ha
enfrentado al
ensefiar historia
a los jovenes de
hoy?

de Ciudadania

tienen mucho texto, asi que
es muy frecuente que se
agobien de tanta materia”

abruma a los estudiantes
y no causa interés.

(Qué desafios ha
enfrentado al

Profesor
basica
superior de

“En la actualidad, la
historia en si, los prejuicios
que existen, mucha teoria y

La percepcion de los
jovenes ha cambiado y
los medios de ensefianza

ensefiar historia  Ciencias situaciones como esa, pero  deben adaptarse.
alos jovenes de  Sociales de apoco se ha ido
hoy? resolviendo, el reto es

tomar de la fuente los

conocimientos y poder

adaptar para los jovenes.

Ahora yo creo que el rol del

docente es el

acompafiamiento hacia el

gusto por la materia”

Profesor BGU  “La verdad, no me gusta, Es mejor reducir la
(Qué opinadela de yo ensefio mucho con cantidad de texto en
manera en la que  Ciudadania pequefias ideas, no me ideas clave sencillas de
se ensefa gusta escribir mucho asi entender.
historia a los que les ensefio con
jovenes? conceptos clave”
Profesor “Bueno, la historia de por si La diversidad de medios

(Qué opinade la  bésica nos toca irnos a la fuente,  disponibles son una
manera en la que  superior de hay una diversidad de herramienta factible para
se ensefa Ciencias nosotros explorar la historia aprender sobre historia,
historia a los Sociales a través de videos, pero los libros no dejan

jovenes?

cinemateca, ludoteca y
bibliotecas, es donde se
encuentra la historia”

de ser importantes.
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métodos mas
didacticos
pueden ayudar a
una mejor
comprension de
su materia?

superior de
Ciencias
Sociales

tienen que ser tecnologicas,
ya no podemos seguir en
este proceso de la dindmica
a través de papeles, ahora
se tiene que repensar la
didéctica y los instrumentos

5 Profesor BGU  “Si, me ha funcionado, Los juegos motivan y
(Cree que de Ciudadania  ellos son bastante activos y  activan la atencién en los
métodos mas me pongo a jugar con ellos  estudiantes.
didacticos y es mejor”
pueden ayudar a
una mejor
comprension de
su materia?

5 Profesor “Total, igual yo creo que La tecnologia y los
(Cree que basica las herramientas didacticas ~ métodos didacticos

deben ir de la mano para
reformular la manera en
que los estudiantes
aprenden.

que utilizamos porque tiene
que ir a la par la
tecnologia”

Anexo A. Preguntas de las metodologias

Anexo Al. Preguntas de la encuesta

1. (En qué rango de edad te encuentras?

O 12-14
0 15-17

O Masde 17

2. (Qué tan familiarizado estas con los juegos de mesa?

O Solo conozco los més populares como Monopoly o Jenga (Muy Poco)
O Conozco algunos juegos de mesa no tan comunes como Catan o Risk (Mas o menos)

OO0 Reconozco juegos de mesa de todo tipo, como Root o Polilla Tramposa (Bastante)

3. ¢(Con qué frecuencia sueles participar en juegos de mesa?

O Nunca, no juego juegos de mesa.
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O Rara vez, he jugado una o dos veces al afo.
O A veces, suelo jugar una o dos veces al mes.

O Frecuentemente, juego cada semana.

4. Cuando participas en un juego de mesa ;con quién prefieres jugar?

O Familia
O Amigos
O Compaiieros de clase

O Prefiero jugar solo

5. (En qué lugares preferirias participar en juegos de mesa?

O En espacios privados (Tu casa, la casa de un amigo)
O En espacios publicos (EI colegio, el parque)

O En eventos (Torneos o competencias)

6. De los enlistados, ;Qué tipos de juegos de mesa te gustan mas? (puedes marcar

mas de uno)

O Juegos de Estrategia (Risk, Catan)

O Juegos de Cartas (Uno)

O Juegos de Trivia y preguntas (Trivial Pursuit)

O Juegos de Aventuras o rol (Calabozos y Dragones)

O Juegos casuales, rapidos y divertidos (Jenga)

7. Segun tu criterio ;Qué crees que deberia tener un juego de mesa para llamar tu

atencion?
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O Reglas y Mecéanicas divertidas
O Disefo artistico muy llamativo
O Un contexto o historia interesante

O Otros:

8. ¢Tus padres te han comprado algin juego de mesa? ;Sabes cual fue el costo?

0O De 10 a 30 dolares
O De 30 a 60 dolares
O Mas de 60 dolares
O No tengo conocimiento

Segunda parte

9. ¢;Sabias que los juegos de mesa se pueden utilizar en clases de historia

ecuatoriana? ;Te gustaria la idea?

O Si, bastante.
O Mas o menos.

O No me gusta.

10. ;Coémo describirias tus clases de historia ecuatoriana?

O Son muy dindmicas y divertidas
O Son interesantes pero repetitivas
OO0 Son bastante aburridas

O Otro:

11. ;Qué tanto consideras que conoces sobre historia ecuatoriana?
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O Bastante, sé sobre varios eventos histéricos, personajes, contextos, etc.
0 Més o menos, reconozco contextos historicos, pero no s€¢ como sucedieron.

O Poco, desconozco bastante la historia del Ecuador.

12. De las siguientes opciones, marca los temas de historia nacional que conozcas a

profundidad. (Puedes marcar mas de uno)

O Primer Grito de Independencia
O Culturas prehispanicas
O Conquista espafola

O No conozco mucho

13. ;Qué tan facil o dificil te resulta aprender sobre la historia del Ecuador en tus

clases?

O Muy facil

O Algo facil

O No estoy seguro
O Algo dificil

O Muy dificil

14. ;Qué tan importante consideras que es conocer la historia del Ecuador?

O Muy importante
O Algo importante
0O No lo sé

O Poco importante

O Nada importante
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15. ;Con qué frecuencia tus profesores de historia utilizan juegos o actividades

entretenidas para enseiar?

O Muy seguido
O A veces
O No recuerdo
0 Rara vez

O Nunca

16. De las siguientes actividades ludicas (direccionadas a la diversion y el juego),

. Cuales recuerdas haber realizado en tus clases con mayor frecuencia?

O Kahoots o aplicaciones de preguntas / pruebas
O Juegos de mesa o cartas
O Competencias individuales o en equipo

O Ninguna

17. ;Qué tipo de actividades ludicas (direccionadas a la diversion y el juego) te

gustaria tener en las clases de historia?

O Juegos de preguntas y respuestas
O Competencias o torneos entre grupos

O Simulaciones o juegos de rol historicos

18. ;Crees que tus clases de historia serian mas entretenidas si se usaran actividades

Iddicas o gamificadas (direccionadas a la diversion y el juego)?

O Si, totalmente
O No estoy seguro
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O No haria mucha diferencia

19. ;Qué impacto crees que tendria contar con herramientas ludicas (direccionadas

a la diversion y el juego) en la materia de historia? (elige los que creas)

O Aprender seria mas divertido
O Recordaria mejor los temas
O Trabajaria mejor en equipo

O Me motivaria a estudiar mas

20. En base a tu respuesta de la pregunta anterior ;Crees que un juego de mesa

podria tener el mismo impacto en el aula de clase?

O Si, totalmente
O No estoy seguro

O No haria mucha diferencia

21. ;Qué formato de juego de mesa te gustaria ver en las clases de historia

ecuatoriana?

O Juegos en equipos (colaborativos)
O Juegos individuales (experiencia personal)

O Juegos de jugador contra jugador (competitivos)

22. ;Qué temas de la historia del Ecuador te gustaria explorar, a través de un juego

de mesa? (Puedes marcar mas de una)

O Culturas precolombinas

O La conquista y colonizacion espafiola
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O La independencia de ciudades importantes
O Presidentes y cambios politicos en el pais

O Otros:

23. ;Te gustaria probar un juego de mesa sobre el Primer Grito de Independencia

del Ecuador?

O Si
O No

Tercera Parte

24. De los siguientes 3 estilos artisticos para personajes ;Cual es el que mas te gusta?

O Opcion A

O Opcién B

0O Opcién C

Anexo A2. Preguntas del grupo focal

Primera Parte:

1. De las materias que reciben actualmente ;Cual es su favorita? ;Por qué?
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2. (Les ha resultado dificil entender algiin tema en sus clases de historia? ;Les gustaria

aprender de otra forma ese mismo tema?

3. (Creen que es importante conocer la historia de Ecuador? ;Por qué?

4. (Han realizado actividades que consideren mas entretenidas en sus clases de historia?

Como Kahoot, juegos digitales o fisicos, trivias, juegos de rol, entre otros.

5. (Creen que estas actividades les ayudaron a comprender mejor los temas tratados en

clase? ;Por qué?

Segunda Parte:

6. (Han jugado alguna vez un juego de mesa? Como Jenga, Ajedrez, Uno o Monopoly

(Cuadl de ellos? ;Les resulto entretenido?

7. Sipudieras elegir una tematica con la que se haria un juego de mesa ;Cual seria? ;Por

que?

8. (Consideran que un juego de mesa les ayudaria a entender mejor algiin tema de sus

clases? ;Por qué?

9. (Creen que un juego de mesa que tenga como tema la historia del Ecuador les provocaria

conocer mas sobre nuestra historia? ;Por qué?

10. ;Les gustaria ver y jugar un juego de mesa sobre el Primer Grito de Independencia?

11. ;Qué opinan del prototipo del juego de mesa sobre el Primer Grito de Independencia?

Anexo A3. Preguntas de las entrevistas

1. (Qué metodologia aplica usted para ensenar Historia?
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2. (Utiliza o ha utilizado herramientas didacticas en su clase? ;Cuales?

3. (Qué desafios ha enfrentado al ensefiar historia a los jévenes de hoy?

4. (Qué opina de la manera en la que se ensefia historia a los jovenes?

5. (Cree que métodos mas didacticos pueden ayudar a una mejor comprension de su

materia?

Anexo B. Graficos de encuestas

Anexo B1. Primera parte de la encuesta

1. ;En qué rango de edad te encuentras?

80%

70%
W |2-14 afios

60%
® |5-17 anios ik

40%
mMasde 17 30%

20%

10%
0%

Resultados totales

2. ;Qué tan familiarizado estas con los juegos de mesa?

® Solo conozco los mas ; 67%
populares como 80% -~ —
Monopoly o Jenga
(Muy Poco) 70%

0,

B Conozco algunos L
juegos de mesa no tan 50% -
comunes como Catan g

. 409
o Risk (Mas 0 menos) 0%
30%
B Reconozco juegos de
20%

mesa de todo tipo,
como Root o Polilla 10%
Tramposa (Bastante)

0%

Resultados totales
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3. ;Con qué frecuencia sueles participar en juegos de
mesa?

® Nunca, no juego

juegos de mesa. 60%

m Rara vez, he 50%
jugado una o dos
veces al ano. 405

B Aveces, suelo 30%
jugar una o dos
veces al mes. 20%

B Frecuentemente,
juego cada 10%
semana.

0% -

Resultados totales

4. ;Cuando participas en un juego de mesa ;jcon quién
prefieres jugar?

B Familia 60%

50%

B Amigos
40%

m Compatieros de ~ 30%

clase
20%
® Prefiero jugar
solo 10%

0%
Resultados totales

5. ;En qué lugares preferirias participar en juegos de
mesa?

) P /- o
B En espacios F _

privados (Tu casa, 80%
la casa de un 70%
amigo)

60%
50%

® En espacios
publicos (El
colegio, el parque) 40%

30%

m En eventos 20%
(Torneos o 10

competencias) !

0%

Resultados totales
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6. De los enlistados, ;Queé tipos de juegos de mesa te
gustan mas?

60%
o s0% 7
B Estrategia
u Cartas 40%
B Trivia 30%
® Aventura
0,
u Casuales 20%
10%
0%

Tendencia total

7.Segtin tu criterio ;Qué crees que deberia tener un
juego de mesa para llamar tu atencién?

EReglas y "
Mecanicas 60%
divertidas

A 50%

B Disciio artistico
muy llamativo 40%

® Un contexto o 30% ~ l
historia
interesante 20%

m Otros

10%
0%

Resultados totales

8. ;Tus padres te han comprado algin juego de
mesa?;Sabes cual fue el costo?

®De 10a30 60%
dolares S0%
B 30 a 60 dolares
40%
- M
Mas de 60 S5
dolares
® No tengo 20%
conocimiento
10%
0%

Resultados totales
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Anexo B2. Segunda parte de la encuesta

9. ;Sabias que los juegos de mesa se pueden utilizar en
clases de historia ecuatoriana? ;Te gustaria la idea?

| Si, bastante. 60%
50%
® Maso 40%
menos.
30%
= No me 20%
gusta.
10%
0%
Resultados totales
10.;Como describirias tus clases de historia
ecuatoriana?
u
S0 Yty §0%
dinamicas y
divertidas 70%
= Son intere_se_mtes 60%
ero repetitivas
B ¥ 50%
B Son bastante 40%
aburridas
UITL 30%
| Otro 20%
10%
0%

Resultados totales

11.;Qué tanto consideras que conoces sobre historia

ecuatoriana?
75%
H Bastante, se ’sqbre varios  ¢.o. S >
eventos historicos, 3
personajes, contextos, 70% “al
etc. 60% //,
B M4s 0 menos, reconozco 50% _,////
contextos historicos, -4 .
.. P S
pero no se como 40% /
sucedieron. 30% - /m
B Poco, desconozco 20% ///‘
bastante la historia del /’
0,
Ecuador. 10%
0%

Resultados totales
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12.De las siguientes opciones, marca los temas de
historia nacional que conozcas a profundidad.

60% -
® Primer Grito de Pl LA
Independencia 50% -

u Culturas 40%
prehispanicas
0,
® Conquista Espafiola i
20% <
B No conozco
10% -

0%
Tendencia total

13.;Qué tan facil o dificil te resulta aprender sobre la
historia del Ecuador en tus clases?

B Muy facil 60%
u Algo facil 50%
40%

B No estoy
seguro 30%

- v
Algo dificil 20%

= Muy dificil 10%

0%
Resultados totales

14. ;Qué tan importante consideras que es conocer la
historia del Ecuador?

= Muy importante 60%
; 50%
® Algo importante =
40%

mNo lo s¢
30%
® Poco importante 20%
® Nada importante 10%

0% /,/'

Resultados totales



15. ;Con qué frecuencia tus profesores de historia
utilizan juegos o actividades entretenidas para
ensenar?

60%

B Muy seguido
50%
| A veces 40%
® No recuerdo 30%
W Rara vez 20%
10%
B Nunca !
0% -~

Resultados totales

16.De las siguientes actividades ludicas, ;Cuales
recuerdas haber realizado en tus clases con mayor
frecuencia?

# Kahoots o aplicaciones

60%
de preguntas / prucbas ’
50%
H Juegos de mesa o
cartas 40%
B Competencias 30%
individuales o en
. 0,
equipo 20%
® Ninguna

10%

0%
Resultados totales

17.;Qué tipo de actividades liudicas te gustaria tener en
las clases de historia?

u Juegos de
preguntas y 60%
respuestas
50%
u Competencias o 40%
torneos entre
grupos 30%
20%
® Simulaciones o
juegos de ol 10%
historicos %

Resultados totales
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18.; Crees que tus clases de historia serian mas
entretenidas si se usaran actividades ladicas o

gamificadas?

s

u 5i, totalmente e .
70%
60%
® No estoy seguro 50%
40%
B No haria mucha 30%
diferencia 20%
10%
0%

Resultados totales

19.;Qué impacto crees que tendria contar con
herramientas liidicas en la materia de historia?

P 4

P
60% -
0,

B Aprender seria i

mas divertido 40%
H Recordaria mejor

los temas 30%
H Trabajaria mejor o

en equipo 20
B Me motivaria a 10%

estudiar mas
0%

Tendencia total

20.En base a tu respuesta de la pregunta anterior
. Crees que un juego de mesa podria tener el mismo
impacto en el aula de clase?

80%
70%
60% -
® No estoy seguro 50%

u Si, totalmente

40% -

B No haria mucha 30%
diferencia 20%
10%

0%

Resultados totales



21.;Qué formato de juego de mesa te gustaria ver en
las clases de historia ecuatoriana?

Juegos en equipos
(colaborativos) 80%
70%

60%

® Juegos individuales
(experiencia 50%
personal) 40%

30%

B Juegos de jugador
contra jugador 20%
(competitivos) 10%

0%
Resultados totales

22. ;Qué temas de la historia del Ecuador te gustaria
explorar, a través de un juego de mesa?

) 60%
u Culturas precolombinas

50%
B La conquista y
colonizacién 40%
espafiola
H La independencia de 30%
ciudades
importantes 20%
B Presidentes y cambios
politicos
en el pais 10%
® Otros
0%

Tendencia total

23.;Te gustaria probar un juego de mesa sobre el
Primer Grito de Independencia del Ecuador?

80%

70%

60%

uSi mNo 50%
40%

30%

20%

10%

OU 0

Resultados totales
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Anexo B3. Tercera parte de la encuesta

24.De los siguientes 3 estilos artisticos para personajes
. Cual es el que mas te gusta?

HA EB

uC

60%

50%

40%

30%

20%

10%

Anexo C. Componentes del juego

Resultados totales

Anexo C1. Tableros

Tipo de Propuesta Magquetaciéon Diagramacion Resultado

tablero
Representacion de  Se hizo una Se realizaron Tablero pentagonal con todos los
la Real Audiencia  adaptacion versiones detalles y elementos
de Quito del 1809.  geograficade la  digitales (Anexo  representativos del juego, de
La inspiracion cuidad a la D7) con la forma histodrica y alienados a las
principal fue el forma mezcla de mecanicas y dinamicas
mapa que se pentagonal del ilustraciones requeridas para generar flujo de
encuentra en el tablero realizadas en jugabilidad.
Museo de la establecida para  Adobe Photoshop
Cuidad (Anexo la jugabilidad y vectores

R.eal . | D5). Asi surgio el donde se trazados en
Audlen.cla primer boceto marcaron los Adobe llustrador,
de Quito

(Anexo D6)

teniendo en cuenta

su estructura, uso
cromatico y
representacion.

lugares mas
relevantes para
el Primer Grito
de
Independencia.

luego se hicieron
correcciones para
poder pintarlo y
agregar texturas.

Autoria propia
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Basado en el Acta
de la Junta
Soberana escrito

Su estructura
busco
asemejarse a

Se colocaron
elementos como
la textura de

por los proceres de  una carta de la papiro y las i - E.
la independencia. época. Tieneun  representaciones gﬁ'ﬁ?’gﬁﬁﬁm
Representa sus titulo principal,  de los sellos (ot sl e i i
ambiciones y una descripcion, oficiales para ol L
exigencias frente al el contenido de  asemejarse lo ?ﬂéﬁiﬁf
Acta de la | yugo de lacorona  la carta con mejor a la carta erort i i o J
Junta espaflola. Aqui se espacios original. T T
Soberana | determinan las delimitados para T s
condiciones de colocar las qurosy
victoria de los fichas de %ﬂiﬁ%ﬁ?&gh%ﬁ <
quadgres y se objetivo y un . N e
visualizan los apartado final - JoYalele.
objetivos de cada para colocar las p TR
partida en forma de  fichas de sellos aAan A
fichas. de color. Autoria propia
Para cada uno de Con Adobe Se realizaron En la parte frontal muestra los
los personajes Hlustrador se varias versiones elementos mas relevantes como
principales, defini6 una de la la ilustracion del personaje,
describe su estructura loégica  diagramacion acciones y caracteristicas dentro
funcionalidad en donde los (Anexo DS), del juego, mientras que en la
dentro del juego, contenidos sean  usando los parte posterior la informacion
sus acciones y visualizados con elementos histoérica del personaje ademas
habilidades segun facilidad, graficos y de datos instructivos para que
las dinamicas del considerando el tipografias los turnos de juego sean mas
juego. Con esto se  aporte definitivas. entendibles.
puede tener una informativo y
idea mas clara de procurando
Tableros | SU papel, tanto en mantener la
de la narrativa del armonia, los
Personaje juego como en la conceptos de
s historia en si. jerarquia,
contraste,
alienacion y
funcionalidad.

Autoria propia

Anexo C2. Cartas

Tipo de
carta

Propuesta

Aspecto final

Resultado
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Primer Grito de

necesidades del juego. En

Cartas No contienen Se asemejan a las que se
Numeradas | informacion historica pueden encontrar en las
relevante, pero tienen barajas de juego comunes,
una funcion en las mostrando una categoria y
mecanicas del juego. Se  un simbolo. Estos
basa en las jugadas de simbolos son como en los
cartas que se pueden palos de cartas clasicos,
realizar con estas, que a  con colores relacionados a
su vez hacen referencia los 5 conceptos centrales
las jugadas de juegos de las fichas de
tradicionales como la indagacion.
“Escalera” o la popular
“Caida”.
Presentan datos Pasando por un proceso de ) ==
historicos que no son investigacion y adaptacion, 4
comunmente detallados sus ilustraciones se g’ i
en las fuentes de asemejan a pictogramas i o
informacion que representan a veinte
convencionales. Por lo datos histdricos. Su
Cartas de - . . . .
accién que su disefio se penso principal dlferenglador el
para otorgarle al juego icono de forma circular en
un aspecto todavia mas su centro, basado en un
simbdlico y aditivo dato historico y contando
considerando con detalles sobresalientes
componentes de la para aportar dinamismo
gamificacion.
Nacen de la idea de Constan de una ilustracion
incluir a personajes no como foco, seguido del
tan conocidos del suceso  nombre y descripcion de la
del Primer Grito de habilidad de cada
Independencia. personaje, que son el
Consolidandose esta idea mecanismo principal de
Cartas de | en las cartas “de cada carta, la que seglin su
colaborador | colaborador”, que basan  personaje también varia su
es su jugabilidad en brindar ~ simbolo, un elemento
apoyo a los jugadores al ~ relacionado con las
definir nuevas reglas de actitudes, acciones y
manera temporal. pensamientos de este, asi p .
. Autoria propia
como con los cinco
conceptos principales del
juego.
Destacan por su En la parte frontal, una
conexion cronologica escena ilustrada de uno de
con los eventos del los acontecimientos
suceso historico, se basa  precedentes al Primer
en el orden de momentos  Grito de Independencia; un 1
relevantes que titulo y un resumen
Cartas de ) "
convergieron en el explicativo adaptado a las
eventos

Independencia de Quito
el 10 de agosto de 1809.
Recolectan los datos en
reglas que cambian la
modalidad de juego en

la parte posterior, un
diseflo minimalista con un
numero central este indica
el orden de los sucesos.
Son las Unicas cartas que
no funcionan al azar con la
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ciertos momentos de la
partida.

finalidad de conservar su
valor educativo.

chowo e vt Tarreston o temic
o st o ova 8 driatar 4 e
4t reunen en sacrere..

et 505 sarnanca 10 ps. s 1

Autoria propia

Anexo C3. Piezas

del juego que manejan
tanto el avance como la
dificultad de cierta
manera.

Tipo de Propuesta Aspecto final Resultado
pieza
Reflejo de los cinco Poseen formas simples
personajes protagonistas  pero estilizadas con
de los que cada jugador siluetas que rescatan
debera tomar su rol al aspectos fisicos del
momento de jugar. Son personaje que los
Tokens de gl vinculo entre el diferencian de los demads, y
. jugador y el tablero, para marcar mas estas
personaje S o .
proporcionandole al distinciones se hizo uso del
jugador una sensacion de  recurso del color
inmersion e identidad al
tomar el papel de un
personaje. Autoria propia
Soldados espafioles que Representan los uniformes
patrullan en el tablero de  utilizados por los soldados -
la ciudad persiguiendo a  espafioles leales al ' ‘
Tokens de | los jugadores en cada representante de la corona
soldados una de sus acciones, espaiiola en la Real
realistas representan un peligro Audiencia de Quito, el
que si no se evade con Conde Ruiz de Castilla.
cuidado puede terminar
en el final de la partida. Autoria propia
Muestran los niveles de Piezas pequefias de madera
Motivacion, Sospechay  de colores representativos
Progreso, facilitando la que funcionan para
Contadores compre;nsién .de estas visualizar los estados en
de nivel mecanicas principales los que se encuentran los

jugadores.

Autoria propia




Representa el
movimiento de los
soldados realistas. Brinda

Un dado de 10 caras
modificado que usa los
colores principales de los

Dado de aleatoriedad a la personajes jugables junto
patrulla mecanica de los soldados  con los niimeros “1”y “2”
realistas a la vez que organizados en sus caras
contribuye al nivel de superiores e inferiores. Autoria propia
dificultad del juego.
Anexo C4. Fichas
Tipo de Propuesta Aspecto final Resultado
ficha
Indicadores de progreso ~ Son componentes delgados ™ v
del juego, marcan las que se eligen de manera R e
metas que deben alcanzar aleatoria al inicio de cada - — .
los jugadores y en cierto  partida para establecer la e Thie s o
punto reflejan todas las motivacion inicial de los — -
Fichas de | acciones que han sido jugadores. ;"”oi"sﬂmﬁiﬁ"ﬁlﬂ??;f“w-
Objetivo tomadas, siendo un aan A
requisito para conseguir g ooy ST -
la victoria. RaeLab oe a n sninamal o
Autoria propia
Indicador de progreso en  Se relacionan con cada uno
cada partida, un de los personajes por los
componente que empuja  simbolos y colores y su
al jugador a usar el apariencia hace alusion a
Sellos de pensamiento critico y a los sellos de cera derretida
Color interactuar con los demds utilizados en la antigliedad
jugadores, demostrando  para sellar cartas o
aquel aspecto inmersivo  documentos con un tinte
condicionado por las formal y artistico. Autoria propia
reglas del juego.
Se distribuyen sobre el Simbolizan la informacion
tablero de la ciudad para  adquirida en la narrativa
mantener la sensacion de  del juego. Ayuda a los
progreso con una factores politicos,
Fichas de | dinamica de recoleccion  econdmicos, militares y
indagacion | y exploracioén con la que  sociales reales que
los jugadores puedan intervinieron en el proceso ) )
proporcionar movilidad y  independentista. Autoria propia
un estado de flujo del
juego.
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Anexo C5. Reglamento del Juego

Reglamento de Juego

Enlace al libro de Reglas.
https://drive.google.com/drive/folders/16yMzRm3CRduEkzJ8ul kY X8Rr5GJY oKr?usp=sha
ring

Autoria propia.

Anexo D. Desarrollo del juego

Anexo D1

Captura de la aplicacion Pinterest. https://pin.it/54gdt6RXc
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Anexo D2

Cinta de papel detallada. Autoria propia

Anexo D3
Antes Después
1 " M -]
SEC K{{(}" S Je Rj:“?
Comparacién de tipografias para el logotipo. Autoria propia
Anexo D4

73202 #3A3840 1 #A68051 I #8CAD16 s #C0BD4F I

Paleta de colores final. Obtenida con Adobe Color

60



Anexo D5

Réplica del Plano de la Ciudad de Quito hacia 1805 del Museo de la Ciudad.

https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:Plano de la Ciudad de Quito hacia 1805. Atribu

%C3%ADdo_a Juan P%C3%ADo Mont%C3%BAfar..JPG#filelinks

Anexo D6

:
|
S

Boceto del tablero de la ciudad. Autoria propia
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Anexo D7

Diseno de las casillas del tablero de la Real Audiencia, Monocroma Azul.

Autoria propia

Anexo D8

Disefio de dos de los personajes secundarios, Lineart y Fullcolor. Autoria propia

Anexo D9
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BoNIFiCACION POR CARTAS DE

En 1A Rear Auiencia o Quiro  DuranTe una Reus

JCCIONES GENERALES

En La ReaL Aupiencia oe Quito
Durante esta etapa del juego, c: mueve su
token de personaje para explorar [ cludad.

Juega tus acciones para Escribir y Analizar la
informacion que hayas en tu Diario,
de ese modo consequlr los recursos necesarios
‘para brindsrie nuevas y mejores oportunidades
a patriotas de acercarse paco & pocoa la
Ubertad del yugo espariol.

EN Las REUNIONES SECRETAS

Durante esta etapa del juego, cada * usa sus
habllidades y cartas para aumentar el nivel de
sabre Las Idess Independentistas.

Hacienna 3 5 Colabora y comparte nformaclén crucial con tus
) eros al jugar cartas para reds
de tu Diarioy 5 pts 5 acta de destitucion presidencisl, con culdsda de
iclar una Reunion me Increment: de los
e a5 de Even ! del Conde Rulz de Castilla en el
hacerlo el nivel de 505 sumenta 10 pt proceso.

Primer diseno del tablero de personajes, Tiro y Retiro. Autoria propia
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