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Resumen

Los juegos tradicionales constituyen un patrimonio cultural intangible dentro de cada cultura. En este
trabajo de investigacion se aborda este tipo de saberes de la ciudad de Cuenca-Ecuador, los cuales
estan quedando olvidados por parte de las nuevas generaciones. El objetivo es recopilar informacidn
acerca de los juegos tradicionales con la mayor informacién de las propiedades y beneficios de
nuestros abuelos, para desarrollar un libro impreso que combine con la realidad aumentada. Tomando
datos como las historias de los adultos mayores del “Hogar Miguel Ledn”. En la recopilacién de
informacién también se conté con la participacidn de varias personas dentro de las encuestas, las
cuales pudieron expresar sus conocimientos y opiniones sobre este tema. Se realizd la propuesta del
material impreso mediante el respectivo analisis de homdlogos, se aplicd la metodologia del “Design
Thinking” la cual pudo dirigir el desarrollo de la propuesta impresa, al final se obtuvo un material que
sirve para la preservacion cultural y la revalorizaciéon de los adultos mayores como fuente de
conocimientos vivenciales. Mientras que se combinan elementos intangibles de una sociedad con las
nuevas tecnologias.

Palabras clave: Juego tradicional, Realidad aumentada, Cultura, Patrimonio inmaterial.
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Abstract

The traditional games constitute an intangible cultural heritage in each culture. In this research work
it has been decided to address this type of knowledge of the city of Cuenca-Ecuador, which is being
forgotten by the new generations. The objective is to collect information about traditional games with
the most information about the properties and benefits of our grandparents, to develop a printed
book that combines augmented reality. Taking data such as the stories of the older adults of the
“Hogar Miguel Ledn”. In the collection of information, several people participated in the surveys, who
will be able to express their knowledge and opinions on this topic. The proposal of the printed material
was made through the respective analysis of counterparts, the "Design Thinking" methodology was
applied, which could direct the development of the printed proposal and augmented reality, at the
end of the process a material that serves for the cultural preservation and the revaluation of the
elderly as a source of experiential knowledge. While intangible elements of a society are combined
with new technologies.

Keywords: Traditional games, Augmented reality, Culture, Intangible heritage
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INTRODUCCION

La presente propuesta trata sobre el disefio y diagramacion de un libro con informacidn recolectada
por parte de los adultos mayores del Hogar Miguel Ledn, quienes fueron los principales protagonistas
de sus historias de nifiez y juventud. Cabe indicar que cada abuelito trasmitia las caracteristicas
principales de dichos juegos mencionados anteriormente, entre ellos estdn: la cometa, el juego del
trompo, las canicas, la cocinita, la rayuela, el juego del elastico, los coches de madera entre otros.

Con la informacién expuesta se da a conocer sobre la diversidad cultural del Ecuador y su valor, sobre
uno de los elementos que ha acompafiado a lo largo de la historia entre ellos los juegos tradicionales
los mismos que se han sido transmitidos de generacién en generacidon de manera oral, dentro de los
hogares, escuelas, parques, con la finalidad de divertir y fortalecer la identidad cultural asi como
también socializar entre las personas.

En las sociedades las nuevas tecnologias de la informacidn han tenido un gran impacto en diferentes
ambitos de la vida cotidiana. Como consecuencia se han generado individuos que han perdido el
interés cultural hacia los juegos. En este sentido es necesario reflexionar sobre el uso adecuado de las
herramientas digitales que son la racionalidad materializada de una cultura (Martin-Barbero, 1991).

Para el desarrollo del material impreso se aplico criterios y conocimientos relacionados con el disefio
editorial. La finalidad de esta rama es la comunicacion de un mensaje a través de la maquetaciény la
composicion de un material fisico o digital. A través de la aplicacién de recursos propios como los son;
reticula, parrafos, imagen y estilos de textos que son funcionales dentro un determinado formato
(Guerrero y Jaramillo, 2016).

El enfoque que tuvo este proyecto es la conservacién de los juegos tradicionales a través de la
recopilacion de los relatos de los adultos mayores del Hogar Miguel Ledn, junto con la aplicacién de la
realidad aumentada (RA). Los juegos son una expresion cultural la cual es una parte inherente de los
individuos, ya que estos cuentan quien es, de donde viene la persona y la historia que hay detrds de
él (Sailema et al., 2017).

Hogar Miguel Leén

El Hogar Miguel Leédn mantiene una misidon enfocada en las personas que se encuentran en estado de
vulnerabilidad, los cuales son adultos mayores en situacién de pobreza o abandono, como también a
nifios huérfanos en situaciones similares; estos uUltimos se les brinda cuidado, atencion y formacién
revalorizdndolos como personas dentro de la sociedad.

La gestion de la institucidn es realizada por la Comunidad Religiosa de las Hijas de la Caridad. Este
establecimiento sin fines de lucro ha logado solventar sus necesidades a través de la colaboracién de
diferentes entes tanto del sector publico como privado. Otro punto que es necesario mencionar es su
equipo de trabajo conformado por profesionales como: psicélogos, trabajadores sociales, terapistas y
tutores (Navos et al., 2023).

Dentro de la institucidn y sus diferentes dreas las personas realizan diversos tipos de actividades las
cuales les sirven para adquirir diferentes destrezas entre las cuales se pueden mencionar las artesanias
y manualidades. Conjuntamente los beneficiarios reciben terapia de soporte fisico y emocional,
permitiendo ser miembros productivos dentro de una sociedad (Navos et al., 2023).
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Identidad nacional

El Ecuador a lo largo de su historia ha ido definiendo su identidad propia, tomando como punto de
partida desde las primeras civilizaciones preincasicas las cuales han dejado su aporte. De igual manera
el Incario, junto con la posterior conquista espafiola dejaron su huella a través de la insercién y puesta
en practica de sus conocimientos. Lo que fue moldeando la identidad nacional como la conocemos
actualmente (Aucancela, 2013).

Cultura popular

La cultura popular estd conformada por diferentes rasgos que la caracterizan de otras. Por lo tanto, es
el resultado de una construccion social en la que un grupo de individuos mantienen elementos propios
de identidad como lo son; creencias, costumbres, y vivencias. La cultura se va construyendo por la
gente comun en base a las diferentes interacciones entre ellos dentro de la cotidianidad (Guerrero,
2002).

La preservacion de los juegos de antafio esta en manos de los adultos mayores quienes han pasado a
las nuevas generaciones, las cuales lograron adaptarlas a un nuevo contexto. Pero debido a factores
como la industria cultural, capitalismo y el consumismo los mas jéovenes no han tenido el mismo
contacto que sus antecesores. Es necesario mencionar que los juegos son una resefia de nuestra
evolucién como especie (Benavides, 2006).

Siguiendo esta linea se debe tomar en cuenta conceptos que engloban una cultura. La cual es el
conjunto de rasgos materiales e inmateriales que diferencia a un grupo humano de otro, en
determinadas épocas (Corona, 2007). Lo tradicional expresa aquellas creencias, practicas, las cuales
son compartidas de una generacion a otra, tomando como punto central el pasado y lo que este
representa (Diccionario de la lengua espafiola, 2015).

Reseia histdrica

Los antecedentes de la actividad que conocemos como juego se hacen presentes dentro de pinturas
rupestres en las cuales se puede observar danzas, los cuales pudieron haber sido el comienzo para los
juegos populares. Antes de que se establezca la “Escuela” las danzas, junto con los juegos populares
fueron rasgos que dieron una identidad propia a los pueblos debido a su valor como una actividad
social que satisface sus necesidades (Zambrano, Calvache, 2012).

El juguete cumple un fin el cual es distraer, diverti, ensefar, en el periodo de la nifiez. En sus inicios
eran elaborados con elementos provisto por la naturaleza como barro, palos, etc. Un ejemplo de esta
practica se remonta al antiguo Egipto en donde se elaboraban mufiecas con piedra, cerdmica y
madera, incluso tenian miembros articulados. Los griegos y romanos tenian mufiecas de cera, palos,
arcos, flechas y yoyos (Goyes, 2014).

Concepto de juego

La concepcion de la palabra como la conocemos actualmente “juego” nace de los vocablos del latin
"iocus —i” cuyo significado es broma, chanza, gracia, chiste, junto con “ladus, —i”, que se refiere a
juego, diversidn. Este tipo de activades Iudicas estan destinadas a la diversidn, la recreaciodn fisica, la
alegria y el sano esparcimiento. Dentro de un espacio en el que todos sus participantes disfrutan de
este placer (Diaz, 2008).
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Importancia

Son un elemento inmaterial de los individuos de las diferentes culturas. La importancia de este tipo
de saberes radica en su identidad propia. A través de la historia los juegos proponen dramatizaciones
sobre diferentes actividades fundamentales de los seres humanos, tal es el caso de la siembra, guerra
o construccion, entre otras. Este tipo de actividades varian dependiendo del contexto y la regién enla
que se desarrollan (Latorre, 2018).

En la historia el juego dentro de las diferentes sociedades ha permitido conservar su memoria histdrica
y cultural. Mediante la interaccion social entre individuo. A través de estas acciones se logra mantener
la armonia con uno mismo, el entorno y el prdjimo, a pesar del deterioro de valores sociales culturales
y espirituales latentes dentro de comunidades y barrios por diversas problematicas (Castro, 2008).

Un elemento que caracteristico a toda América del Sur son sus cultura y tradicion heredada de
generaciones oralmente. Asi los juegos tradicionales han logrado perdurar en el tiempo, algunos son
originarios de una zona en particular, pero debido al intercambio cultural han sido adoptados por otras
culturas de la regidn, muchos de ellos han conservado su nombre original (Cervantes, 1998).

Actualmente las personas de diferentes edades estan bajo diferentes elementos que son distractores.
Los cuales transmiten mensajes consumistas ya que son clientes potenciales de sus productos, las
consolas de video juegos y otros dispositivos han vuelto a los individuos menos sociables limitando su
capacidad de expresidn, imaginacion e interaccién con los demas individuos (Sanchez, 2008).

Una situacién que se afecta a los juegos tradicionales es que estan bajo la influencia y aceptacién de
valores externos de otras culturas. Esto provoca que estas actividades sean descartadas ante una
influencia externa. De igual manera las industrias han optado por ofrecer juegos con mecanismo mas
complejos, los cuales van dejando de lado los juegos tradicionales y los elementos propios con los
cuales se juegan (Marzo, 2012).

Segmentacion del juego

En este sentido se han segmentando el tipo de actividades que se van desarrollando en base a las
diferentes edades y habilidades que cada individuo posee a lo largo de su nifiez. Esto se debe al
desarrollo tanto intelectual, fisico, légico y espacial adquirido. Por lo tanto, se establecen las siguientes
categorias de juegos: juegos de ejercicios, juegos simbdlicos, juegos de reglas y juegos de construccion
(Piaget e Inhelder, 2007).

A partir de la edad de (0-2 afios periodo sensoriomotor) se presenta el juego de ejercicio. Las acciones
que se realizan en su mayoria estdn enfocadas a la repeticion de acciones sensoriomotoras
funcionales, en este sentido las habilidades adquiridas son puestas en practica ante una situacion
desconocida, posteriormente su realizacion estd destinada a proporcionar un placer funcional (Valdés
y Florez, 1996).

A partir de los 2 afos se manifiesta un uso simbdlico de los elementos circundantes. Los elementos
abordados toman un significado diferente al que se observa, en donde la imaginacién se presenta
como un conector entre el significado y significante. Un ejemplo claro de esto es que una caja de
carton puede ser interpretado como un a carro o papel como billetes (Garcia y Delval, 2010).
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Los juegos de reglas se dan entre los 4 y 7 afios. Su origen esta ligado a la ejecucion de reglas simples
junto con acciones inmediatas. Por lo que a la edad de 12 afios el nivel de complejidad aumenta, en
donde los participantes hacen uso de sus habilidades independientemente de la accidn. A través de
condiciones mas precisas en donde la légica conductiva e inductiva se manifiesta en la formulacién y
aplicacion de estrategias (Montafiés, 2003).

Los denominados juegos de construccion son aquellos que no estdn delimitados por una edad en
particular. Son una especie de transicion entre los diferentes tipos de juegos. Esto a través de una
evolucidn de diferentes habilidades. La finalidad de este tipo de juegos esta dada por la puesta en
practica de diferentes acciones que proporcionan un desarrollo infantil a nivel motriz, habilidad
manual, razonamiento etc. (Montafiés et al., 2000).

Juegos tradicionales infantiles

Los juegos tradicionales han sido abordados desde diferentes areas, metodologias y perspectivas
tedricas. Manifiestan que el origen de este tipo de actividades mantiene un antecedente de cardacter
magico-religioso, inclusive laboral. El cual no mantiene un reglamento excesivo para su ejecucién, en
donde las partes involucradas llegan a un acuerdo verbal, por lo que son flexibles y variables (Vicente
& Garcia, 2001).

A través de esta dinamica se ponen en practica habilidades y destrezas tanto motoras como afectivas,
gue los nifos van desarrollando a través de la interaccién con individuos que se encuentran en
igualdad de condiciones. Este tipo de practicas en la comunidad infantil permite que el individuo
fortalezca valores como el trabajo en equipo, la comunicacidn, la solidaridad. Todo esto dentro de un
entorno amigable en el que comparte con sus semejantes (Troya, 2015).

Relevancia de los juegos tradicionales infantiles

Es importante mencionar que a través de la diversion el juego se convierte en una experiencia
enriquecedora para el infante. En donde se demuestran la creatividad del individuo al enfrentarse a
problemas, por lo que debe ser recursivo para usar lo que tiene a su alrededor. Mientras que con la
demostracién de la espontaneidad del infante se da a conocer los valores y el medio en el que se ha
desarrollado (Lopez, 2016).

Los juegos tradicionales permiten un fortalecimiento de la identidad cultural ya que no se centran en
objetos materiales para su ejecucién. En este contexto el nifio mantiene una relacién con la
naturaleza, sale de la rutina, se divierte. Mediante este tipo de juegos y estimulos se adquiere una
preparacion para afrontar situaciones futuras a lo largo de las etapas de su vida, debido a sus
caracteristicas para el desarrollo personal (Moya, 2016).

La importancia de los juegos a lo largo de la nifiez permite que ellos vayan desempefiando diferentes
roles, los cuales les van a permitir la convivencia dentro de una sociedad. A través de la preservacion
de este tipo de componentes culturales se logra que los individuos se aduefien de esos valores,
transmitidos de manera oral y vivencial a lo largo de las generaciones, demostrando su valor
socioldgico (Valencia, 2016).

Los juegos tradicionales son potenciadores de valores humanos, ya que su importancia radica en el
rescate de la cultura y el desarrollo de la persona. La cual es parte de un determinado grupo de

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncion, Paraguay.
ISSN en linea: 2789-3855, mes, 2023, Volumen 4, Nimero 2, p 6




¢
Redilat ’ LATAM| REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

individuos de una sociedad. Es necesario mencionar que los beneficios no solo radican en la
adquisicidn de nuevas destrezas fisicas, sino que también en el desarrollo personal (Organizacién de
las Naciones Unidas [ONU] ,2005).

Es indispensable recalcar que existe una influencia de tipo comercial dentro de este tipo de practicas
tradicionales, pero los juegos populares o tradicionales mantienen sus caracteristicas y naturaleza. A
pesar de que se han hecho presentes diferentes cambios dentro de una sociedad. Pero este tipo
recursos se han mantenido vigentes dentro del saber popular, logrando ser reconocidos como el
tesoro de un pais (Mendoza et al., 2017).

Juego en el Ecuador

El juego tradicional y las actividades que conlleva esta accion han sido utilizadas y adaptadas dentro
del sistema educativo ecuatoriano de manera empirica, a lo largo de las distintas épocas. Un claro
ejemplo de esta aplicacidn estd presente en el drea de educacidn fisica, en donde se ha tomado al
juego como un recurso para el desarrollo de habilidades y destrezas de nifios y jévenes a lo largo de
su vida estudiantil (Azas, 2014).

En el Ecuador existe una variedad de juegos, por lo que se ha planteado diferentes clasificaciones. La
siguiente clasificacién menciona; juegos con objetos, juegos con partes del cuerpo, juegos de
persecucion y juegos individuales (Gutiérrez, 2017). En otra clasificacidén se encuentran: juegos de
persecucidn, colaboracidn, precisién, saltar, adivinar, eliminaciéon, lucha, ida y vuelta y reaccién
(Sailema & Sailema, 2018).

Patrimonio inmaterial

Este tipo de patrimonio se enfoca en aquellas manifestaciones que se establecen entre los objetos, y
en ocasiones con la naturaleza. El modo de pensar, el lenguaje, la tradicidn oral, el apego a un lugar,
la memoria, la espiritualidad y otros factores intangibles tienen su repercusion en las creencias valores
e individuos de una cultura, implica el conjunto de saberes relacionados con el entorno
(UNESCO,2023).

Las comunidades y la naturaleza/universo mantienen fuerte un vinculo como un patrimonio
inmaterial, incluso se muestra el sentimiento de apego a lo sagrado. El ex ministro Cultura y
Patrimonio de Ecuador, Raul Torres menciona que “la proteccién de un patrimonio no solo consiste
en la exhibicién de objetos, se trata mas bien del apego a ese elemento inmaterial que define la
identidad de una cultura” (Torres, 2009).

Para preservar los recursos inmateriales debe contar con la participacion activa de la comunidad. Para
gue existan este tipo de practicas se necesitan determinadas condiciones las cuales estan enfocadas
a valorizar a un grupo humano como un ente de preservacion. La cooperacion mutua entre los
distintos organismos y la concientizacion de la juventud, junto los instrumentos multilaterales
(Unesco, 2003).

Recuperacion del patrimonio inmaterial en ecuador

En el marco normativo de politicas publicas, la preservacién del patrimonio inmaterial ha sido tomada
en cuenta en la década del 2010, debido a la diversidad cultual inmersa dentro del territorio.
Considerando la riqueza de cada cultura en diferentes aspectos la conservacién es indispensable a
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través de los diferentes entes estatales junto con su respectivo marco normativo y reglamentos
(Villalobos, 2020).

El estado debe ser el encargado de motivar mediante incentivos a las personas e instituciones publicas
como privadas, que desarrollen o financien diversos programas cultuales enfocados al desarrollo
armoénico de pueblos y comunidades. Debido a que es necesario saber quiénes somos como cultura,
lo que nos define y nuestras raices, con la finalidad de conocer nuestra historia e identidad cultural
(Ramos, 2016).

El cuerpo juridico encargado de normar la conservacidn del patrimonio inmaterial en el Ecuador es la
Ley de Cultura, establecida en el afio de 2016. En el articulo 52 hace mencidn a todos aquellos recursos
intangibles como los valores, conocimientos, saberes, tecnologias, todo lo que constituye a una
determinada cultura. Esto permite tener una aproximacion a lo que contempla nuestro patrimonio y
sus diferentes manifestaciones (Ley de cultura del Ecuador, 2016).

En el articulo 80 se toma como punto de partida los diferentes dmbitos de interculturalidad,
plurinacionalidad y multietnicidad que constituyen la cultura del Ecuador. Reconoce como parte del
patrimonio cultural nacional intangible o inmaterial a todas aquellas manifestaciones culturales
compatibles con los derechos humanos, derechos de la naturaleza, derechos colectivos y las
disposiciones constitucionales (Ley de cultura del Ecuador, 2016).

Se establecen las siguientes; tradiciones y expresiones orales, usos rituales y actos festivos,
conocimientos y usos relacionados con la naturaleza, manifestaciones creativas que se sustentan en
una fuerte interaccidn social y se transmiten de manera generacional, técnicas artesanales
tradicionales, patrimonio alimentario y gastronédmico, incluidos paisajes y territorios de patrimonio
agro biodiverso (Ley de cultura del Ecuador, 2016).

Mientras que el articulo 81 menciona que los organismos involucrados; GADS (Gobiernos auténomos
descentralizados) y de régimen especial, junto con el Instituto Nacional de Patrimonio Cultural.
Deberdan mantener un registro digital actualizado de manera permanente de todas aquellas
manifestaciones culturales intangibles, esta informacidon sera parte del Sistema Integral de
Informacién Cultural SIIC (Ley de cultura del Ecuador, 2016).

En el articulo 82 indica que el estado evitara cualquier procedimiento destinado a intervenir en su
evolucién. Asimismo, establece que la titularidad de este patrimonio no podra atribuirse a ninguna
persona, entidad gubernamental o no, con o sin fines de de lucro, ya sea interna o externa. Ante una
situacion de riesgo el ente rector de la Cultura y Patrimonio, junto con los GADS ejecutara medidas de
proteccion (Ley de cultura del Ecuador, 2016).

En la visién expuesta por organismos internacionales como la UNESCO en lo referente al patrimonio
cultural intangible es necesario reconocer sobre su impacto e implementacién con conceptos de
nuestro territorio. En este caso el “Sumak kausay” o buen vivir, este plan de desarrollo se enfocaba en
la cosmovisién de los pueblos andinos, anunciando cambios en las politicas sociales ambientales y
culturales en el periodo de Rafael Correa (Andrade, 2016).

En el Ecuador el a través del disefio editorial se ha podido rescatar aquellos juegos mediante la
investigacion y el desarrollo de propuestas. Las provincias que mas aportes han realizado son las del
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austro de entre las cuales se pueden mencionar Cafiar, Azuay y Loja. El publico al cual esta destinado
este tipo de acciones son los alumnos de las instituciones educativas rurales (Bonilla, 2019).

Impacto sociocultural de la perdida de los juegos tradicionales del Ecuador

Los juegos son una parte del legado cultural de una sociedad o grupo humano, no solo son actividades
destinadas al esparcimiento, sino que son recursos encargados de formar al individuo a través del
desarrollo de habilidades. Otro punto importante por mencionar es la capacidad de socializar que esta
presente en cada juego. De esta manera se logran mantener y transmitir este tipo de conocimientos
(Trigueros, 2000).

La pérdida este tipo de saberes dentro de una cultura provocaria que la gente no se sienta identificada
con este legado de generaciones pasadas. Esto se produciria ante la pérdida total de la actividad que
conocemos como juego tradicional, todo lo que implica el juego como tal y como este repercute
dentro de los participantes. Es evidente que estas practicas también van a estar sujetas a
modificaciones, pero va a conservar su esencia (Cervantes, 2020).

Juegos abordados en el libro “Juegos del Abuelo”.
El baile de las sillas

Se ponen las sillas juntas de manera intercalada, tomando en cuenta que la cantidad de sillas debe ser
menor al nimero de los participantes. Se necesita musica, por lo que cada uno de los jugadores giran
alrededor de las sillas en un solo sentido. En determinado momento la musica cesard y los
participantes deberdn sentarse en una de las sillas, aquel que no hay encontrado una sera el perdedor,
cada vez se elimina una silla (Vazquez, 2023).

El palo encebado.

Este es un juego que se lo puede observar en las fiestas populares. El material necesario es un palo de
unos 10 o 15 metros de altura, pero debe estar cubierto de alguna grasa, manteca de origen animal,
vegetal o sintético. En la punta se encuentran diversos premios donados por los priostes, desde
botellas de licor, juguetes, gallinas u otros, dependiendo de los organizadores. La meta es subir por el
palo hasta la punta y ganarse los premios que estan ahi (Caicedo, 2019).

Carrera de los ensacados

Es un juego practicado al aire libre a manera de competencia. Para lo cual se forman grupos en los
cuales cada uno de los participantes deben usar un saco en el cual se insertan los pies, hasta la altura
de las piernas. En la ejecucion se debe saltar usando el saco en todo momento, por lo general se
recorren distancias en linea recta. El ganador es aquel que logre ir y volver de manera mas rapida en
el saco (Vazquez, 2023).

Carrera de la cuchara y el huevo.

El trayecto puede ser recto o dando una vuelta en determinada zona, dependiendo del gusto de los
jugadores. Los materiales necesarios son una cuchara, la cual va en la boca y un huevo que va sobre
la parte concava de la cuchara. La finalidad consiste en realizar el recorrido manteniendo el equilibro
y sin romper el huevo. El ganador serd aquel que logre finalizar el recorrido sin haber hecho caer
ningun elemento (Vazquez, 2023).
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El juego del elastico

Necesita de al menos tres jugadores y un elastico de 3 a 5metros de largo o cabo fino anudado en los
extremos. Los dos participantes deben poner el mismo detrds de sus piernas y tensarlo, el tercer
participante serd el encargado de saltar dentro. Como primer desafio de coloca el elastico a la altura
de los tobillo, se sube sucesivamente aumentando la dificultad. No se debe tocarlo al saltar (Vazquez,
2023).

Carrera de los tres pies

Para este juego se necesitan varios grupos de dos personas cada uno, que deberan atar uno de sus
pies al de su comparfiero (izquierdo y derecho). Para hacerlo se necesita un corddn de zapato, piola o
cuerda delgada. Los competidores deben caminar de manera coordinada para completar con el
recorrido establecido. El para ganador serd aquel que logre caminar de manera mas rapida que los
demas (Vazquez, 2023).

Juego de la cocinita.

Este juego consiste en emular a la actividad de la cocina que se da a diario dentro de los hogares, en
donde gracias a laiamginacion los objetos disponibles toman otro signifcado. Es por esto que las latas,
ollas de barro o cualquier otro recipeinte son necesarios para el juego. Los ingredientes eran flores u
hojas que se encuetran alrededor (Vazquez, 2023).

El trompo

Este juego tiene la finalidad de hacerlo girar en el piso o en la mano, sobre su propio eje, se suele tocar
partes del cuerpo que un integrante nombra. El material predominante es la madera llamada “cerote”
originario de los paramos andinos. La labor de fabricacién estaba destinada a los carpinteros, el disefio
incluye rayas o franjas que dan un efecto visual. Para hacerlo girar es necesario usar una piola o guato
(Caicedo, 2019).

Carros de madera.

Estos carros de madera eran construidos de manera manual y de disefio propio que se asemejan a un
vehiculo pero en menor tamario, elaborado en eucalipto. Para que este pueda moverse es necesario
que alguien dé el impulso necesario empujandolo, el lugar propicio para esto son bajadas de las calles
o de las lomas, para maniobrarlo se necesita el volante de mano o pies (Lara, 2011).

Las escondidas

Uno de los participantes debe contar sin ver a su alrededor. Los demas participantes se esconden para
no ser encontrados. Cuando termina el conteo se procede a la busqueda de alguno de los miembros
para que sea el siguiente en contar y repetir el proceso. En el caso de que el ultimo jugador toca el
“tai” antes del contador, se mantiene el mismo, si el contador toca el “tai” primero, el jugador
encontrado de ultimo pasa a contar.

Las canicas

Se hace un circulo en el piso, se coloca una bola de cada uno en el centro. Se alejan unos metros a la
vez que se dibuja una linea recta en el piso. El jugador que logre acercarse mas sera el primero en
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jugar. El objeto es sacar las bolas del circulo. Otra variacion consiste es que las bolas choquen sin la
necesidad del circulo, aquel que llegue mas cerca de la otra bola sera el ganador y se hara con la bola
del competidor (Caicedo, 2019).

El salto de la soga.

Consiste en que dos personas tomen de los extremos la soga para hacerla girar, mientras que uno de
los participantes salta en medio de la cuerda sin tocarla con los pies ni cabeza, caso contrario pierde
y pasa el siguiente. Los demds participantes esperan sus turnos de manera ordenada. Esta actividad
se acompafia de un ritmo gritado por los demds “Monja, viuda, soltera y casada, monja, viuda, soltera
y casada (Caicedo, 2019).

La rayuela

En este juego es necesario una tiza la cual sirve para dibujar una figura de gato, el cuello es de 3
cajones, dos cajones como brazos. El cuello tiene forma cuadrada, una circunferencia forma la cabeza,
dos rectangulos dan forma a las orejas. Cada rectangulo tiene un ndmero, se lanza una ficha y el
participante debe saltar dentro de los recuadros con uno o ambos pies dependiendo el caso sin tocar
los bordes ni en donde est4 la ficha (Armendariz, 2016).

Figuras de avion

Este juego consiste en realizar varios dobleces a las hojas de papel, sin realizar excesivas divisiones
para que asemejen a aviones, los cuales al ser elaborados de un material ligero y al ser lanzados al aire
podran planear por un corto tiempo. Este juego por lo general se lo juega en casa, en el patio de la
escuela, en donde haya espacio suficiente para que puedan ser lanzados, se pueden aplicar algunas
reglas de creer conveniente (Vazquez, 2023).

Las cometas

El juego es conocido en la mayor parte de la sierra del Ecuador, su practica se da en las épocas del
verano, por lo general es practicado en las vacaciones en los meses de Julio-Agosto. Los materiales
predominantes en la construccidén son; el carrizo, el plastico, e incluso el papel de periddicos, la
decoraciéon depende del gusto de cada uno. Por lo general se vuela las cometas en un lugar abierto o
una loma en la que haya viento (Buestan, 2010).

TIC'S

Estan destinadas al tratamiento y divulgacién de informacién. También conocidas como tecnologias
de la informacién y la comunicacion las cuales se instituye su uso a través de canales digitales como
las telecomunicaciones e internet. Este recurso puede favorecer el desarrollo de las naciones y de sus
individuos a través del acceso a datos, junto con el respeto y puesta en practica a los valores (Kofi
Annan, Secretario general de la Organizacién de las Naciones Unidas, discurso inaugural de la primera
fase de la WSIS, Ginebra 2003).

Realidad aumentada

La realidad aumentada (RA) tiene su origen a principios de los afios 90, con el conjunto de varios
factores; la tecnologia basada en ordenadores rdpidos, tecnicas de renderizado en tiempo real y
sistemas de seguimiento de precision portables encargados de la implementacion y combinacion de
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las imagenes que son generadas por el ordenador sobre la realidad que ve el usuario. Permitiendo una
nueva vision del mundo (Melo, 2018).

A través de los afios las tecnologias de la informacién conjuntamente con los diferentes softwares
estdn cambiando la forma en la que las personas estdn interactuando, comunicando, relacionando
con sus semejantes y su entorno. La necesidad de adquirir informacidn y recursos a través de los
medios digitales se vuelve una necesidad, es ahi en donde las tecnologias permiten el acceso de
manera oportuna (Melo, 2018).

Una de las particularidades de la RA es que permite enriquecer la realidad, mostrando una nueva
forma ver la informacién y potenciar los diferentes sentidos tomando en cuenta la informacién
existente tanto en el mundo real y como la almacenada en el mundo digital. Sirve como un lente a
través del mundo, caso contrario de la realidad virtual cuya finalidad es presentar a una realidad
completamente diferente al usuario (Melo, 2018).

Las definiciones de realidad aumentada que han logrado tener una mayor aceptacion. Son las de que
se denominan como Milgram-Virtuality Continuum, la cual establece que entre la realidad y un
entorno virtual existe la llamada realidad mixta que es un punto medio y esta se divide en dos: la
realidad aumentada que es mas cercana a la realidad y la virtualidad aumentada que es mas préxima
a la virtualidad pura (Milgram et al., 1994).

La realidad aumentada cumple con los requisitos necesarios. Los cuales son: la combinacion de
elementos tanto virtuales como reales, la interactividad en tiempo real y la respectiva informacién
almacenada en 3D. Lo cual permite que se produzca la respectiva interaccion entre los diferentes
elementos fisicos como los digitales lo que da como resultado una realidad enriquecida (Azuma, 1997).

Niveles de realidad aumentada

Dentro de la realidad aumentada se hacen presentes los siguientes niveles. En el nivel O se encuentra
conformado por hiperenlaces del mundo fisico, los cddigos QR son los activadores encargados de
enlazar con a un respectivo sitio web. El nivel 1 se denomina realidad aumentada en marcadores de
referencia. Se visualizan como objetos los cuales sirven como referencia o medida, se necesita un
patrdn especial para que la cdmara muestre lo indicado (Melo, 2018).

En el nivel 2 se encuentra la realidad aumentada sin marcadores. Las imdagenes, objetos o
localizaciones GPS son los elementos activadores. En el nivel 3 se encuentra la visibn aumentada. Un
claro ejemplo de esta categoria son las Google Glass, que son gafas encargada de proporcionar la
informacién disponible al usuario de tal manera que no se utilizan las manos, haciendo uso de érdenes
por voz para acceder a internet (Melo, 2018).

Disefio Grafico

La finalidad del disefio grafico es desarrollar de comunicaciones visuales, como actividad (Mazzeo,
2014). También interviene dentro de la vida social permitiendo la compresion de los datos, permite el
desarrollo de nuevas ideas y plantea nuevas interrogantes (Twemlow, 2014). Tiene su fundamento en
fuentes de referencia, el conocimiento de las directrices actuales junto con su respectiva planificacién
e investigacioén (Ricupero, 2007).
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Disefio editorial

El disefio editorial se sustenta con la finalidad de maquetar y componer como un paso previo
orientado a la comunicacidon de un mensaje de tal manera que logra tener un impacto visual atrayendo
y retenido la atencién como un producto visual (Guerrero y Jaramillo, 2016). Este tipo de disefio
mantiene elementos graficos para su composicion como; reticulas, estilos de parrafos, imagenes y
estilos de textos, es el nexo de lo visual y real (Guerrero y Jaramillo 2016).

El libro

Ellibro es un material impreso, compuesto en su mayoria por texto, la portada cumple la funcién como
conector entre el contenido interno y el lector, convirtiéndose en el packaging del producto. En este
sentido el objetivo del disefiador es realizar un disefio que logre captar la atencién del usuario y que
de forma paralela informe con inmediatez el mensaje brindandole motivos para adquirir el libro
(Bhaskaran 2006).

Tipografia

Este recurso utilizado para la comunicacién, estd encaminado a presentar la informacion textual de
manera atractiva tomando en cuenta la ergonomia visual (Salinas, 2010). Dentro de la composicidn
no solo interviene un elemento en su totalidad, es necesario tomar en cuenta la jerarquia y la
estructura de la informacidon para obtener un resultado grafico. El uso de tres tipografias es
recomendable, aunque puede aumentar (Guerrero y Jaramillo, 2016).

Cromatica

El color como lo conocemos obedece a las diferentes longitudes de la luz que los seres humanos y
animales son capaces de percibir a través del sentido de la visién Garcia (2010). El modelo de color
utilizado para la impresién es CMYK, por otro lado, en formatos y ediciones digitales es el RGB
(Bhaskaran, 2006). La aplicacién del color evoca diferentes sensaciones en el espectador, al crear
contrastes y armonias en la composicién (Lascano y Travez, 2020).

Imagenes

Anteriormente se menciona sobre la percepcién a través de los ojos, en este caso sucede lo mismo
con las imagenes al ser un elemento visual. Este recurso no es mas que la representacién de un objeto
existente o irreal. Permite la asimilacion de informacion debido a su capacidad descriptiva. Dentro de
la composiciéon permite equilibrar los demas elementos inmersos dentro del contenido (Chaves,
2005).

Formato

Es un tamafio establecido por el estandar ISO (Interntational Standarization Organization) entre estos
ejemplos se puede mencionar el formato A5, A4, A3, entre otros (Ruiz, 2015). A menudo se suelen
respetar estos formatos, pero a veces se plantean otros formatos con la finalidad de presentar una
identidad propia. Este espacio es el area para implementar todos los elementos junto con la reticula
que norma la composicion (Bhaskaran, 2006).

Reticula
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Estd compuesta por lineas horizontales como verticales para buscar el equilibrio y sentido en las
diferentes paginas de las que se compone el material, dentro de las cuales van dispuestos cada uno
de los elementos graficos. A través de este recurso conceptual se pueden establecer jerarquias o
similitudes en las diferentes secciones o pdaginas del material que se esté desarrollando dentro del
respectivo formato (Bhaskaran, 2006).

Disefio Multimedia

En los ultimos anos se ha evidenciado la evolucién de los diferentes dispositivos como computadoras,
smartphonesy consolas de video juegos los cuales han ganado mayor participacidn dentro de nuestras
vidas. En este punto el disefio multimedia es una composicidn que integra varios recursos interactivos
en los cuales el usuario puede controlarlos a través de la interaccion (Fernandez, 2005).

Comunicacion visual

Todos los estimulos visuales a los que estamos expuestos tienen un significado diferente en funcién
de cdmo sean utilizadas (Munari, 1979). Este tipo de comunicacion estd caracterizada por el uso de
elementos graficos los cuales van a ser transmitidos en diferentes canales, para que el mansaje sea
comprendido en base a la interpretacidn acertada de los mensajes visuales, los cuales comprendidos
inmediatamente (Bramston, 2010).

Lenguaje visual

En este tipo de comunicacidn las imagenes son encargadas de expresar y evocar diferentes emociones
en el espectador (Murcia, 2013). En este sistema de comunicacion es indispensable que el transmisor
conozca los signos y representaciones propias para que el receptor sea capaz de interpretar el mensaje
previamente definido, evitando la ambigliedad en el mismo (Bonilla, 2020).

Design Thinking

Este tipo de pensamiento de disefio es una herramienta destinada a la examinacién de una
problematica existente, para solventar su respectiva solucién logrando tener dentro de la organizacion
o el usuario unimpacto positivo, en base a un entendimiento de un problema. Design Thinking permite
la identificacién de una necesidad junto con la apertura de un espacio destinado a la creatividad e
innovacion (Arias et al, 2019).

Esta metodologia del pensamiento del disefio estd estructurada de la siguiente manera; (Empatizar,
Definir, Idear, Prototipar y Testear) permitiendo la formulacidon de diversos resultados positivos a
futuro en los usuarios, para de esta manera presentar un resultado enfocado en la experimentacién,
el modelado y prototipado, tomando como base los comentarios para aplicarlos dentro de un redisefio
(Arias et al, 2019).

Objetivo general:
Disefiar un libro con el uso de las herramientas del Disefio Grafico aplicando la realidad aumentada
para dar a conocer los juegos tradicionales con los adultos mayores.
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METODOLOGIA

El enfoque metodoldgico de esta investigacion para la recopilacidn, tratamiento y procesamiento de
la informacidén es cualitativo debido a que este recurso permite abordar y comprender aquellas
experiencias vividas por los adultos mayores con respecto a los juegos tradicionales, los cuales se
desarrollan dentro de un determinado contexto, sociedad, valores culturales en la cotidianeidad. El
andlisis, la investigacion y la planificacion deben estar relacionados con su naturaleza (Jara, 2012).

Los datos recopilados y expuestos son reales y precisos que no estan sujetos a variables, por lo que se
trata de una investigacion descriptiva. A través de la recopilacién del testimonio de los adultos
mayores se establece el uso del método biografico-narrativo, por el cual se busca conocer a través de
una narracién las vivencias de un dmbito cotidiano para el entrevistado. La técnica que se empled fue
la entrevista semiestructura la cual permitid la interaccién de las partes.

Primera fase: Empatizar

Para tener un panorama claro sobre los juegos ancestrales y el conocimiento que las personas poseen
sobre los mismos se utilizé una herramienta de investigacién, que es la encuesta. En la cual las
personas compartieron informacion y su opinién publica en donde manifestaron saber acerca de lo
que es un juego tradicional (100%) y que lo habian jugado

(90%) en las preguntas uno 1y 2 respectivamente.

Mientras que en la pregunta 6 de la encuesta la gente da conocer su opinién en la que el (100%)
manifiesta que los juegos de antes son mds sanos que los de ahora, lo cual permite inferir sobre la
importancia y las cualidades de este tipo de actividades. Los cuales han sido las que han formado a los
actuales encuestados y son ellos los que han logrado realizar una comparacion entre lo de antafio y lo
actual en base a sus experiencias.

Segunda fase: Definir

En base a la informacidn recopilada se define el realizar un libro en el cual van a ir recopilados varios
relatos de los adultos mayores del centro geriatrico y sus experiencias de cuando eran nifios y jugaban
estos juegos, para los cual se procedié una entrevista para saber sus vivencias. Posteriormente se
modeld a cada uno de los abuelitos en 3D junto con un juego tradicional cada uno. Con la finalidad de
ofrecer una nueva experiencia a los usuarios.

Tercera fase: |dear

Para el modelado de los abuelitos se procedié a tomar fotografias desde diferentes angulos para
observar los rasgos de cada uno de los adultos mayores, tanto fisicos como su vestimenta. Con esta
informacién recopilada posteriormente se realizaron bocetos en donde se procedié a abstraer las
caracteristicas mas representativas de ellos, para que se mantenga esa relacién entre lo real y lo
digital.

Cuarta fase: Prototipado (version inicial de una idea)

El modelado de los personajes junto los materiales caracteristicos pretenden comunicar sobre los
juegos tradicionales y el contexto en el que cada uno de ellos se desarrollan. Permitiendo al usuario
conocer sobre la riqueza cultural y los saberes que poseen los adultos mayores del centro geriatrico a
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través de personajes en 3D, los cuales presentan una nueva forma de ver la realidad mediante el uso
de las nuevas tecnologias en un recurso cultural histérico.

En esta margen se puede el personaje 3d en la figura 1, relativa a los personajes.

Figura 1. llustraciones de personajes

Nota. Graficos realizados basados en las sesiones fotografias de los adultos mayores.
Autor: Vazquez, 2023

Figura 2. Modelado 3D de personajes

Nota. Modelos realizados en base a fotografias de los adultos mayores y abstraccion de
caracteristicas.

Autor: Vazquez, 2023
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La figura 3 muestra la maquetacion del personaje y el relato dentro de una pagina del libro impreso.
La figura 4 muestra la aplicacion de la RA en Spark Ar en los modelos 3d, mientras que en la figura5 se
observa el resultado a través del filtro de Instagram mediante la cdmara del dispositivo.

Figura 3. Maquetacion

Sr. Ernesto Criollo

Canicas

Cuando era joven me gustaba jugar mucho con
las canicas junto a mis dos mejores amigos que
se llamaban Juan Pesantez y Calvillo Vega,
nosotros éramos los mejores jugando canicas,
recuerdo que siempre jugabamos apostando,
el que ganaba se llevaba todas las canicas,
un dia jugando con mis amigos vinieron otros
ninos a quisieon unirse compeir y apostar,
pero fuimos nosotros los que terminamos
perdiendo. Mis dos amigos se pusieron tristes,
pero yo les motive con un poema asi;

JUEGOS DEL ABUELO

w
]

Nota. Maquetacién del libro
Autor: Vazquez, 2023

Figura 4. Implementacién de la RA.

Nota. Proceso de aplicacién RA

Autor: Vazquez, 2023
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Figura 5. Realidad aumentada a través del uso de un dispositivo movil a través de Instagram.

Hogxe1s.weiveiq .

Nota. Realidad aumentada a través de un dispositivo movil.
Autor: Vazquez, 2023
Quinta fase: Testeo

A través de la maquetacion de los recursos desarrollados como lo son los abuelitos en 3D, mediante
Zbrush (software de modelado 3D), junto con la maquetacién en InDesign (software de composicion
digital) junto con Spar Ar (plataforma de RA) se presentd a las autoridades beneficiarias los modelos
3D de los ancianos del centro geriatrico. En donde pudieron visualizar de otra manera la informacion
a través de un nuevo recurso tecnoldgico novedoso. En donde se realizaron las respectivas
observaciones las cuales sirvieron para definir el proyecto final con la respectiva retroalimentacion
enfocada en ofrecer un producto que sirva para la preservacién de los saberes de los adultos mayores
y revalorizacién de los mismos a través de recursos tecnolégicos.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Como un antecedente del desarrollo de propuestas graficas para la preservacién de los saberes de
una determinada cultura se menciona como un punto de partida aquellas actividades en las que el ser
humano interactta con sus semejantes. Tal es el caso de la aplicacion de los juegos traicidnales dentro
del drea de educacion fisica en donde se ha logrado la transmision de este tipo de saberes en un
ambiente amigable.

Un claro ejemplo de la preservacidén de los conocimientos en medios digitales e impresos es el de
“Botica de la Abuela” este material estd destinado a comunicar sobre las bondades de las plantas
medicinales propias de Ecuador. En el cual se da valor a los adultos mayores del Hogar Miguel Ledn
los cuales comparten su sabiduria sobre el uso adecuado de este tipo de recursos medicinales. Esto se
logré mediante la aplicaciéon del Design Thinking (Navos et al., 2023).

Una propuesta enfocada a la realizacién de un producto audiovisual que se puede mencionar es “El
uso de la tecnologia en los juegos tradicionales de la ciudad de Riobamba” en el cual se evidencia el
interés por preservar este tipo de practicas de una zona. En la que los nifios tienen ese acercamiento
através de un video promocional. En el cual también se puede destacar ese valor en el ambito turistico
(Morillo, 2020).

Como una propuesta multimedia en la ciudad de Latacunga se puede tomar en consideracion el disefio
de interfaces graficas e interactivas en el trabajo “Disefio de una guia interactiva e ilustrada de los
juegos tradicionales del Ecuador para impulsar la practica de los mismos y rescatar la identidad
cultural en los nifios de 8 a 12 afos aplicable en la escuela Club Rotario de la ciudad de Latacunga en
el afo lectivo 2010-2011” (Zambrano, Calvache, 2012).

En este trabajo mencionado se evidencian diferentes etapas del proceso para la estructuracién de las
interfaces, asi como el disefio de la portada y el packaging en el cual va el CD interactivo con el
producto multimedia y otros souvenirs. En el cual se han establecido diferentes los niveles de
navegacion con la respectiva jerarquizacion de la informacién recopilada, por lo que también se hace
evidente los criterios de usabilidad web (Zambrano, Calvache, 2012).

Un trabajo que aborda el modelado de personajes tomando como tematica de los juegos tradicionales
es el de “Elaboracion de un cortometraje 3D y 2d que destaque la importancia de los juegos
tradicionales del Ecuador”. En el cual se toma un juego como punto central, se disefia el respectivo
escenario con el personaje de tal manera que logren evocar diferentes emociones en base al contraste
de colores, texturas, dngulos y expresiones (Cervantes, 2020).

Mediante la revision del “Mini documental de juegos tradicionales de la ciudad de Quito” denominado
“locari” que significa “hacer algo con alegria”. El cual fomenta la recuperacién de la cultura de una
ciudad en la que a través de elementos reales abordados desde la narrativa de la cotidianeidad en la
cual los espectadores pueden conocer el contexto y la historia de los juegos en donde las locaciones
propias de la ciudad (Landivar, 2018).

Ante las propuestas que han sido exhibidas las cuales han tomado como punto de partida saberes
culturales, entre ellos las plantas medicinales y los juegos tradicionales. Es evidente que las nuevas
tecnologias son un recurso que favorece la preservacion de este tipo de saberes a través de la
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aplicacion de técnicas y recursos tecnoldgicos. Los cuales sirven para comunicar y transmitir
informacidn las diferentes generaciones de personas.

En el proyecto abordado sobre el libro “Los juegos del abuelo” se aborda la implementacion de un
material impreso que recopila los relatos de adultos mayores con la utilizacién de recursos digitales
como es la RA. Lo cual genera como resultado un material que combina el disefio editorial y el disefio
multimedia. Por lo que con esta manera se expresa un nuevo método la preservacion de los recursos
intangibles de una cultura.

CONCLUSION

A través del desarrollo de las propuestas graficas se plantearon soluciones enfocadas a satisfacer las
necesidades de un grupo de usuarios. En este caso se ha tomado como tema de investigacion los
juegos tradicionales, que son recursos inmateriales. A través de la aplicacion de las nuevas tecnologias
se pudo obtener un producto tanto digital como impreso.

A través de la aplicacion de colores y texturas se puede contextualizar el juego como tal, en donde el
conjunto de elementos es el encargado de transmitir el mensaje. Mediante este criterio se pudo
combinar un material impreso con elementos digitales en 3D a través de la visualizacién de la camara
de un smartphone, lo cual otorgd una nueva caracteristica al libro. Lo cual presenta un contraste entre
las técnicas y procesos tradicionales como el disefio editorial y el multimedia.

Durante todas las fases se tuvo un acercamiento a los involucrados tanto como autoridades del hogar
Miguel Ledn como los beneficiarios directos, para la respectiva retroalimentacién. Las experiencias de
los adultos mayores fueron los que permitieron desarrollar las diferentes descripciones de los juegos,
a fin de preservar aquellos saberes de generaciones anteriores, junto con el modelado de los adultos
mayores se pudo ofrecer una nueva experiencia a los usuarios, concientizando sobre el valor de los
adultos mayores dentro de una sociedad.

No solo es necesario desarrollar propuestas que comuniquen sobre un tema en particular, es
indispensable llegar a las actuales y nuevas generaciones las cuales van a incidir directamente en la
transmisién de estos conocimientos, generando el respectivo interés de los miembros de una
sociedad, para que no queden en el olvido y mantengan ese sentido de pertenencia cultural. Las
acciones deben ir enfocadas en la realizacién de materiales y divulgacién de estos conocimientos.

Al analizar el desarrollo del proyecto expuesto es importante que la preservacion de estos recursos
continlde abordando otros tipos de juegos. Incluso se podria aplicar a otros rasgos que componen
nuestra riqueza cultural a fin de mantener vigente los conocimientos heredados en diversas areas,
promoviendo el desarrollo nuevos recursos comunicacionales. Lo cual representa una nueva forma de
incentivar a la promocién de los saberes propios de nuestra ciudad y pais, inclusive se pueden ser
considerados desde el ambito académico y turistico que ya cada region posee cualidades unicas y
junto con la tecnologia se puede explotar esta riqueza.
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