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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion y disefio aborda la problematica del bajo interés,
motivacion y dificultades de aprendizaje en las Ciencias Sociales en los estudiantes de
séptimo de basica en la Escuela Bell Academy. Se aplico un diagndstico inicial basado
en encuestas y entrevistas, detectando que la metodologia tradicional y la falta de material
grafico dificultan la asimilacion de contenidos clave. Para responder a esta necesidad se
disend, a partir del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y Design Thinking, un
kit de juegos de mesa didacticos. La propuesta final consiste en los juegos Mentor,
enfocado en el reconocimiento y aprendizaje de los presidentes de Ecuador, Travesia, un
tablero de mesa basado en el viaje de Colon durante la colonizacion, y Trivia, un juego
competitivo de preguntas y respuestas sobre temas clave de la asignatura. Estos recursos
fueron validados en la institucion educativa, mostrando un cambio en el aprendizaje y la

motivacion de los estudiantes.

Palabras clave: Ciencias sociales, recursos didacticos, design thinking, juegos de mesa,

gamificacion, séptimo de basica.
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ABSTRACT

This research and design project addresses the problem of low interest, motivation, and
learning difficulties in social sciences among seventh-grade students at Bell Academy.
An initial assessment based on surveys and interviews was conducted, revealing that
traditional teaching methods and a lack of visual aids hinder the assimilation of key
content. To address this need, a set of educational board games was designed based on
Universal Design for Learning (UDL) and Design Thinking. The final proposal consists
of the games Mentor, focused on recognizing and learning about the presidents of
Ecuador; Travesia, a board game based on Columbus' journey during colonization; and
Trivia, a competitive question-and-answer game on key topics in the subject. These
resources were validated at the educational institution, showing a change in student

learning and motivation.

Keywords: Social sciences, teaching resources, design thinking, board games,

gamification, seventh grade.
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INTRODUCCION

Las Ciencias Sociales en el séptimo afio de Educacion General Bésica se basan en
un enfoque principalmente tedrico, lo que limita el dinamismo y la participacion
estudiantil durante la ensefianza. En la Unidad Educativa Bell Academy de Cuenca, se ha
identificado que esta asignatura tiene una percepcion negativa por los estudiantes, siendo
etiquetada como mondtona y dificil, debido principalmente a la carencia de recursos
didacticos que faciliten la comprension de conceptos abstractos como prehistoria,

colonizacion o los derechos constitucionales.

El presente proyecto de titulacion propone una alternativa creativa e innovadora,
generada a partir del disefio grafico como facilitador del aprendizaje. En este sentido se
ha definido la creacion e implementacion de un kit de juegos de mesa didacticos, basados
en una amplia seleccion de teorias educativas como el Disefio Universal para el
Aprendizaje, la Ludificacion y Gamificacion en entornos estudiantiles y la psicologia del
color, buscando disefiar elementos educativos que eliminen las barreras educativas al
mejorar la forma en que se ensefian los conceptos abstractos de las Ciencias Sociales.
Esta propuesta se ha enmarcado en la metodologia de disefio Desing Thinking, pasando

por cada una de sus etapas hasta la implementacion final, obteniendo tres juegos de mesa,

Mentor, Travesia y Trivia.

PROBLEMATICA

La asignatura de Ciencias Sociales basa su ensefianza en libros y documentos de
texto con conceptualizaciones abstractas y que para muchos casos estudiantiles resulta
aburrida y poco interesante. Este es el caso del séptimo afio de Educacion Basica General

en la Unidad Educativa Particular Bell Academy, en donde el enfoque, principalmente
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tedrico, impide el desarrollo de interés estudiantil y limita su participacion, atencion y
motivacion. Los textos extensos sin recursos graficos o visuales obstaculizan el proceso
de ensefianza, marcado por un contexto de desmotivacion, distraccion, bajo rendimiento
y una percepcion negativa de la asignatura. En este sentido se afecta negativamente el

desarrollo de competencias clave como son el pensamiento social, geografico, critico y

reflexivo.

En comparacion con otras asignaturas que se imparten en la institucion, como son
Matematica o Lengua y Literatura, en donde existe una amplia variedad de recursos
graficos y didécticos, bien desarrollados e implementados, las Ciencias Sociales carecen
de estas herramientas did4cticas e interactivas que permitan una mejor consolidacion de
conocimientos, brindando un aprendizaje atractivo y participativo. Esta ausencia de
recursos no solo afecta en la comprension de los temas, también limitan el interés de los
estudiantes y por consecuencia su motivacion por aprender. En este sentido, se denota
una brecha en la aplicacion del disefio grafico, como medio facilitador del aprendizaje,
desaprovechando el potencial inherente de representar conceptos abstractos a través de
elementos visuales accesibles, entendibles, coherentes y que generen interés y

motivacion.

Esta problematica se intensifica mucho mas al considerar la variedad de
estudiantes en la institucion, como estudiantes neurodivergentes. Esta caracteristica
estudiantil evidencia la necesidad de generar metodologias y recursos mas flexibles que
alienten a los estudiantes a aprender y favorezcan la comprension de los temas, buscando

siempre una participacion equitativa.

En base a esta problematica, se requiere desarrollar una propuesta vinculada con

el diseno grafico, buscando una integracion del aula de clases a través de recursos
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dinamicos y visuales. Por ello la creacion de un conjunto de juegos de mesa didacticos
representa una alternativa interesante para fortalecer la ensefanza en la institucion
educativa, aprovechando el potencial del disefio grafico para sistematizar los conceptos 'y

motivar a los estudiantes.

JUSTIFICACION

En base a esta problematica establecida, hemos decidido aprovechar el potencial
inherente del disefo grafico para crear este proyecto, orientado a ayudar a los estudiantes
de séptimo de basica de la escuela Bell Academy en su aprendizaje. Para determinar una
linea base, aplicamos una diagnostica en la que identificamos las principales dificultades
de los estudiantes, abarcando temas principalmente tedricos como la prehistoria, los
derechos constitucionales, migracion interna en Ecuador, la colonizacion de A mérica, las
clases sociales, entre otros. A su vez, con la aplicaciéon de un cuestionario de percepcion,
determinamos que los estudiantes muestran desmotivacion y una percepcion negativa de
la materia, lo que resulta en una limitada participacion y un compromiso bajo con la

asignatura.

Como futuros profesionales dedicados al disefio grafico, resaltamos que nuestra
formacion nos brinda un potencial muy alto para transformar los contenidos abstractos,
teoricos y aburridos a conceptos visuales, llamativos y que generen entretenimiento al
aprender. Es por ello que proponemos el disefio de un kit de juegos de mesa basados en
el DUA y la psicologia del color que refuercen los contenidos y promuevan un entorno

de aprendizaje continuo.

Finalmente, podemos destacar que nuestro proyecto se alinea con el enfoque
educativo de la institucion, misma que estd centrada en la mejora continua y la

implementacion dediversas formas de ensefianza-aprendizaje. Por ello, los resultados que
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obtengamos a través del desarrollo del proyecto, seran socializados con el personal
docente y administrativo, pudiendo beneficiar tanto a la institucion como a otras

Iniciativas que planteen un cambio en la educacion.

OBJETIVO GENERAL

Disenar un kit de juegos de mesa didécticos basados en los principios del Disefo
Universal para el Aprendizaje (DUA), que promuevan la comprension, la motivacion y
la participacion de los estudiantes de séptimo de basica en la asignatura de Ciencias

Sociales de la Escuela Bell Academy.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar, a través de la recopilacion de informacion, los temas de Ciencias
Sociales que presentan mayor dificultad para los estudiantes que han cursado séptimo de
basica, con el fin de reconocer los contenidos que demandan apoyo mediante recursos
graficos interactivos.

Determinar, a partir del andlisis de los datos obtenidos, los ejes conceptuales
prioritarios que orientaran el desarrollo de los juegos de mesa didacticos, garantizando
coherencia entre los contenidos y su aplicacion pedagdgica.

Desarrollar la propuesta grafica integral de los juegos de mesa, desde la
conceptualizacion visual hasta la produccion de piezas ilustradas y vectorizadas,
conformandose en un kit.

Evaluar la mejora en el desempefio de los estudiantes de séptimo de basica,
posterior al uso de los juegos, analizando su efecto en la motivacion, comprension y
participacion, para retroalimentar y optimizar el disefio desde un enfoque pedagogico y

significativo.
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CAPITULO I - MARCO REFERENCIAL

1.1. Marco Teorico

Dentro de este andlisis se desarrollaran tres teorias fundamentales que sustentan

el desarrollo conceptual y metodologico de la propuesta. En general estas teorias

describen formas de cémo disefiar y orientar experiencias educativas, motivadoras y

visualmente efectivas. Al integrarlas se crea un marco tedrico solido para justificar las

decisiones pedagogicas y de disefio relacionadas con el proyecto.

1.1.1. Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)aplicado al disefio de juegos

de mesa para Ciencias Sociales

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) establece un marco
pedagogico que considera las necesidades y requerimientos estudiantiles desde la
etapa de planificacion, buscando eliminar barreras desde el disefio inicial y no
como una adaptacion al programa. Segun Rao et al. (2014) el DUA nace como
una respuesta a la creciente necesidad de flexibilizar el proceso de ensefianza a
través de la edificacion de ambientes de aprendizajes basados en la diversidad

desde la planificacion.

Segun Rao et al. (2014) el DUA consta de tres etapas especificas, siendo
la representacion; accion y expresion y compromiso. En cada etapa se busca
establecer decisiones pedagdgicas especificas que permitan a los estudiantes
llegar al conocimiento a través de diferentes canales. De manera complementaria
los autores Sanchez y Lopez (2020) senalan que el DUA debe ser visto como un

sistema integrado de apoyos, en el que el personal docente se anticipa a las
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necesidades estudiantiles, pensando en primera instancia en crear medios para

garantizar la accesibilidad.

Es por ello que la teoria enmarca el DUA como una metodologia capaz de
beneficiar a la comunidad educativa al materializar diferentes estrategias
comunicativas y con representaciones variadas de los contenidos, asegurando en
primera instancia el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ejemplificar, se toma
la revision de AIRawi y AlKahtani (2021), en donde presentan casos en los que el
DUA mejora el acceso a la educacion en estudiantes con discapacidades
cognitivas, implementando representaciones visuales y participacion flexible en
las clases. A su vez Sanchez y Loépez (2020) muestran que la anticipacion de

apoyos mejora la toma de decisiones pedagdgicas.

Con respecto a la asignatura Ciencias Sociales, DUA puede tener una
conexion particular, ya que al abordar conceptos teodricos extensos, se puede esta
metodologia para garantizar el aprendizaje, mejorando la comprension de
contenidos vinculados a acontecimientos histéricos 0 movimientos poblaciones.
Como ejemplo de este planteamiento, los autores Rao et al. (2024) sefialan como
las experiencias que cuentan con representaciones variadas favorecen la
comprension, al integrar apoyos visuales como mapas mentales, conceptuales,
lineas de tiempo o recursos multimedia como videos, se facilita el aprendizaje al

transformar los recursos mediante la metodologia DUA.

Con respecto a nuestro proyecto, la metodologia DUA resulta
fundamental, ya que nos brinda un eje transversal para la gestion del conocimiento
y la creacion de los materiales, enfocandose en la construccion de recursos

didactico accesible, flexible y centrado en la diversidad de estudiantes. Esta
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caracteristica transversal le permite al proyecto tener una guia concreta para
asegurar la legibilidad, claridad sensorial, variabilidad de interaccion y
participacion a través de un proceso sistematico y que permita adelantarse a las

posibles barreras.

En este sentido, el DUA, desde su principio de representacion, respalda
el uso de elementos graficos, colores estratégicos y sefializacion visual que
favorezcan la comprension del contenido. Desde el principio de accion y
expresion, permite la integracion de diferentes mecéanicas de juego que fomenten
la participacion de los estudiantes de acuerdo a sus fortalezas. Finalmente, desde
el compromiso, el DUA se articula con la gamificacion al promover la motivacion

a través de elecciones, retroalimentacion clara y niveles de dificultad progresiva.

1.1.2. Integracion de la Psicologia del Color en el disefio grafico de materiales

educativos

La psicologia del color se refiere a aquella rama que estudia la forma en
como la eleccion de la representacion visual influye en el comportamiento y
percepcion de las personas. En un sentido amplio, examina la manera en que
variables como el matiz, saturacion, brillo y gama cromadtica influyen en las
respuestas cognitivo-conductuales y afectivas de las personas (Jalil et al., 2012).
Wilms y Oberfeld (2017) encontraron que estas dimensiones cromaticas producen
efectos diferenciados en la experiencia individual de las personas, vinculadas al
ambito emocional, siendo la saturacion del color un factor determinante en la
intensidad de las respuestas. En estudios previos, Wilms y Oberfeld (2015)
integran un andlisis de medidas fisiologicas y autorreportes para demostrar la

forma en que influyen determinados colores en la sensacién de calma o activacion,
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dependiendo del contexto y nivel de intensidad. Estos aportes investigativos han
demostrado la relevancia del color como un componente perceptual que mantiene
un impacto directo en la atencion, memoria y la interpretacion de estimulos
visuales, relacionandose de manera directa con el desarrollo de materiales

ajustados al entorno educativo.

Diversas investigaciones muestran que el color y algunas caracteristicas
asociadas influyen de diferentes maneras en las personas, considerando cambios
conductuales y de percepcion del entorno. Jalil et al. (2012) documenta en su
investigacion que el color influye en la conducta humana al generar cambios en
la atencion, preferencia visual y la forma en como interpretan el entorno, siendo
muy relevante para definir colores en espacios educativos, oficinas y diferentes
contextos humanos. Los autores Chang et al. (2018) describen que la intensidad
del color influye directamente en la retencion de la informacion, principalmente

en actividades que requieren un esfuerzo de memoria constante.

Por su parte al considerar el enfoque principalmente educativo, los autores
Wilms y Oberfeld (2017) destacan que se debe ser meticuloso en la seleccion del
brillo y contraste delos colores, para conseguir mejoras en la lectura y reducciones
en la carga cognitiva, especialmente cuando se trabaja con estudiantes que
mantienen diferentes perfiles cognitivos. En el estudio de Jalil et al. (2012)
determinan que es importante evitar saturaciones altas, restringiendo su aplicacion
en elementos de sefalizacion o en donde se requiera una atencion particular.
Finalmente los autores Chang et al. (2018) sefialan que la seleccion cromatica
debe estar orientada como una estrategia fundamentada, buscando favorecer la

atencion sostenida y mejorar los procesos de categorizacion, particularmente en
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materiales donde los colores funcionan como cédigos para distinguir etapas,

niveles o tipos de actividades.

En cuanto al diseno del proyecto, es evidente que se debe considerar el
punto de vista teodrico sobre la psicologia del color para tomar decisiones clave
orientadas a obtener recursos funcionales. Al aplicar estos conocimientos se puede
determinar que los colores contrastantes aseguran la legibilidad de textos en
tarjetas de juego, las tonalidades suaves reducen la carga cognitiva en zonas de
textos y colores saturadosse pueden aplicar para retroalimentacion. De esta forma
se asegura que el proyecto favorezca a la comunidad estudiantil durante su

aprendizaje.

1.1.3. Ludificacion como estrategia educativa para dinamizar el aprendizaje

en Ciencias Sociales

La ludificacion como estrategia educativa consiste en la incorporacion de
elementos y mecanicas de juego, tales como metas, desafios, reglas y
recompensas, asi como retroalimentacion y comunicacion participativa, en
contextos educativos buscando motivar, involucrar y sostener el compromiso de
aprendizaje del estudiante. En el caso de Ciencias Sociales, la ludificacion puede
aplicarse para convertir la teoria en experiencias interactivas, siempre ligadas a
los objetivos curriculares, buscando crear una postura activa, participativa y
reflexiva en los estudiantes. En este sentido, la ludificacion representa una
estrategia dindmica que reconfigura el aula de clase, buscando la transformacion

de receptiva a constructiva (Othman et al., 2025; Ren et al., 2024).
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En la literatura cientifica, varios autores sefalan los beneficios de las
estrategias de ludificacion bien aplicadas. Por ejemplo el estudio de Ren et al.
(2024) documenta mejoras en la comprension cuando las mecanicas de los juegos
estan alineadas a los resultados de aprendizaje, integrando una retroalimentacion
positiva de manera inmediata. En otro caso, Othman et al. (2025) sefialan que los
juegos, sin importar su medio, pueden favorecer el aprendizaje colaborativo, la
discusion critica y la retroalimentacion entre companeros, transformando el aula
de clase a un salon de estudio dindmico. Con estos ejemplos se puede demostrar
la efectividad de la ludificacion, al traer dinamismo y potenciar procesos

cognitivos y sociales dentro del salon de clases.

Esta metodologia debe ser aplicada cuidadosamente, ya que se podra
alcanzar los beneficios siempre que las mecénicas estén fundamentadasy se
vinculen con competencias reales. Adicionalmente, se requiere una actualizacion
en cuanto a la retroalimentacion y decisiones pedagdgicas, buscando mantener los
beneficios a largo plazo. En casos en los que no se logran estos elementos
constantes, la ludificacion puede volverse repetitiva, superficial e incluso
contraproducente. Es por ello que se requiere una concepcion critica y reflexiva,

considerando las necesidades estudiantiles y los objetivos curriculares.

Para el proyecto, se considera a la ludificacion como una herramienta
clave, al transformar los contenidos tedricos que mas dificultad tienen los
estudiantes en retos dindmicos, interactivos participativos y colaborativos. Al
considerar los objetivos curriculares de la asignatura se puede ofrecer una

experiencia que beneficie significativamente a los estudiantes. En este sentido se



28

requerira siempre el apoyo docente, para brindar la retroalimentacion dentro del

juego.

1.1.4. Gamificacion como recurso didactico en el disenio de materiales

educativos

La gamificacion va mas alld del uso de juegos completos: se trata de
incorporar estructuras, dinamicas y motivaciones propias del juego, como
recompensas, progresion en niveles, objetivos claros, retroalimentacion, en
actividades pedagdgicas con el fin de mejorar la motivacion, el compromiso y la
autonomia del estudiante. Parra y Torres (2018) definen la gamificacién como un
recurso didactico que transforma la relacion tradicional alumno-contenido,
incentivando la participacion, la creatividad y la agencia del estudiante. En
contextos educativos con falta de dinamismo, como muchas clases de Ciencias
Sociales, la gamificacion puede representar una via de renovacion, en el sentido
de que convierte contenidos académicos en retos a superar, en misiones a cumplir,

en logros por alcanzar, lo que cambia radicalmente la percepcion del aprendizaje.

D’Santiago (2023) describe que gamificacion y aprendizaje basado en
juegos son estrategias complementarias, pero distintas: mientras el aprendizaje
basado en juegos implica juegos completos como unidad de aprendizaje, la
gamificacion afiade capas ludicas sobre actividades curriculares existentes. Esta
distincion permite aprovechar la estructura del curriculo tradicional y, al mismo
tiempo, hacerlo mdas motivador y participativo. La gamificacion resulta
especialmente 1til cuando los recursos son limitados o cuando se busca renovar
dinamicas sin reemplazar completamente la metodologia, lo que la hace adecuada

para espacios escolares con restricciones de tiempo o recursos.



29

Sin embargo, su eficacia depende de un disefio reflexivo y adaptado: las
mecénicas no deben ser un simple afiadido superficial, sino integrarse con sentido
pedagogico. Las recompensas deben estar ligadas a aprendizajes reales, los
niveles deben representar progresion logica, y la retroalimentacion debe ofrecer
significado educativo. De lo contrario, la gamificacion podria fomentar un
enfoque superficial orientado solo al incentivo externo y no al aprendizaje
profundo. Por ello, Parra y Torres (2018) advierten que su uso exige evaluacion

critica y coherencia didactica.

Incorporar elementos de gamificacion en el kit de juegos de mesa para
Ciencias Sociales permite estructurar rutas de aprendizaje atractivas: por ejemplo,
niveles de dificultad progresiva segun contenidos (prehistoria, conquista,
colonizacion), recompensas simbolicas por logros (tarjetas de mérito, insignias),
y retroalimentaciones visuales o narrativas. Esto puede aumentar la motivacion,
el sentido de progreso y la agencia del estudiante, haciendo que se sienta

protagonista de su propio aprendizaje.

1.1.5. Aprendizaje Basado en Juegos aplicado a la ensefianza de Ciencias

Sociales

Esta teoria se fundamenta en el uso y aplicacion de juegos fisicos o
digitales como medio principal de ensefianza y aprendizaje. En esta modalidad se
configura el juego para ser un entorno de aprendizaje, desarrollando los
contenidos del plan de estudios (Gémez et al., 2022). En cierto modo es similar a
la gamificacion, pero tiene su diferencia fundamental al considerar experiencias
inmersivas, en donde las reglas de juego son estructuradas y brindan roles que

permiten desarrollar conceptos complejos a través del juego (Moreno, 2024;
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JanCi¢ y Hus. 2018). Esta teoria funciona bastante bien en casos en los que los
contenidos son abstractos o requieren experiencias personalizadas para ser
comprendidas con facilidad, como es el caso de las Ciencias Sociales (Tolentino

et al., 2024).

En la literatura cientifica se han desarrollado estudios en los que se sefala
como esta adaptacion del aprendizaje, al estar basado en elementos visuales y
narrativos, mejora la comprension a profundidad y contribuye a la retencion de
conceptos (Maier, 2025; Moreno, 2024). Ademas, demuestran que experiencias
analogicas también contribuyen al desarrollo del razonamiento, la sintesis y
resolucion de problemas, siempre que el entorno de aprendizaje mantenga una
retroalimentacion activa y la estructura del juego esté basada en el contenido de

la asignatura (Gomez et al., 2022).

En cierto punto de vista el GBL mantiene una serie de ventajas muy
particulares, que pueden alcanzarse siempre que se tengaun criterio claro para el
disefo del juego, ya que si no se cuenta con una buena base teodrica el GBL puede
resultar contraproducente al causar efectos indeseados en los estudiantes o
culminar como experiencias sin valor pedagogico (Goémez et al., 2022). Para ello
existen criterios claros a seguir en el desarrollo delos juegos, como la vinculacion
a objetivos especificos de aprendizaje, retroalimentacion correctiva y constante y

la conexion con sistemas de evaluacion del aprendizaje (Gomez et al., 2022;

Janci¢ y Hus. 2018).

Al considerar esta metodologia de disefio, se puede implementar estos
conocimientos al disefio de los juegos de mesa del kit planteado en el proyecto,

considerando establecer reglas claras alineadas al curriculo de la asignatura y
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buscar la inmersion dentrodel juego a través dela contextualizacion de escenarios
de juego, roles y trabajo en equipo. Estas consideraciones son clave al tratarse de
conceptos abstractos, ya que implica la creacion de habilidades reflexivas,
sociales y comunicativas, que contribuyen significativamente a un aprendizaje

equitativo.

1.1.6. Pensamiento Visual como fundamento del disefio grafico educativo

Esta teoria, también llamada visual thnking, se fundamenta en la
aplicacion de representaciones graficas como un medio de expresion,
organizacion, transmision o comunicacion de conceptos. Se apoya
significativamente en la capacidad de las personas de aplicar sus funciones
cognitivas de reconocimiento y percepcion visual, al considerar que se requiere
una interpretacion grafica de los conceptos para simplificarlos. Es por ello que
este enfoque permite una estructuracion de ideas, andlisis y aplicacion del

conocimiento mas amplio y dedicado (Gutiérrez-arenas et al., 2022).

Dentro del contexto de educacion, el pensamiento visual ha sido
promovido como estrategias de estudioy organizacion delas clases, promoviendo
habilidades como comprension, retencion y participacion estudiantil a través de
herramientas clave como mapas mentales, conceptuales, esquemas y diagramas,
favoreciendo el aprendizaje activo (Gutiérrez-arenas et al., 2022). En esta misma
linea, los autores sugieren que aplicar representaciones graficas potencia el
desarrollo del pensamiento critico e interpretativo, permitiendo visualizar
relaciones simples, relaciones de causa efecto, procesos y procedimientos en

manera grafica y simbolica.
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Esta clase de pensamiento contribuye a los estudiantes a gestionar la
informacion que pueden trabajar, ya que al aplicar mapas o diagramas se sintetiza
los contenidos y favorece la comprension a través de la asociacion (Winn, 1982).
Esta consideracion resulta fundamental cuando se trata de juegos de mesa
educativos, ya que permite establecer una conexion entre la iconografia y los
conceptos que se pretenden ensefar, mejorando la comprension estudiantil a largo

plazo.

Altrabajar considerando este enfoque metodoldgico, se puede transformar
los conceptos histéricos, geograficos y sociales en representaciones graficas,
como la iconografia de los juegos, la integracion de narrativa, roles y recursos.
Esto facilita la comprension, la retencion y la participacion de los estudiantes,
especialmente aquellos con necesidades de apoyo cognitivo o visual. Ademas, al
combinar esta estrategia con el DUA, la ludificacion, la gamificacion y la
psicologia del color, se asegura que el material no solo sea atractivo, sino también
pedagogicamente eficaz, accesible e inclusivo. El pensamiento visual actia como
puente entre el contenido disciplinar y la forma grafica, permitiendo que la
abstraccion propia de las Ciencias Sociales se haga tangible, manipulable y

comprensible para todos los estudiantes.

1.2. Marco Contextual

El presente proyecto, desarrollado en el periodo comprendido entre octubre 2025
a febrero 2026 en la ciudad de Cuenca, Azuay, Ecuador, se plantea como una alternativa
académica que busca complementar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de
séptimo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Particular Bell

Academy. Esta propuesta pretende fortalecer la ensefianza de Ciencias Sociales,
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fomentando una comprension, participacion y experiencia mds activa vinculada a los
contenidos curriculares, partiendo de las necesidades reales del contexto educativo.

1.2.1. Contexto de la institucion educativa

La Unidad Educativa Particular Bell Academy, es reconocida a nivel local
como una institucion innovadora en la metodologia que aplica para la ensefanza,
buscando un desarrollo integral y personalizado de los estudiantes, como
mencionan en su mision, a través del equilibrio entre las dimensiones del ser
humano, siendo éstas el cuerpo, la mente y el espiritu. Su mision se enfoca en
formar personas con valores, conciencia social, respeto por los derechos humanos
y naturales, empleando estrategias educativas innovadoras, buscando mejorar la
creatividad, el pensamiento critico y la autonomia. De forma complementaria, su
vision busca la consolidacion como un referente en educacion integral, formando
estudiantes que sean capaces de adaptarse a la realidad, desenvolverse en las
etapas académicas y contribuir al bienestar social. Esta institucion ofrece tres
niveles de educacion, considerando la educacion inicial, basica y bachillerato. Se
encuentra ubicada en las calles Camino de las Pencas y Calle del Faique, a una
cuadra de la avenida de las américas, tal como muestra el mapa de ubicacion en

la figura 1.
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Figura 1
Mapa de ubicacion Unidad Educativa Bell Academy
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Nota. Elaboracion propia, 2025.
1.2.2. Enfoque en séptimo de Educacion General Basica (EGB)

El enfoque centrado en el séptimo nivel de EGB corresponde a la
relevancia curricular de esta etapa, en donde se consolidan conocimientos clave
sobre historia, ciudadania, derechos y diversidad cultural, ademas que representa
una etapa de transicion entre la educacion bdasica a la educacion superior. Al
considerar los resultados de la prueba diagndstica se evidencian dificultades

especificas en estos contenidos, asi como una motivacion limitada en la

asignatura.

1.2.3. Aporte educativo

El proyecto pretende contribuir al desarrollo del aprendizaje de Bell

Academy, al crear y aplicar juegos didécticos con los estudiantes, lo que se alinea
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con la visidén institucional de formar integralmente a los estudiantes. Nuestra
propuesta plantea mejoras en la comunicacion, colaboracion, toma de decisiones,
pensamiento critico y aprendizaje en los estudiantes. Para este enfoque se
considera siempre un acceso equitativo a los recursos, garantizando una

experiencia inclusiva.

1.2.4 Enfoque multidisciplinario

Dentro del proyecto es esencial incluir el punto de vista de la docente de
la asignatura, asi como del departamento de consejeria estudiantil (DECE), y la
vision institucional de la rectora, considerando los aportes que pueden brindar
desde cada area institucional, siendo aportes pedagdgicos, psicologicos o
administrativos. Ademas, es relevante considerar la opinidon experta de
disefiadores graficos profesionales, para aprovechar sus conocimientos dentro del

proyecto.

1.3. Marco Conceptual

En esta seccion se definen los conceptos y terminologia relacionados al disefio y

metodologia aplicada para la consecucion del proyecto.

1.3.1. Terminologia clave referente a educacion

e Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)

Es un enfoque educativo que plantea la eliminacion de barreras de
aprendizaje a través de un proceso sistematico de anticipacion a las necesidades
estudiantiles, integrando mejoras en la representacion, acciones y participacion

(Rao y Bryant, 2014). El DUA se basa en establecer un sistema de apoyos en la
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planificacion para adaptarse a diversas necesidades educativas. Dentro del
proyecto DUA funciona como base metodologia en el planteamiento de las nuevas

representaciones de los conceptos teoricos de la asignatura ciencias sociales.

e Gamificacion

Parra y Torres (2018) definen la gamificacion como un recurso didéctico
que transforma la relacién tradicional alumno-contenido, incentivando la
participacion, la creatividad y la agencia del estudiante. En realidad la
gamificacion es una revolucion en la manera de ensefiar a los estudiantes, a través
del uso de juegos y dinamicas dentro del aula de clases. En esta propuesta se
plantea la aplicacion de la gamificacion como una alternativa para la ensefianza

de ciencias sociales.

e Ludificacion

La ludificacion como estrategia educativa consiste en la incorporacion de
elementos y mecénicas de juego, tales como metas, desafios, reglas y
recompensas, asi como retroalimentacion y comunicacion participativa, en
contextos educativos buscando motivar, involucrar y sostener el compromiso de
aprendizaje del estudiante (Othman et al., 2025; Ren et al., 2024). Dentro del
proyecto funciona como una articulacion esencial para definir las mecénicas de

juego.

e Aprendizaje basado en juegos

Esta teoria se fundamenta en el uso y aplicacion de juegos fisicos o

digitales como medio principal de ensefianza y aprendizaje. En esta modalidad se
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configura el juego para ser un entorno de aprendizaje, desarrollando los
contenidos del plan de estudios (Gomez et al., 2022). En este sentido se destaca
la creacion denarrativas para introducir conceptos complejos, lo que sera aplicado

dentro del proyecto.

1.3.2. Terminologia referente a disefio

e Adobe Illustrator
Segiin lo define Adobe (2024) “Adobe Illustrator es una de las
herramientas de disefio grafico lideres del sector que te permite disefar todo lo
que puedas imaginar —desde logotipos e iconos hasta graficos e ilustraciones—
y  personalizarlo con una  precision de talla  profesional”.
Es porello que en este proyecto se utiliza Illustrator como la herramienta clave en
el disefio de la guia, en este software se trabajan los bocetos e ilustraciones de los
seccionadores y paginas de la guia, asi como las ilustraciones principales, se busca
darles un acabado profesional.
e Caricatura
La caricatura consiste en la representacion exagerada o estilizada de
personajes, objetos o situaciones, con fines expresivos o comunicativos (Criado,
2021).
Su uso en el proyecto se integra en elementos visuales que buscan captar la
atencion del estudiante, simplificar conceptos complejos y aportar un tono
amigable y accesible al material didéctico.
e Familia tipografica
La familia tipografica incluye las variaciones de estilo y peso de una

misma fuente que comparten caracteristicas estructurales (Adobe, s. f.).
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En el proyecto se utilizan familias tipograficas consistentes para asegurar
cohesion visual entre las diferentes piezas del kit de juegos, reforzando la
identidad grafica general.

e [lustrado

El término ilustrado se refiere a una estampa, dibujo o grabado que
acompafia un documento (Real Academia Espafola, s. f.-b).

Este concepto se utiliza para justificar la propuesta general del proyecto,
al considerar que cada juego debe incorporar ilustraciones complementarias a los
contenidos tedricos de la asignatura.

e Linea grafica

Corresponde al conjunto de elementos visuales que definen la identidad
estética de un producto, proyecto o marca (Walther, 2023).

En el presente proyecto se consideran los colores, iconografia, tipografia
y estilo ilustrativo para asegurar una coherencia visual de los elementos del kit.

e Psicologia del color

La psicologia del color estudia la manera en que los colores influyen en la
percepcion emocional y del entorno, asi como en funciones cognitivas de las
personas (Equipo de Expertos en Ciencias de la Salud, 2022).

En el proyecto se aplica para reforzar jerarquias visuales, guiar la atencién
del estudiante y facilitar la comprension mediante patrones cromaticos
consistentes.

e Tipografia
Hace referencia al disefio y seleccion de estilos deletras consideradas para

comunicar mensajes escritos de manera clara y coherente (Adobe, s.f.). La
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correcta aplicacion asegura una clara legibilidad y jerarquia visual en los juegos

de mesa.

En esta propuesta, la tipografia se aplica para estructurar el contenido
textual simple, como en instrucciones, categorias de informacion y preguntas

cortas.

1.4. Brief del proyecto

Este proyecto surgié como resultado deuna colaboracion con la Unidad Educativa
Particular Bell Academy, dedicada a la educacion y el desarrollo integral de los
estudiantes. El planteamiento consiste en reforzar el aprendizaje dela asignatura Ciencias
Sociales a través de un kit de juegos de mesa didécticos que integran elementos visuales

e interactivos.

Para definir con profundidad los requerimientos de los estudiantes, se realizd una
encuesta diagnostica a los estudiantes de séptimo EGB. Con esta linea base se parte a
crear recursos visuales para las areas que mas dificultades presentan, como son los
derechos constitucionales, migracion interna, colonizacion, entre otros. El proposito del
proyecto es promover el aprendizaje activo, mejorar la retencion de conocimientos y
generar un acceso equitativo al aprendizaje. Se plantea la creacion de elementos atractivos
visualmente para que los estudiantes se sientan interesados en aprender. El disefo de

juegos se vincula a los objetivos del plan de estudio a conseguir.

1.5. Revision de homologos o referentes

En esta fase de investigacion, se describen los homologos considerados para el

proyecto.
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1.5.1. Homologos metodologicos

Moreno (2024) en su trabajo ensefia la manera de implementar
videojuegos para transformar la ensefianza de la historia mediante experiencias
inmersivas. Si bien es cierto que su propuesta fue desarrollada en medio digital,
es claro que su trabajo demuestra que los recursos de entretenimiento contribuyen
a la ensefianza, al fomentar la motivacion y el pensamiento critico. Ademas, en su
propuesta relaciona el uso de estrategias narrativas para potenciar el dinamismo y
la comprension. Esto se relaciona de forma directa con la problematica

identificada en Bell Academy, donde el aprendizaje se vuelve tedrico, aburrido y

tedioso.

Por su parte Alonso (2020) aplica juegos de mesa estratégicos, para la
ensenanza de estudios sociales a nivel secundario. En general reporta un aumento
en la participacion, colaboracion, analisis critico y compafierismo dentro del aula
de clase tras aplicar los juegos. En este sentido demuestra que los juegos fisicos
contribuyen a la formacion de vinculos més cercanos entre estudiantes, lo que
fomentala inclusion, interaccion y participacion. Esteautor destacala importancia
de utilizar imagenes claras y bien disefadas que coincidan con los objetivos

pedagodgicos que se pretenden desarrollar.

Armorin (2022) en su estudio profundiza en el uso de juegos de mesa para
mejorar la comprension temporal y las causas de los procesos historicos. En su
analisis destaca que al optimizar la ensefanza a través de objetos fisicos
manipulables con roles bien definidos se puede representar facilmente los
conceptos abstractos. En este sentido, el trabajo de Amorin (2022) aporta

argumentos para justificar la inclusion del DUA como guia para crear juegos
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inclusivos que aborden la diversidad de estilos cognitivos presentes en un grupo

de séptimo grado.

El caso de Tolentino et al. (2024) muestra una perspectiva interesante, ya
que plantea el tomar en cuenta las opiniones de los estudiantes para el disefio de
nuevos juegos. En general postula que los estudiantes valoran de forma positiva
experiencias que sean desafiantes, incluyan colaboracion, trabajo en equipo y
narrativa de la historia. En este sentido se destaca que es importante contar con la
motivacion de los estudiantes, para mejorar la comprension y participacion dentro
del aula. Finalmente, destaca que los estudiantes prefieren materiales interactivos
para el aprendizaje.

Por tutlimo, Janci¢ y Hus (2018) senalan la efectividad de los juegos en
entornos educativos. Su enfoque se basa en la capacidad de los juegos para
integrar contenido conceptual de manera practica, a través de escenarios
simulados y experiencias. Este equivalente internacional permite validar la
propuesta en un marco comparativo mas amplio, mostrando que el juego y los
juegos educativos son estrategias educativas con resultados positivos en los

diferentes niveles educativos.

1.5.2. Homologos de linea grafica

En la Figura 2 se presentan ilustraciones del videojuego Cuphead, en
donde su identidad visual se basa en una estética basada en la animacion clasica
delas décadas entre una estética inspirada en la animacion clasica de las décadas
1930 a 1940. Esta expresion grafica se basa en el uso de lineas gruesas, formas
exageradas y una paleta cromatica reducida. La coherencia entre ilustracion, color

y narrativa contribuye a una experiencia visual clara y memorable, demostrando
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como un estilo ilustrado bien definido puede potenciar la comprension, la

recordacion y la inmersion del usuario.

Figura 2

llustraciones del videojuego “CupHead”

Nota. Se considera principalmente el estilo de dibujo tipo caricatura antigua y las
formas. Tomado de Studio MDHR (2020).
En la Figura 3 se presentan ilustraciones de la conceptualizacion del
cuerpo humano adaptado a un contexto caricaturesco, se presentan formas y
posiciones del cuerpo asi como diferentes estructuras corporales tales como una
persona delgada, musculosa, obesa, una dama, entre otras. Este homologo
representa ademas la personalidad visual que tiene cada personaje y como la

forma y postura corporal afecta en la percepcion de cada personaje.



Figura 3

llustraciones de postura corporal

For the basics,

draw a stickman with large
hands and feet for adults

It's better to draw

like a certain mouse from
D*sney for children
the limbs freely as if _/ /
it's rubber / /
If you want to add
certain characteristics, it
might be nice to /\
experiment with
different body types 0

\

Draw males masculine,
Draw females feminine”
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Nota. Se considera principalmente el estilo de dibujo y la caracterizacion de las formas

corporales. Tomado de

https://i.pinimg.com/736x/91/bb/fc/91bbfc7a9f06b46aab0c2dd7 79d525d.jpg

En la Figura 4 se presenta un disefio de un mono antropomorfizado a través

de la caricatura siguiendo el concepto de linea grafica, en cierto modo creando un

personaje caracteristico y mas frecuentemente utilizado para asociarse con nifios

en diferentes caricaturas.
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Figura 4

Diserio de un mono caricaturizado

Nota. Se considera principalmente el estilo de dibujo y la antropomorfizacion del

mono. Tomado de

https.//i.pinimg.com/736x/4a/73/20/4a7320baee9ccab4590771c9e71c1969.jpg

1.5.3. Homologos de cromatica

En la Figura 5 se analiza la propuesta cromatica de Running Ghost, cuya
identidad visual se fundamenta en una paleta de tonos frios como el verde menta
y turquesa sobre fondos en azul profundo. Esta atmosfera nocturna se dinamiza
mediante acentos calidos en melocoton y amarillo, generando un contraste
luminico que jerarquiza los elementos en pantalla. La armonia entre degradados
suaves e iluminacion atmosférica refuerza una estética lidica y envolvente. Esta
gestion del color demuestra como una seleccion tonal coherente logra equilibrar

la serenidad de un entorno nocturno con una vitalidad visual memorable.
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Figura §

Cromatica del Videojuego “Running Ghost”

Nota. De esta imagen se extrajeron los principales colores y . Tomado de

https://i.pinimg.com/736x/d8/91/09/d891091 ff8cea4d867f3d2ef6 6a32b1f.jpg

En la Figura 6 se analiza el esquema cromatico inspirado en el personaje
de Jafar, cuyo estilo visual se define por una paleta de rojos profundos y negros
intensos. Este lenguaje de color se distingue por el uso de contrastes agresivos que
refuerzan una identidad visual ligada al podery el antagonismo. La integracion de
acentos dorados y sombras marcadas contribuye a una jerarquia visual clara,
demostrando cémo una seleccion tonal intencionada puede potenciar la
caracterizacion y la tension narrativa, logrando una inmersion inmediata a través

de la psicologia del color.
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Figura 6

Cromatica basada en el personaje “Jafar” de Disney

Nota. Se analiza el uso de contrastes agresivos entre rojos profundos y negros para
potenciar la psicologia de la tension y el poder . Tomado de

https.//i.pinimg.com/736x/37/be/d8/37bed891711d4b9613a40857304dce67.jpg

Enla Figura 7 se analiza la propuesta cromatica del personaje Bluey, cuya
paleta de colores se define por una armonia analoga de azules, variando desde
tonos celestes suaves hasta azules profundos, que generan una base fria y serena.
El uso estratégico de acentos calidos en tonos crema o bronceado en areas clave
como el hocico aporta contraste y calidez, equilibrando la composicion. Esta
seleccion tonal coherente refuerza una estética ludica y accesible, contribuyendo
a una recordacion inmediata y una conexion emocional positiva con la audiencia

infantil.
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Figura 7

Cromatica basada en el personaje “Bluey” de Disney

Nota. De esta imagen se extrajeron los principales colores y . Tomado de

https://i.pinimg.com/1200x/a4/02/7b/a4027ba4a37f28efdee2ae5f6cd99717.jpg

En la Figura 8 se presenta la ilustracion del personaje Bendy, cuyo estilo
visual rinde homenaje a la estética de la animacion de los afios 20 y 30. Este
lenguaje gréafico se define por el uso de la técnica "rubber hose", caracterizada por
formas elasticas, extremidades sin articulaciones fijas y contornos negros solidos.
Su paleta cromatica, reducida a tonos crema, sepia y negro, simula el desgaste del
papel antiguo, reforzando una identidad nostélgica y atemporal. Esta coherencia
estilistica demuestra como el rescate de estéticas cldsicas potencia la iconografia

y la recordacion inmediata del usuario.
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Figura 8

Cromatica basada en el personaje “Bendy”

Nota. La imagen ilustra el uso de la técnica "rubber hose" y una paleta cromatica
limitada que evoca la estética del papel envejecido de principios del siglo XX. Tomado

de https.://i.pinimg.com/736x/b9/c9/b5/b9c9b5cba93085953774b612a5ab8760.jpg

En la Figura 9 se presenta una ilustracion deun paisaje urbano en la que
se integra una paleta monocromatica en tonos azules con contrastes con tonos
claros como blanco o crema. En este sentido representa una conexion directa con
el agua, especificamente de acuerdo a la profundidad del agua se puede ver una
tonalidad mas opaca o mas clara de azul, siendo clave en como se puede presentar

diferentes tonalidades para dar a entender la profundidad del elemento.


https://i.pinimg.com/736x/b9/c9/b5/b9c9b5cba93085953774b612a5ab8760.jpg
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Figura 9

Cromatica basada en paisaje

Nota. La imagen ilustra el uso de una paleta monocromadtica en tonos azulados,

destacando el contraste con colores claros como crema y blanco.

1.5.4. Homologos de manual

En la Figura 10 se presenta el manual del juego FLIP 7, su disefio se
destaca por una estructura tipo acordedn con dimensiones compactas de 7.5 cm
de ancho por 10 cm de alto. Esta estructura permite una organizacion de la
informacion lineal, con una jerarquia clara. A esta descripcion se integran iconos
descriptivos y bloques de textos, facilitando una lectura rapida y clara del
contenido. Su estructura tipo acordedn permite una portabilidad mejorada,

aumentando la satisfaccion del jugador.



Figura 10

Manual del juego de mesa “Flip7”

HOW T0 PLAY (

Have a pen and paper ready to keep track
of your scores as you race to 200 points!
Use our QR code on the front of these rules:
or page 11 to access printable scoresheets,
videos, scoring web app, and more.

Shuffle the deck THOROUGHLY and choose
a player to be the Dealer for the round.

: until everyone's been dealt a card.
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to resolve it. Once any

dealing imme " continue dealing

Action cards are

IMPORTANT!

i this
one will have a Number card at
s&tntvg?me players may have a Number ;)‘;
Modifier card, but others may have no cards
or even three or four cards depending on
what Action cards are dealt.

See Action and Modifier cards on pages 6-8

The Dealer, now offers each player in turn
the option to “Hit” (get dealt another card) or
“Stay" (exit the round and bank their ppmts).
If you Hit put the Number cards in a single
row vith Score Modifier cards above them as
sho +on page 5. You may “Stay” as long as
you card in front of you.

4

Nota. Se destacan las medidas del manual y la estructura en como se presenta. Tomado

de: Fotografia del juego fisico.
1.5.5. Homologos de juegos

En la Figura 11 se presenta el juego Similo Historia, esta coleccion de

cartas plantea una organizacion inicial de las tarjetas de juego en la superficie de

juego, en forma de cuadricula, dejando las ilustraciones en la parte inferior y las

pistas en la parte superior. Mediante esta disposicion se refuerza la mecanica de

deduccion de pistas, mediante las cuales el jugador debe ser capaz de identificar

el personaje asociado. De esta manera se refuerza la deduccion visual y la

capacidad de interpretacion durante el juego.
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Figura 11

Packaging y cartas del juego “Similo Historia”

\ |
!

s -

Nota. Se considera principalmente el estilo de las cartas y el posicionamiento en el

tablero de juego. Tomado de https.://www.tiempodejuegos.com/similo-historia

En la Figura 12 se ilustra una dindmica de competencia tipo quiz show
basada en la serie The Big Bang Theory, la cual integra una mecanica de
interaccion en tiempo real mediante el uso de timbres. Este sistema se fundamenta
en la rapidez de respuesta y la gestion de turnos condicionada por el
accionamiento deun botdn fisico, complementado por marcadores digitales para
la retroalimentacion inmediata del puntaje. Esta estructura competitiva fomenta la
tension y la participacion activa, demostrando como la combinacion de estimulos

y recompensas potencia el compromiso y la agilidad mental del usuario.
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Figura 12

Concepto de concurso tipo quiz show de “The Big Bang Theory”

Nota. Se ilustra la mecanica de interaccion en tiempo real mediante el uso de botones

fisicos y marcadores de puntaje digitales para retroalimentacion. Tomado de
https.//youtu.be/WmRI1QRGeBV4?si=3IBsDjhaZjDpgGd7
En las figuras 13-15 se ilustran una serie de homoélogos relacionados con
tableros de juego que muestran una secuencia de juego de tipo espiral o caracol y
casillas especiales con ilustraciones especificas para actividades dentro del juego.
Adicionalmente se destaca la manera en que se presenta una historia lineal que
tiene su inicio en una esquina exterior del tablero y su fin en una casilla central
ilustrada, describiendo sucesos especificos durante el juego. Finalmente se
consideran los conceptos de fichas de juego que pueden ser adaptadas de forma
dinamica dentro del tablero de juego, dando coherencia tematica entre la historia,

el tablero y el jugador.
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Figura 13

Concepto de tablero de juego de mesa

Nota. Se ilustra la separacion de las casillas con ilustraciones especiales en casillas de

evento. Tomado de

https.//i.pinimg.com/1200x/d4/92/9b/d4929b3b5c6ef5bas5e55807d55471719.jpg
Figura 14

Concepto de tablero de juego

Nota. Se ilustra una disposicion rectangular con un camino tipo caracol que ilustra una
secuencia de acontecimientos dentro del juego con una casilla final ilustrada. Tomado

de https.//i.pinimg.com/1200x/60/a3/cc/60a3cc741aalf0b6540e865 f4ceS8b0d7. jpg
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Figura 15

Concepto de tablero de juego tipo exploracion maritima

Nota. Se recalca el diserio de las piezas de juego asi como la disposicion de casillas en

el tablero. Tomado de
https.//i.pinimg.com/736x/37/c4/22/37c422d98e7b518e5624943464fc4b87 . jpg

1.5.6. Homologos de packaging

En la Figura 16 se presenta el packaging del juego Flip 7, cuya estructura
fisica se define por una caja rectangular de dimensiones compactas de 9 cm de
ancho por 12 cm de alto. Este formato se distingue por la inclusion de una solapa
superior funcional disefiada para su exhibicién en colgadores, optimizando la
visibilidad en puntos de venta. La coherencia entre el tamafio ergonémico y la
forma del contenedor asegura la proteccion de los componentes y facilita la
portabilidad, demostrando como un empaque bien dimensionado potencia la

presentacion comercial y la practicidad para el usuario.
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Figura 16

Concepto de packaging del juego “Flip7”

Nota. Se detalla la configuracion de la caja rectangular con medidas de 9 cm x 12 cm,

destacando la solapa troquelada para su distribucion y exhibicion logistica. Tomado
de: https://www.tiempodejuegos.com/flip-7
En la Figura 17 se presenta el packaging de un juego tipo trivia de tarjetas
con una ruleta integradaen la caja como selector de categoria, siendo muy practico
al brindar aleatoriedad a las preguntas que se puedan realizar durante el juego.
Esta mecanica se puede aprovechar en gran medida para mantener a los

estudiantes atentos a la categoria y hacer el juego mas competitivo.
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Figura 17

Concepto de packaging de juego de tarjetas con ruleta integrada

Nota. Se detalla la configuracion de la caja cuadrada con espacios para las tarjetas y

la ruleta integrada. Tomado de:

https.//i.pinimg.com/736x/59/67/51/596751c304fb5ad9df5aaec4fc088e44.jpg

En la Figura 18 se presenta el packaging del snack “Llama” en donde se
muestra un concepto innovador de caja en la que se cuenta con una caja exterior
ilustrada y una caja interior deslizable, que compone un compartimiento para
almacenar cosas, en el caso particular el snack. Este tipo de caja puede resultar

muy practica de cara al uso intensivo que puede tener el producto, buscando

maximizar el tiempo de vida util.
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Figura 18

Packaging del snack “Llama”

Nota. Se detalla la configuracion de la caja cuadrada ilustrada con una caja interior

deslizable cuyo contenido es el snack, que puede ser reemplazado por cartas. Tomado
de: https://i.pinimg.com/1200x/68/12/5a/68125a572f359cc2880e47374468ae24.jpg
En la Figura 19 se presenta el packaging del set de cartas “Yoga with
Yoguitos” en donde se muestra el concepto de caja deslizable adaptado para ser

soporte de las cartas ilustradas con diferentes personajes.



Figura 19

Packaging del set de cartas “Yoga with yoguitos™

Nota. Se detalla la configuracion de la caja cuadrada ilustrada con una caja interior
deslizable cuyo contenido son las cartas. Tomado de:

https.//i.pinimg.com/1200x/68/12/5a/68125a572f359cc2880e47374468ae24.jpg
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CAPITULO II - METODOLOGIA

2.1. Metodologia de la investigacion
2.1.1. Tipo y enfoque de investigacion

La presente investigacion adopta un enfoque mixto, ya que integra
procedimientos, técnicas y analisis provenientes tanto del paradigma cuantitativo
como del cualitativo. Al considerar este enfoque se puede obtener una
comprension mas amplia y consolidada del problema educativo identificado en la
ensefianza de Ciencias Sociales en séptimo de EGB de la institucion Bell
Academy.

Aplicando el enfoque cuantitativo, se disefiaron cuestionarios aplicados a
los estudiantes que permitieron recopilar informacion relacionada a los temas de
la asignatura que mayor dificultad presentan, asi como la percepcion y la
consideracion de los estudiantes sobre la asignatura y las preferencias de disefio.

En cuanto al enfoque cualitativo, se aplicaron entrevistas
semiestructuradas a miembros de la institucion educativa y disefiadores graficos
profesionales. Se recopilaron datos de la opinion y percepcion de la asignatura
ciencias sociales y el aprendizaje de los estudiantes, asi como las causas de
dificultades de aprendizaje, el rol del disefio grafico y recomendaciones para el
desarrollo de la propuesta.

Al combinar la parte cualitativa con la cuantitativa se obtiene un analisis
mas detallado de la problematica y los medios de mejora. Por un lado se cuenta
con datos estadisticos de los estudiantes y por otro se integra las consideraciones
de los educadores y profesionales en el area, garantizando que los recursos

disefiados tengan un impacto considerable en los estudiantes.
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2.1.2. Método utilizado
Para este proyecto se aplico el método de investigacion-accion,
estableciendo una linea base sobre la que actuar. Esta metodologia permite el
analisis de una problematica especifica y busca proponer soluciones que se
materializan, evallian y ajustan de acuerdo a las necesidades.
En general la investigacion-accion se realiza a través de un proceso ciclico
que contiene:
e Diagnostico, donde se identifican las necesidades y dificultades de los
estudiantes a través de pruebas, entrevistas y observacion directa.
e Planificacion, etapa en la que se disefian los juegos de mesa basados en
DUA como propuesta de intervencion.
e Implementacion, que consiste en aplicar los recursos disefiados en el aula
para evaluar su impacto real en la motivacién, comprension y
participacion estudiantil.
2.1.3. Evaluacion y retroalimentacion
Este apartado es fundamental dentro del proyecto, ya que se debe contar
con una base solida a evaluar y mantener canales de comunicacion constantes con
el personal docente y administrativo de la institucion para implementar mejoras
relacionadas al kit de juegos.
2.1.4. Descripcion de instrumentos de recoleccion de datos
En el desarrollo de la investigacion del proyecto se emplearon diferentes
métodos derecoleccion de datos,tal como se habia mencionado anteriormente, en

la seccion a continuacion se detallan con mas precision.
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e Entrevistas semiestructuradas
Esta clase de entrevistas se aplicaron a los actores claves de la
institucion educativa, como la rectora, personal del DECE, la docente de
la asignatura y actores clave en el contexto del disefio, como son los
disefiadores graficos profesionales. En total se consideraron 11 preguntas
presentadas en el anexo 4. Estas preguntas se fueron adaptando en base al
desarrollo de la entrevista y al actor considerado, por ejemplo en el caso
del DECE se busc6 un enfoque particular en la psicologia de la educacion.
e Observacion directa
Dentro de la institucion educativa, y con el permiso del area
administrativa, se realizd una visita al aula de clase durante el desarrollo
de una clase de Ciencias Sociales. Durante esta visita se registrd el
comportamiento de los estudiantes, los niveles de participacion, la actitud
y las dindmicas que se desarrollan en la clase.
e Observacion documental
Aprovechando la wvisita institucional, se procedi® con la
recopilacion documental asociada a la signatura, como el curriculo de
séptimo afio, las planificaciones docentes y los lineamientos de Ciencias
Sociales. De manera complementaria se realizd una blsqueda en la
literatura cientifica sobre las técnicas y metodologias para la mejora y
aplicacion de elementos ludicos en el salon de clases.
e Encuestas
En totalse aplicaron cuatro encuestas a los estudiantes para obtener
datos cuantitativos. En un primer acercamiento se aplicd un cuestionario

diagnodstico con 10 preguntas sobre temas de la asignatura, de manera
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complementaria se realizd un cuestionario con la valoracion de la escala
deLikert con 10 preguntas sobre la percepcion dela asignatura y un tiltimo
cuestionario inicial sobre las preferencias del disefo, logrando levantar
datos relacionados con sus dificultades, intereses y percepciones sobre la
materia.

Finalmente, con el kit de juegos terminado, se llevd a cabo una
segunda aplicacion del cuestionario diagndstico para comparar el
desempefio obtenido entre la aplicacion inicial y la posterior al uso de los
juegos, permitiendo constatar la efectividad del kit de juegos de mesa.

2.1.5. Procedimiento para el analisis e interpretacion de datos.

Se realizdé de manera sistematica, en donde se recopilaron, organizaron y
analizaron los datos cuantitativos y cualitativos, posteriormente se integraron
ambos enfoques cumpliendo con el enfoque mixto planteado, logrando una
comprension clara del problema de estudio. Este proceso sistematico se detalla a

continuacion:

e Organizacion y clasificacion de la informacion recolectada
Una vez levantados los datos provenientes de las técnicas de recoleccion
de informacion, se almacenaron en categorias iniciales correspondientes a cada
enfoque. Los datos cuantitativos fueron organizados en matrices (tablas) y
graficados, para mejorar su interpretacion futura. Por su parte los datos

cualitativos fueron transcritos y clasificados en temas recurrentes.
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e Codificacion de la informacion cualitativa

Las entrevistas semiestructuradas se clasificaron en base a la codificacion
temadtica con ideas recurrentes, palabras clave y patrones de respuesta presentes
en las opiniones de los participantes. De manera inicial se identificaron
expresiones y conceptos relevantes, posteriormente estas ideas se clasificaron en
grupos y subgrupos y finalmente se reconocieron tendencias y diferencias en las

respuestas, permitiendo obtener un resultado sélido.

e Analisis de los datos cuantitativos

Las encuestas se analizaron a través de la aplicacion de estadistica
descriptiva, realizando graficos estadisticos base para la interpretacion mas
adecuada. Los resultados cuantitativos se contrastaron con los cualitativos, para

obtener una respuesta solida a la problematica identificada.

2.2. Metodologia del trabajo de disefio

Para solucionar el problema presentado, este proyecto utiliza el método del Desing
Thinking, porque es un enfoque centrado en las personas y en el conocimiento profundo
de sus necesidades reales. Este método es particularmente relevante para el campo de la
educacion, ya que permite analizar el contexto del aula, las caracteristicas de los
estudiantes y la dindmica de aprendizaje antes de proponer soluciones de disefio

(Terreros, 2023).

Se selecciona esta metodologia de trabajo dada la problematica a tratar. Al
considerar el desarrollo de juegos de mesa didacticos para ciencias sociales se requiere

un enfoque claro en las necesidades especificas de los estudiantes para garantizar que la
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propuesta les brinde un soporte a su educacion. A su vez, al aplicar Desing Thinking, se
promueve una mejora continua de los recursos disenados, en base a la retroalimentacion

que se reciba en el contexto educativo, garantizando la funcionalidad de la propuesta final.

2.3. Propuesta de disefio

La escasez de recursos didacticos para la ensefianza de ciencias sociales causa un
entorno de aprendizaje tedrico, aburrido y tedioso para los estudiantes de séptimo de
EGB. Para solventar esta escasez, este proyecto propone la creacion de recursos
innovadores que integran el enfoque pedagogico y de disefo grafico, enfocandose en una
experiencia ludica que facilita el aprendizaje y fomenta la creatividad en la educacion,
respondiendo a las necesidades de la escuela.

La propuesta consiste en desarrollar un conjunto de tres de juegos de mesa
educativos, independientes pero complementarios. Cada uno se enfocard en los
contenidos con mds dificultades del plan de estudios, como la colonizacion, derechos
constitucionales, migracion interna y las clases sociales. Para ser mas precisos, cada juego
contara con un disefio unico y tendrd manuales de juego, que definen las instrucciones
claras para el jugador, asi como elementos representativos.

Conceptualmente, el proyecto se fundamenta en el DUA, la gamificacion,
ludificacion y aprendizaje basado en juegos. Esta base ludica fomenta el desarrollo de
competencias participativas, colaborativas y habilidades cognitivas en los estudiantes.

A nivel técnico, el disefio grafico asegura una experiencia visual clara, al
considerar el uso estratégico de la psicologia del color, creando una base cromatica
adecuada y aplicando tipografia amigable con los jugadores. Para garantizar la
durabilidad del producto, los juegos se fabricaran con materiales resistentes y contaran

con empaques funcionales, que faciliten su almacenamiento, organizacion y transporte.
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CAPITULO III - DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1. Fases de desarrollo

De acuerdo a la metodologia planteada en la seccion anterior, Design Thinking,

el proyecto se basa en las siguientes etapas de desarrollo:

3.1.1. Empatizar

La fase de empatizar constituye el pilar fundamental del proyecto, ya que
es en donde se recopila la informacion clave acerca de la problematica y las
necesidades reales de los estudiantes. En este sentido el desarrollo de la
investigacion del proyecto, que consta de una investigacion de enfoque mixto,
considerando variables cuantitativas y cualitativas, permiti6 comprender de
manera directa el contexto educativo del séptimo EGB en la Unidad Educativa

Particular Bell Academy.

Los resultados obtenidos, presentados en el Capitulo 4, mostraron que la
asignatura de Ciencias Sociales presenta mas dificultades en comparacién con
otras asignaturas, tanto en términos de comprension de contenidos como de interés
delos estudiantes. Esta percepcion fue planteada de manera similar por el personal
de la institucion educativa, afirmando que los contenidos se suelen abordar de
forma tedrica y no dindmica, lo que incide negativamente en la participacion e

implicacion del alumnado.

Asimismo, la prueba diagnostica utilizada permitié identificar temas
especificos con mayor indice de error, como prehistoria, colonizacion, migracion,

clase social y derecho constitucional. Estos hallazgos, junto con la informacion
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cualitativa recopilada, nos permitieron reconocer una clara necesidad de recursos
de aprendizaje alternativos que integren el juego, la interaccion y el disefio visual

como estrategias para mejorar el proceso de ensenanza y aprendizaje.

3.1.2. Definir

A partir de la fase de empatizar, se defini6 como problematica central la
escasez de recursos ludicos y visuales orientados especificamente a la ensefianza
de Ciencias Sociales, lo cual incide negativamente en la motivacion, participacion
y comprension de los contenidos por parte de los estudiantes de séptimo afio de
Educacion General Basica. Esta situacion justifica el desarrollo deun kit de juegos
de mesa didacticos como una propuesta pertinente y contextualizada a las

necesidades del aula.

El grupo objetivo del proyecto son los estudiantes de séptimo grado de
educacion general de la unidad de educacion privada de Bell Academy, asi como
los docentes de ciencias sociales que participan en el proceso de ensefianza. La
propuesta se desarrolld en el contexto educativo de esta institucion ubicada en la
ciudad de Cuenca, teniendo en cuenta su dinamismo pedagogico, enfoque

novador y las caracteristicas cognitivas y emocionales de sus estudiantes.

Esta etapa permitié establecer criterios claros para el desarrollo de la
propuesta, que adecuaron los objetivos educativos, las necesidades demostradas y

el papel del disefio grafico como mediador del aprendizaje.
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3.1.3. Idear

Durante la fase de ideacion se generaron y exploraron diversas propuestas
creativas con el objetivo de crear juegos de mesa educativos que cubran las
necesidades identificadas en la fase anterior. Para ello, se analizaron mediante
homologos juegos de referencia fisicos y digitales que estimulan habilidades
cognitivas como la memoria, la atencion, la velocidad de reacciéon y la
interpretacion del lenguaje, evaluando cémo sus dindmicas podrian adaptarse a

contextos educativos y contenidos de estudios sociales.

Esta investigacion incluy6 una visita a una tienda especializada en juegos
de mesa, asi como visualizacion de materiales audiovisuales y demos en
plataformas digitales, lo que permiti6 ampliar el panorama de mecénicas y
formatos existentes. Luego se desarrollo una sesion delluvia deideas, centrandose
en estilos graficos, tipografias y paletas de colores para ofrecer a los estudiantes
opciones visuales atractivas. Estas propuestas sirvieron de base para el desarrollo
de encuestas que pudieran identificar las preferencias estéticas del grupo objetivo.
También se analizaron referencias y equivalentes al packaging de juegos
educativos, dando como resultado la conceptualizacion de un sistema de
presentacion tipo portafolio disefiado para facilitar el transporte, organizacion y

uso del kit en el aula.

En cuanto a los materiales, se consideraron alternativas flexibles y
atractivas al entorno escolar. Finalmente, se propusieron ideas narrativas y
personajes relacionados con esta tematica, como un personaje relacionado con los
viajes en el tiempo y un personaje inspirado en la evolucion humana, con la

intencion de potenciar el componente simbdlico y narrativo de los juegos. Estas
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ideas se proyectan como parte del material complementario ilustrado. A partir de
este proceso creativo se definieron los juegos que componen el conjunto,
seleccionando aquellos que mejor se corresponden con los temas identificados en
la prueba diagnostica de mayor dificultad, priorizando el contexto pedagdgico y

la innovacion de cada propuesta.

3.1.4. Prototipado

De manera inicial, se parte detallando el proceso de seleccion de un
personaje insignia del kit de juegos. En la Figura 20 se presentan los bocetos de
los tres personajes analizados. La exploracion inicid con Bolo Bolin Bolito, un
concepto abstracto de esfera viajera del tiempo. Posteriormente, se generd una
propuesta de una cabeza reducida ilustrada como personaje, integrando multiples
elementos. Finalmente, se genero la propuesta del Mono Mau, un personaje simio,
capaz de representar la evolucion humana y generar una conexién emocional
solida. Cada una de estas propuestas se enfoca en la captura de la atencion de los

estudiantes de Educacion Basica hacia el contenido didactico.
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Figura 20

Bocetos de los personajes del kit

Nota. En la izquierda Bolo Bolin Bolito; en la derecha Mono Mau y el concepto de
cabeza reducida. Elaboracion propia, 2025.

Esta propuesta del personaje Mono Mau se desarrolld con mayor detalle y
definiendo la linea grafica inicial del proyecto. Se seleccionaron colores que
llamen la atencion de los estudiantes pero que al mismo tiempo sean adecuadosy
no resulten invasivos. El disefio digital del personaje se presenta en la figura 21.

Figura 21

Digitalizacion del personaje Mono Mau

Nota. Elaboracion propia, 2025.
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Por su parte, en cuanto a los juegos se han definido tres que agrupan
contenidos de la materia muy relevantes, el primero Mentor, es un juego de
reconocimiento de pistas en tarjetas que al voltearlas descubren un presidente del
Ecuador; el segundo “Trivia” consiste en una competencia por equipos por
responder la mayor cantidad de preguntas de 5 tematicas grandes, se utilizard una
ruleta como selector de categoria; el tercero Travesia, que integra un tablero de
juego que representa un mapa de la ruta maritima que naveg6 Cristobal Colon

cuando descubri6 América.

3.1.4.1. Juego Mentor

Descripcion general:

Mentor es un juego didactico disehado para estudiantes de séptimo de
Educacion Basica como apoyo al aprendizaje de Ciencias Sociales. Su objetivo es
reforzar el conocimiento histérico y la identificacion de los presidentes del
Ecuador mediante pistas visuales y textuales, promoviendo el trabajo en equipo,
la memoria y el razonamiento deductivo. El nombre Mentor proviene del rol que
tienen los profesores en la ensefianza, vinculando la identidad del juego con el

acompafiamiento pedagogico.

Materiales del juego Mentor

El juego esta compuesto por un empaque de tres secciones que integran la
paleta tricolor del Ecuador. EI empaque incluye 18 cartas distribuidas en grupos
de seis por color, representando a presidentes seleccionados por su impacto y
relevancia historica asi como su contemporaneidad. Cada tarjeta posee un disefio

de doble faz: el anverso exhibe una ilustracion original alineada a la identidad
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visual del proyecto en conjunto con el nombre y periodo de gobierno, mientras
que el reverso muestra la pista con la que sera identificado el presidente, tal como

muestra el boceto de la figura 22.

Figura 22

Bocetos de las cartas del juego Mentor

Colores Bandera

PISTAS

Jaime o)
Afos de Presidencia \ J

Nota. Se detalla la disposicion y linea grdfica a seguir para cada presidente
seleccionado, el formato de las pistas no estd terminado en esta ilustracion.

Elaboracion propia, 2025.

Dinamica del juego

La dindmica del juego se explica en el manual que viene integrado en la
caja, el concepto del mismo se presenta en la figura 23. En general el juego se
estructura partiendo de mezclar las cartas de acuerdo a cada color y colocarlas en
un tablero en una cuadricula de 3x3 colocando por filas 3 cartas de cada color,
formando la bandera del Ecuador, situando las ilustraciones boca abajo. Esta es
una competencia por equipos, cada equipo contara con un limite de tres minutos

para tratar de descifrar las pistas y voltear las cartas. El ganador se define por el
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numero de aciertos o la rapidez en identificar las nueve imagenes. La seccion
inferior funciona como una guia docente, detallando el propdsito pedagogico y los

materiales para asegurar una mediacion educativa eficiente.

Figura 23

Boceto del manual del juego Mentor

Preparacion Reglas y
de juego puntaje juega

Materiales < o 8

deljwege  peglas

mentor

Nota. Se detalla la disposicion de las instrucciones y el formato acordeon planteado, se
cuenta con una separacion por colores, dejando el color blanco como esencial para
desarrollar el juego y las tonalidades amarillas como apoyo para el docente.
Elaboracion propia, 2025.

Prototipo del juego mentor

En las figura 24 y 25 se presenta el prototipo inicial del juego mentor,
integrando las cartas con los presidentes ilustrados y las pistas asi como el

packaging del juego.
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Figura 24

Cartas ilustradas de los presidentes

Nota. Se detalla la seleccion del color amarillo como base principal del juego, se ha
implementado una caricaturizacion de los presidentes del Ecuador en base a la linea
grdfica y se han definido pistas en base a sus contribuciones al pais. Elaboracion
propia, 2025.

Figura 25

Packaging del juego

Como jugar

() ! Mentor es un juego por eauipos donde los jugadores
@ inan presidentes del Ecuador 2 partir de pistas textusles

MCnior,

La historia vive en tu mente

Contiene: 16 cartas y un ragiamento

Juego Mentor, Sesarroliado Gentro de una tesis de Disefo
0, o

Nota. Se detalla la seleccion de una caja ilustrada en ambas caras, con una ilustracion
del personaje Mono Mau y unas instrucciones simplificadas. Se destaca el
compartimiento movil interior, en donde se disponen las cartas y el manual del juego.

Elaboracion propia, 2025.
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3.1.4.2. Juego Travesia

Descripcion del juego

Travesia es unjuego de mesa disefiado para estudiantes de séptimo afio de
Educacion General Basica con el propdsito de reforzar de forma ludica el proceso
historico de la colonizacion espafiola y su llegada al continente americano. A
través de un recorrido simbolico que reproduce el viaje transatlantico de las
carabelas, los estudiantes deberan superar retos conceptuales, interpretativos y
visuales que les permitan comprender los hechos histéricos mas relevantes del
periodo. El nombre Travesia alude al trayecto maritimo que marcé el encuentro
entre Europa y América, invitando a los jugadores a “viajar” a través de preguntas,
narrativas y situaciones dindmicas que transforman hechos histéricos en

experiencias significativas.

Materiales del juego Travesia

El juego esta compuesto por un tablero ilustrado que representa el
recorrido maritimo desde un puerto espafiol hasta el continente americano,
dividido en casillas que simbolizan los diferentes momentos y desafios de la
travesia, incluye diferentes cartas de desafios, comodines o penalizaciones. En

general incluye

e Un tablero principal con el mapa del recorrido, casillas ilustradas con
eventos de juego:
o Dato curioso: describen acontecimientos historicos, son leidos una

vez el jugador cae en la casilla.
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o Evento especial: describen caracteristicas de la navegacion que
pueden ser favorables o desfavorables.
Tres fichas con forma de carabelas historicas
Un dado estandar
Cuatro mazos de cartas numerados segin la casilla diferenciados por
icono:
o Pregunta: siguen un orden de acuerdo al punto de la partida de
donde se activa, incluye preguntas varias del recorrido.
o Acertijo: incluye una serie de acertijos logicos aleatorios, que
incluyen conceptos relacionados con la colonizacién.Imagen:
contiene diferentes ilustraciones de objetos que son utilizados o de

interés durante la travesia.

El disefio del tablero tuvo una idea inicial presentada en la figura
26, en la que se planteaba seguir un camino serpenteante por el tablero, no
obstante se planifico seguir una ruta tipo caracol para ajustar el contenido
didéctico en el tablero, presentado en la figura 27, en la figura 28 se
definieron mas a profundidad la distribucion de las casillas y el contenido
de las mismas. De esta forma se llego al disefo de la figura 29, en donde
se cuenta con la distribucion delas casillas més definidasy el estilo grafico
mas marcado. Finalmente, al integrar todas las casillas especiales dentro

del tablero se defini6 la figura 30.
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Figura 26

Boceto inicial del tablero de juego

Nota. En esta aproximacion inicial se pretendia tener el inicio y fin en esquinas
opuestas. Elaboracion propia, 2025.

Figura 27

Boceto del tablero de juego

Nota. En disposicion se plantea el inicio en una esquina y el final en el centro del

tablero. Elaboracion propia, 2025.
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Figura 28

Boceto del tablero de juego

Nota. En este boceto se han definido casillas especiales como acertijos, cartas
historicas, comodines o penalizaciones. Elaboracion propia, 2025.

Figura 29

Diserio preliminar del tablero

Nota. En este diserio inicial se ha integrado la separacion de casillas, asi como algunas

casillas ilustradas con eventos dentro del juego. Elaboracion propia, 2025.
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Figura 30

Diserio del tablero

Nota. En este diserio inicial se ha integrado la linea grafica para todas las casillas de
tablero. Elaboracion propia, 2025.
En cuanto al disefio de las cartas, se ha optado por mantener el disefio
planteado para las casillas del tablero, adaptadas al formato de carta, como se
muestra en la figura 31.

Figura 31

Diserio de los mazos de cartas

Ly | travesia - ~ @ | travesia —

Nota. Se observa el disefio de los iconos de las cartas ya ilustradas. Elaboracion

propia, 2025.
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Dinamica del juego

Este juego es muy dinamico, ya que contiene diferentes acciones o eventos
que pueden cambiar el transcurso de juego, transformandolo en un entorno que

cambia constantemente. En general se han planteado cinco eventos principales:

1. Definir el orden del viaje

Cada equipo lanza el dado una vez, el orden de juego se definird de
acuerdo al valor mas alto hasta el mas pequefio. En caso de existir un empate con

la puntuacion alta se define con un nuevo lanzamiento de dados.

2. Inicio del viaje

Los equipos deben lanzar el dado para obtener un nimero par que les
permita zarpar desde el Puerto de Espafa. Al lograrlo, responden una primera

pregunta comuin que activa el proceso narrativo.

2. Desarrollo en el océano

Por turnos, los equipos:

e Lanzan el dado.

e Avanzan segUn el resultado.

e Interactian con la casilla en la que caen tomando una carta
correspondiente.

e (ada tipo de carta plantea un desafio distinto: contestar una pregunta
narrativa, resolver un acertijo, interpretar una imagen o enfrentar un

evento especial.
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3. Regla de respuesta

Antes de ver la carta, el equipo designa a un integrante para responder sin
ayuda, fomentando la participacion equitativa y la toma de decisiones grupales.

Si aciertan, pueden jugar nuevamente; si fallan, ceden el turno.

4. Eventos especiales

Algunas casillas permiten avanzar, retroceder o perder turno, manteniendo
la emocion y el ritmo del juego. En las casillas que causen el retroceso, en caso
de existir una carta de accion se activa nuevamente pero con un integrante del

equipo diferente, garantizando el proposito educativo del juego

5. Final del recorrido

El juego concluye cuando una carabela alcanza la costa americana,

declarando ganador al equipo que culmina primero la travesia.

Prototipo del juego Travesia

En la figura 32 se presenta el prototipo del juego, se ha optado por un
material resistente, considerando que el tablero de juego mide 70 x 70 cm y para
el almacenamiento se dobla en dos secciones, teniendo un tamafo de 35 x 35 cm.
Finalmente, las piezas de juego han sido barcos impresos en 3D, para asegurar

una inmersion.
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Figura 32

Prototipo del juego Travesia
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Nota. El tablero fue implementado utilizando carton maqueta y vinil plastificado mate

para asegurar la durabilidad. Elaboracion propia, 2026.

3.1.4.3. Juego Trivia

Descripcion general

Trivia es un recurso educativo disenado para reforzar contenidos de
historia y estudios sociales. Su objetivo principal es estimular el proceso de
aprendizaje a través de una estructura de preguntas y respuestas que promueva la
participacion activa, la agilidad mental y la cohesion grupal. Con una sana
competencia, el juego busca transformar la evaluacion formativa en una
experiencia ludica que permita a los estudiantes asimilar hitos historicos y

conceptos sociales de forma interactiva.
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Materiales del juego Concepto de Trivia

El set se compone de un conjunto de cartas de preguntas clasificadas por
colores, una ruleta con una flecha y colores asociados a las cartas y un timbre para
controlar los turnos. Como se ve en el esquema de la Figura 33, cada icono en las
cartas corresponde a un tema especifico de ciencias sociales. En la Figura 34, los
colores se integran a lo largo deuna linea grafica que es migracion interna (tren,
r0jo), colonizacion (carabela, cian intenso), clase social (piramide segmentada,
morado), derechos constitucionales (escala, amarillo) y prehistoria (hacha

prehistorica, verde). La Figura 35 muestra el disefio digital de las tarjetas.

Figura 33

Boceto de las cartas del juego Trivia

Nota. Estas ilustraciones consideran elementos claves que se relacionan con los

conceptos que se pretenden enseriar. Elaboracion propia, 2026.
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Figura 34

Boceto de las cartas del juego Trivia

Nota. Se implementaron colores siguiendo el estilo grdfico planteado, buscando

implementar mejoras a través de la psicologia del color. Elaboracion propia, 2026.

Figura 35

Cartas del juego Trivia

&C6mo se llama el periodo donde
los humanos usaban herramientas
de piedra? »

Respucsta
Edad de Piedra

5 | trivia

Nota. Se ha implementado la linea grafica en el arte desarrollado, adicionalmente se

han implementado preguntas especificas de acuerdo a la categoria. Elaboracion

propia, 2026.
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En la figura 36 se presenta el boceto de la ruleta de juego, de la misma
forma se ha consideradola linea grafica y los colores seleccionados para las cartas

para la ruleta.

Figura 36

Boceto de ruleta del juego Trivia

Nota. Se ha implementado la linea grafica en el arte desarrollado. Elaboracion propia,
2026.
Dinamica del juego
El juego se basa en una secuencia de azar y respuesta rapida. El proceso
inicia con el giro de la ruleta por parte de un juez, en este caso la docente, quien
selecciona la categoria y lee la pregunta correspondiente. La fase competitiva se
activa mediante el uso del timbre, en donde el equipo que accione el dispositivo
con mayor velocidad obtiene el derecho a responder. En caso de error, se aplica
una mecanica de rebote para el equipo contrario. Una vez se ha respondido la
pregunta, el estudiante no podra accionar el boton hasta que todo su equipo
participe, garantizando una rotacion obligatoria de jugadores lo que lleva a una
participacion equitativa. El ganador se define cuando un equipo logra 7 respuestas

correctas.
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Prototipo del juego Trivia

En la figura 37 se presenta el prototipo del juego, las cartas se han
dispuesto en una caja con separaciones para cada seccion. En cuanto a la ruleta

se ha optado por usar materiales resistentes y que permitan el giro de la flecha,

garantizando el correcto funcionamiento del juego.

Figura 37

Prototipo del juego Trivia

Nota. En el prototipo inicial se ha utilizado carton maqueta para garantizar

durabilidad. Elaboracion propia, 2026.

3.1.5. Implementacion

En esta etapa del desarrollo, se analizan y contrastan las propuestas
generadas durante el proceso de ideacion y prototipado con el fin de determinar
cuales responden con mayor efectividad a las necesidades detectadas en la fase de
empatia y definicion. La implementacion requiere un proceso de evaluacion de

cada propuesta en funcion de criterios pedagdgicos, ergondmicos, visuales y



86

funcionales, considerando tanto su pertinencia curricular como su potencial para
generar motivacion y participacion activa en los estudiantes. En base a este
proceso de evaluacion se generan correcciones al disefio o estructuracion del

recurso y se presenta el producto final.

3.1.5.1 Implementacion del Juego Mentor

Prueba del prototipo inicial y retroalimentacion del juego “Mentor”

Se realizé una prueba del prototipo preliminar del juego Mentor con un
participante correspondiente al rango etario del piblico objetivo, con el proposito
de validar la claridad del manual, la comprension de las reglas y la fluidez de la

dindmica propuesta.

Mas especificamente, se pusieron a prueba los dos elementos del juego
desarrollados, en primer lugar, el manual, presentado en la figura 38, en donde se
analizd la manera en que el jugador lee el manual, el disefio contempla una
estructura que permite un orden de lectura especifico, por ende se buscaba
verificar el cumplimiento, el tiempo que toma comprender el manual y las reglas
de juego. Por su parte en las cartas, presentadas en la figura 39, se tested la
comprension de las reglas del juego y la manera en que el jugador dispone las
cartas dadas en el tablero, como consecuencia de haber comprendido el manual, a
su vez se probd con diferentes tamaios de letra para determinar el que es mas

factible para el jugador.



Figura 38

Manual del juego mentor

Nota. El manual fue impreso en papel bond a ldaser y se recorté a mano. Elaboracion

propia, 2026.

Figura 39

Cartas del juego Mentor

Nota. El manual fue impreso en papel bond y se recorto a mano. Elaboracion propia,

2026.
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La aplicacion, presentada en la figura 40, permiti6 constatar que el jugador
comprendio el propdsito del juego, la mecanica de deduccion basada en pistas y
la dindmica participativa que promueve el trabajo en equipo, lo cual evidencio la
pertinencia inicial del disefio para apoyar la identificacion de presidentes del

Ecuador.

Figura 40

Aplicacion del juego Mentor a estudiante

Nota. El jugador aplico correctamente las instrucciones mencionadas en el manual,

disponiendo adecuadamente las cartas sobre la mesa. Elaboracion propia, 2026.

La prueba también permiti6 identificar mejoras necesarias vinculadas a la
usabilidad del recurso. Especificamente, se concluyd que el manual requeria
ajustes en su secuenciacidon y organizacion visual, incorporando numeracion,
jerarquizacion y ordenamiento mas claro de los pasos e instrucciones. Estos
hallazgos reforzaron la importancia de la fase de testeo dentro del Design
Thinking, demostrando cémo pequeias iteraciones pueden fortalecer
significativamente la experiencia del usuario y garantizar que la herramienta sea

accesible y facil de implementar en el aula.
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Implementacion del juego con correcciones realizadas

En la figura 41 se presenta el juego terminado, se destaca que se hicieron
correcciones en la caja interior debido a fallos en el material seleccionado, ya que
resultaba muy débil en las pruebas, es por ello que se implementé en carton
maqueta, garantizando la durabilidad del producto. Por su parte las cartas fueron

impresas en couché plastificado mate.

Figura 41

Implementacion final del juego Mentor

Nota. La caja interior recibio mejoras en la estructura, por su parte las cartas fueron

impresas en couché plastificado mate. Elaboracion propia, 2026.

3.1.5.2 Implementacion del Juego Travesia

De manera similar al juego Mentor, se realiz6 una prueba preliminar del
prototipo con un participante correspondiente al rango etario del publico objetivo,

con el proposito de validar las reglas del juego y la dinamica esperada.

Mas especificamente, se pusieron a prueba los dos elementos del juego
desarrollados, en primer lugar, el tablero, presentado en la figura 42, en donde se

analiz6 si el jugador es capaz de leer el contenido de las casillas de curiosidades
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y reconoce los simbolos propuestos. Adicionalmente se validé la ficha planteada,
verificando que sea comoda para moverla y se reconozca rapidamente en el
tablero de juego. Finalmente, en la figura 43, se verifico que las cartas del juego

sean legibles y comodas para el jugador.

Figura 42

Tablero del juego Travesia

Nota. El tablero de juego tuvo muy buena acogida, las ilustraciones fueron llamativas y

el texto fue leido de forma adecuada. Elaboracion propia, 2026.
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Figura 43

Cartas del juego Travesia

Nota. Las cartas del juego ya impresas tuvieron éxito siendo legibles y comodas

para el jugador. Elaboracion propia, 2026.

La aplicacion, presentada en la figura 44, permiti6 constatar que el jugador
comprendio el proposito del juego, la mecdnica de las casillas del juego y el
movimiento en el tablero, lo cual evidencio la pertinencia inicial del disefio para

apoyar el aprendizaje de la colonizacion de América.
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Figura 44

Aplicacion del juego Travesia a estudiante
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Nota: El estudiante mostréo mucho interés en el juego, resaltando el diserio del tablero.

Elaboracion propia, 2026.

La prueba también permitié identificar mejoras necesarias vinculadas al
disefio del recurso. Especificamente, se concluyo que la caja requeria ajustes en
cuanto al disefo del personaje, ya que de manera inicial no se reconocia como un
juego de navegacion. Ademads, en cuanto a las cartas, se concluyd que se requiere
un soporte en donde se dispongan todas y sea de facil acceso, ya que al tenerlas a

la mano se podia confundir o mezclar con los elementos del tablero.
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Implementacion del juego con correcciones realizadas

En la figura 45 se presenta el juego terminado, se destaca que se hicieron

correcciones en el disefio de la caja asegurando que se vincule el juego con una

experiencia maritima.

Figura 45

Implementacion final del juego Travesia

R

Nota. Se implemento la mejora en la ilustracion de la caja del juego y se implemento el

soporte de las tarjetas de juego. Elaboracion propia, 2026.

3.1.5.3 Implementacion del Juego Trivia

De la misma forma, se realizd una prueba del prototipo preliminar del
juego Trivia con un participante correspondiente al rango etario del publico
objetivo, con el proposito de validar la legibilidad de las cartas y asegurar la

comprension de la dindmica del juego.
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Mas especificamente, se pusieron a prueba los dos elementos del juego
desarrollados, en primer lugar, la ruleta, presentada en la figura 46, en donde se
verifico el correcto giro de la flecha, y que realmente exista aleatoriedad en la
seleccion de colores. Por su parte en las cartas, presentadas en la figura 47, se
tested la comprension de las reglas del juego y si el jugador es capaz de leer el

contenido, comprenderlo y responder sin utilizar la respuesta.

Figura 46

Ruleta del juego Trivia

Nota. Para esta version de la ruleta se pinto de color verde. Elaboracion propia, 2026.
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Figura 47

Cartas del juego Trivia

Nota. De igual forma, el soporte de las cartas ha sido pintado de color verde.

Elaboracion propia, 2026.

La aplicacion, presentada en la figura 48, permiti6 constatar que el jugador

comprendio el proposito del juego, la ruleta gira de forma adecuada y genera

resultados aleatorios, el estudiante comprendi6 las preguntas y pudo responderlas.

Figura 48

Aplicacion del juego Trivia a estudiante

Nota. Este juego causo mucho interés en el estudiante, ya que se noto motivado a girar

la ruleta y tomar las cartas. Elaboracion propia, 2026.
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La prueba permiti6 verificar que el recurso funciona de forma dptima,
cumpliendo con las expectativas planteadas. La ruleta gira de forma adecuaday
genera categorias aleatorias, garantizando la inclusion de todas las categorias en
el juego. El disefio de la caja fue planteado en base a las correcciones realizadas
en el juego Trivia, en donde se implementd este soporte de cartas, reforzando la
efectividad de la fase de testeo dentro del Design Thinking, demostrando como
pequeias iteraciones pueden fortalecer significativamente la experiencia del
usuario y garantizar que la herramienta sea accesible y facil de implementar en el

aula.

Implementacion del juego con correcciones realizadas

En la figura 49 se presenta el juego terminado, se destaca que no se

requirieron cambios en el prototipo inicial, por lo que este fue seleccionado como

el disefio definitivo.

Figura 49

Implementacion final del juego Trivia

Nota. Para el disenio final se ha implementado el packaging del juego. Elaboracion

propia, 2026.
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CAPITULO IV — RESULTADOS Y CONCLUSIONES

4.1. Analisis de resultados

En la siguiente seccion se presentan los resultados obtenidos divididos en dos
subsecciones, una cuantitativa en la que se demuestra el requerimiento de los estudiantes

y una cualitativa en la que se sustenta la linea a seguir.

4.1.1. Resultados cuantitativos

Se realizaron tres encuestas con un total de 31 estudiantes, siendo una
prueba diagnostica en base a la estructura curricular, una segundaencuesta en base

a la percepcion de la asignatura y una tercera encuesta en base a las preferencias

de disefio de los estudiantes.

e Cuestionario diagnostico

Se aplicd un cuestionario de 10 preguntas de seleccion multiple, en donde
3 respuestas estaban marcadas como incorrectas y solo una correcta en base a los
contenidos de la asignatura en este nivel, incluyendo preguntas sobre prehistoria,
el origen de la lucha social, esclavitud, colonizacion, rebeliones, derechos

constitucionales, entre otras (Anexo 1).

En general se obtuvieron muchas respuestas correctas, como lo enmarca
la tabla 1, no obstante se evidencié un claro problema en las preguntas P1, P2y

P8, relacionadas al estudio de la prehistoria, colonizacion y migracion.



Tabla 1

Resultados del cuestionario diagnostico
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ID Pregunta Correctos Incorrectos
P1 |La prehistoria se caracteriza por ser el periodo en que los seres humanos... 12 16
P2 | Una de las principales razones de la colonizacion fue: 13 15
P3 [Durante la época colonial, la esclavitud se utilizo principalmente para: 22 6
P4 | ;Que es la revolucion? 21 7
P5 [Cuando hablamos de convivencia ciudadana, nos referimos a: 21 7
P6 |[Los derechos constitucionales permiten que: 16 12
P7 | ;Qué funcién tenian los reyes, nobles y sacerdotes en la sociedad colonial? 18 10
P8 |La migracion interna ocurre cuando: 11 17
P9 |Megjorar la calidad de vida implica: 23 5
P10 |La diversidad cultural se reconoce cuando: 20 8

Nota. Elaboracion propia, 2025.

Para una mejor interpretacion grafica se realizo la figura 50, en donde se

observa claramente las preguntas con mayor dificultad identificadas (P1, P2, P8),

asi mismo preguntas que acumulan una mayor cantidad de respuestas incorrectas

como P6y P7.
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Figura 50

Resultados del cuestionario diagnostico
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Nota. Elaboracion propia, 2025.

e Cuestionario de percepcion

En este apartado se disefid un cuestionario a partir de la escala de likert
para definir la percepcion de los estudiantes, en si se tomaron valores del 1 al 5
en donde 1 representa totalmente en desacuerdo, 3 ni de acuerdo ni en desacuerdo
y 5 totalmente en desacuerdo, los valores 3 y 4 fueron intermedios representado
desacuerdo o acuerdo parcial (anexo 2).

En la tabla 2 se presentan los resultados con respecto a la percepcion de
los estudiantes, a groso modo se observa que existen diferentes respuestas segun
el enfoque pero se centran en que la asignatura tiende a ser mas aburrida y
requieren un apoyo mas visual en el desarrollo, permitiendo un espacio de
generacion de conocimiento mds entretenido que les permita desarrollar de mejor
manera su aprendizaje, esto se evidencia en las preguntas 6 y 10 en donde se

obtuvieron la mayor cantidad de respuestas en la categoria totalmente de acuerdo.




Tabla 2

Resultados del cuestionario de percepcion
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1D Afirmacion 213|415

p1 |Me gusta la materia de Ciencias Sociales. 6|11 43

P2 |Entiendo facilmente los temas que se explican en clase. 4115173

p3 |Las clases de Ciencias Sociales son interesantes y entretenidas. 1011 3|3

P4 | A veces me aburro o me cuesta concentrarme durante la clase. 31958

p5 |Los temas de Ciencias Sociales me parecen utiles para mi vida diaria. 5171(3(11
Me gustaria que las clases tuvieran mas juegos, dinamicas o

P6 |actividades diferentes. 2111 2 23
Me siento motivado(a) a participar cuando se hacen dinamicas o

p7 |actividades grupales. 215|613

P8 |Me cuesta recordar los conceptos o fechas importantes de la materia. 519(6/6
Los materiales visuales (dibujos, mapas, videos, carteles, posters, etc.)

p9 |me ayudan a entender mejor los temas. 21 49|12
Preferiria aprender Ciencias Sociales de una forma mas practica y

P10 |divertida. 02422

Nota. Elaboracion propia, 2025.

En la figura 51, se evidencia que la mayor cantidad de respuestas se

agrupan en la categoria 3, ni en desacuerdo ni en acuerdo, siendo que los estudiantes no

presentan una afinidad tan grande con la asignatura, ademads se observa claramente que

las preguntas 6 y 10 son las que mas respuestas aglutinan en la categoria 5, con mayor

proporcion.
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Figura 51

Resultados del cuestionario de percepcion
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Nota. Elaboracion propia, 2025.

e Cuestionario de preferencias en el diseiio
Finalmente se aplicd un cuestionario relacionado con las preferencias en
el diseno de los estudiantes, se les brind¢ algunos ejemplos en cuanto a colores y
formas para identificar la principal linea grafica a seguir y se les brind6 un espacio

en donde pudieran compartir sus intereses con respecto al juego (Anexo 3).

En general se obtuvieron multiples respuestas, se presentan en las
siguientes figuras a continuacion. Partiendo con la pregunta 1, en la figura 52 se
evidencia que los estudiantes prefieren colores vivos como los del ejemplo,
ademas se muestra un interés en los colores pasteles y un interés casi nulo en los

colores grises.
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Figura 52

Resultados primera pregunta de diserno

1. ¢ Qué tipo de colores prefieres en un juego o material
educativo (colores vivos, pasteles o grises)?

Nota. Elaboracion propia, 2025.

En la figura 53 se presentan los resultados en cuanto a los colores de mayor
interés, se identifico que el color celeste, verde, amarillo y rojo fueron los que mas
veces se seleccionaron, por su parte el color anaranjado es el que no fue tan

seleccionado.

Figura 53

Resultados segunda pregunta de disenio

2. ;Que colores te gustan mas?

Nota. Elaboracion propia, 2025.
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En la figura 54 se presentan los resultados en cuanto al estilo de dibujo
que prefieren los estudiantes, en la seleccion se integraron tres opciones, siendo
la mas popular la del videojuego CupHead, siendo mas caricaturesco, de igual
forma se destaca al estilo de poster deportivo, en donde se prima un dibujo mas
animado.

Figura 54

Resultados tercera pregunta de diserio

3. ¢ Qué estilo de dibujos te llama mas la atencién?

Poster

Cuphead

Shapes
16.7%

Nota. Elaboracion propia, 2025.

En la figura 55 se presentan los resultados en cuanto a la tipografia
preferida en el disefo, en general se prefirid un estilo redondeado con el mayor
porcentaje de la encuesta, por su parte las fuentes con serifa fueron mucho menos

seleccionadas.
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Figura 55

Resultados cuarta pregunta de diserno

4. ;Qué tipo de letra te parece mas facil y divertida de
leer?

San Serif

Serif

Redondeada

Nota. Elaboracion propia, 2025.

En la figura 56 se presentan los resultados en cuanto al ambiente de juego
preferido, identificando una clara preferencia por una ambientacidn magica o de
fantasia, por su parte la segunda opcion seleccionada es moderna o urbana, lo que

brinda un claro camino para definir el juego.

Figura 56

Resultados quinta pregunta de diserio

5. ¢ Que estilo de ambiente te gustaria mas en un juego de
mesa?

Antiguo, viejo
6.7

Modernos, urbanos

Fantasia, magia

Nota. Elaboracion propia, 2025.

En la figura 57 se presentan los resultados de la pregunta 6, en general se

resumieron en palabras clave las opiniones de los estudiantesy se generd la nube
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de palabras, siendo la mas relevante que sea un juego llamativo, creativo y
divertido con 20, 16 y 12 respuestas respectivamente.

Figura 57

Resultados sexta pregunta de diserio
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Nota. Elaboracion propia, 2025.
4.1.2. Resultados cualitativos

En esta seccion se presentan los resultados de las entrevistas (anexo 4) y
la observacion realizada en el entorno educativo, de una manera sistematizada en
donde se resaltan los principales hallazgos.

e Entrevistas

Para las entrevistas se siguieron las preguntas guias (anexo 4) para
recopilar informacion, se variaron ligeramente de acuerdo a la persona que se
pretendia consultar, teniendo enfoques mas centrados en los roles que llevan con

los estudiantes.

A continuacion se presentan las entrevistas realizadas y un breve resumen

de los aspectos mas destacados de las mismas.
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Entrevistados: Docentes Mateo Torres y Adrian Nivelo, disefiadores graficos.

Posterior a la aplicacion de las entrevistas a los disefiadores graficos se ha
sintetizado sus respuestas a forma de parrafos narrativos. En general sefialan que
el diseno grafico aporta de manera significativa en la ensefianza escolar,
principalmente en asignaturas tedricas, como las ciencias sociales. Los
entrevistados coincidieron en que las ciencias sociales tienen una dificultad
particular para los estudiantes de primaria, ya que las lecciones son principalmente
tedricas y se basan en la lectura de textos, fechas, acontecimientos y conceptos

abstractos, que resultan poco llamativos para los nifos.

En relacion al disefio grafico como recurso pedagégico, indicaron que su
integracion es fundamental para promover la comprension ya que permite
presentar los contenidos de forma visual, accesible y atractiva. Senalaron que el
disefo grafico puede adaptarse a diferentes estilos y velocidades de aprendizaje,
incluso puede potenciar a estudiantes que tengan necesidades especificas al
momento de aprender. A la hora de crear un juego de mesa educativo, enfatizaron
que para que sea viable en el aula debe tener informacion clara, bien estructurada
y organizada acompafiada de elementos visuales coherentes y llamativos. Creen
que es importante utilizar correctamente los colores, la tipografia y los estilos
graficos, manteniendo la unidad visual entre todas las partes del proyecto, para
evitar confusiones y facilitar la retencion del contenido por parte de los

estudiantes.
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Entrevistada: Katherine Campoverde, personal del DECE de Bell Academy.

La opiniéon del DECE radica en que existen asignaturas que generalmente
son mas dificiles para los estudiantes, como matematica, idiomas y
particularmente las ciencias sociales. Esta particularidad es sefialada por el
contenido de la asignatura, siendo principalmente tedrico, el contar con muchos
conceptos, historia, fechas y acontecimientos, causa un agotamiento Yy
desmotivacion en los estudiantes. En este sentido desde el DECE comentan que
los recursos visuales son un gran apoyo, ya que pueden contribuir a la reduccion

de la carga cognitiva, al volver los contenidos mas amigables y entretenidos.

El enfoque que brinda el DECE es que la mayoria de los estudiantes
aprenden visualmente, por lo que un disefio grafico atractivo resulta motivador,
facilita la comprension, promueve la interiorizacion de conceptos y aumenta el
interés por el tema. Ademas fortalecen habilidades sociales como la cooperacion,

comunicacion y tolerancia.

La postura del DECE frente al DUA es que esta metodologia permite un
acondicionamiento de los recursos a los diferentes estilos y velocidades de
aprendizaje, teniendo especial utilidad al considerar estudiantes con dificultades
de atenciébn o necesidades educativas especiales. Sefialan que esto puede

contribuir a la reduccion de ansiedad y la mejora en el rendimiento escolar.
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Entrevistado: Glenda Martinez, docente de Ciencias Sociales de Bell Academy.

La primera opinién de la docente es referente a las asignaturas mas
complejas en los estudiantes, sefala que Matematicas, Lengua y Literatura y
Ciencias Sociales son las candidatas. Matematica ya que exige un razonamiento
y precision numérica; Lengua y Literatura ya que se requiere la habilidad de
comprender estructuras gramaticales; y, finalmente Ciencias Sociales al
considerar la historia y la civica, ya que resulta mucho mas complejo captar el

interés de los estudiantes.

Destaca que el disefio grafico es clave para captar la atencion y facilitar la
comprension, ya que permite presentar contenidos tedricos de forma visual,
dinédmica y accesible. Ademas, se adapta bien al DUA al atender distintos estilos
y ritmos de aprendizaje, y ofrecer alternativas para expresar conocimientos mas

alla de la escritura.

Para que un juego de mesa sea pedagdgico, considera fundamental que
esté alineado con la edad de los estudiantes, con el curriculo de séptimo afio y con
su contexto social, asegurando que mantenga un propdsito educativo claro y

complemente efectivamente los contenidos de Ciencias Sociales.

e Investigacion documental

Posterior a un breve andlisis de literatura se ha identificado un claro
consenso en el potencial de los juegos de mesa, asi como los digitales en la
formacion de los estudiantes, dado que promueven un aprendizaje activo, la
motivacion y comprension conceptual en la asignatura de Ciencias Sociales.

Algunos papers de revision de literatura mostraron resultados positivos en el
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aprendizaje y sefalan la necesidad de integrar un sistema de evaluacion integrada

en conjunto con el juego (Gomez et al., 2022; Ren et al., 2024).

Investigaciones centradas mas en el aspecto historico y de los estudios
sociales mencionan la facilitacion del aprendizaje a través de juegos de mesa
gracias a una mejora en la contextualizacion historica y la construccion de
narrativas como principales herramientas, adicionalmente mencionan la toma de
perspectiva y la participacion como herramientas claves a integrar en los juegos,
mejorando la retencion conceptual de los participantes (Moreno, 2024; Amorin,

2022; Alonso Mateo Goémez, 2020).

En la practica, el disefio de mecanicas que fomenten la colaboracion y el
debate permite el desarrollo de pensamiento geopolitico y conciencia global,
segun experiencias de gamificacion en Estudios Sociales (Riquero et al., 2025;
Jan¢i¢ & Hus, 2018). Las perspectivas estudiantiles recogidas evidencian
percepciones positivas sobre la motivacion y la relevancia del contenido cuando
el juego incorpora retos significativos y retroalimentacion util, asi como dindmica

y participacion en el contexto del juego (Tolentino et al., 2024; Othman et al.,

2025).

En cuanto al disefio grafico y recursos visuales, varios trabajos subrayan
que componentes visuales claros, microdiseno de tableros y componentes
iconograficos (los recursos fisicos del juego) mejoran la usabilidad, la
accesibilidad y la carga cognitiva, favoreciendo el aprendizaje multimodal

(Alonso Mateo Gomez, 2020; Amorin, 2022).
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Finalmente, se identifica un vacio: aunque aparece preocupacion por la
accesibilidad y la inclusion, hay escasa documentacion sistematica sobre la
aplicacion explicita de marcos de Disenio Universal para el Aprendizaje (DUA)
en la creacion de kits de juegos de mesa para Ciencias Sociales. En conjunto, la
evidencia apoya la pertinencia de disefiar un kit de juegos de mesa que articule
mecanicas activas, evaluacion integrada, disefio grafico intencional y criterios
explicitos de accesibilidad (ej.: alternativas de representacion, accion y
compromiso), para mejorar motivacion, comprension y participacion en
estudiantes de séptimo de Educacion Basica (Gomez et al., 2022; Moreno, 2024;

Alonso Mateo Gomez, 2020; Ren et al., 2024; Amorin, 2022; Riquero et al., 2025;

Othman et al., 2025; Tolentino et al., 2024; Janc¢i¢ & Hus, 2018).

o Observacion directa

Durante la observacion directa realizada en la clase de Ciencias Sociales
con los estudiantes de séptimo de basica, se evidencio que la mayoria de los nifios
se mostraba distraida, con somnolencia y con poca capacidad para mantener la
atencion en la materia. La clase se desarrolld principalmente a través de
contenidos teoricos e histdricos, lo que dificulta que los estudiantes se involucren

activamente en el aprendizaje.

Aunque se realizaron presentaciones al finalizar la unidad, se observo que
muchos nifios estudiaban unicamente con el propdsito de obtener una buena
calificacion en la exposicion, mas no para retener la informacion a largo plazo, lo
cual afecta significativamente su proceso de aprendizaje. También se identificd
que algunos estudiantes comprenden mejor que otros, debido a diferencias en sus

estilos, ritmos y condiciones de aprendizaje.
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Figura 58

Evidencias de la observacion en el aula de clases

Nota. Elaboracion propia, 2025.
Figura 59

Evidencias de la observacion en el aula de clases

Nota. Elaboracion propia, 2025.

4.1.3. Aplicacion de juegos en la institucion

Para comprobar que los recursos creados en este proyecto sean practicos y
potencien el aprendizaje delos estudiantes, se llevo a cabo una aplicacion delkit de juegos

en la institucion, con la docente como mediadora se utilizaron los juegos, como muestra

la figura 60.
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Figura 60

Aplicacion de los juegos en la institucion

Nota. Elaboracion propia, 2026.

Adicionalmente se aplico por segunda vez la prueba diagnodstica inicial para
verificar el rendimiento de los estudiantes posterior al uso del kit de juegos educativos,
los resultados se muestran en la figura 61, en donde la cantidad de respuestas erroneas
bajo drasticamente posterior al uso del kit, integrando una mejora en el aprendizaje de los
estudiantes.

Figura 61

Resultados posterior a la aplicacion del kit de juegos
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° |
Fl P2 F3 P4 P35 P& F7 P8 F3 F10
ID de preguntas

Nota. Elaboracion propia, 2026.
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CONCLUSIONES

A través de los cuestionarios y entrevistas aplicados se pudo evidenciar que la
ensenanza tedrica de Ciencias Sociales genera desmotivacion y una percepcion
negativa en la asignatura, identificando brechas de conocimiento en temas como
prehistoria, derechos constitucionales, migracion interna, colonizacion. En este
sentido los estudiantes mostraron una clara preferencia en materiales graficos y
dinamicos.

Se integraron diferentes conceptos tedricos en la aplicacion practica del Design
Thinking, aprovechando los conceptos claves del DUA, la psicologia del color y
la ludificacion para garantizar que los juegos disefiados sean accesibles y
cognitivamente estimulantes. La seleccion cromatica y la creacion de mecanicas
dejuego inclusivas permitieron transformar contenidos abstractos en experiencias
tangibles, facilitando la comprension mediante la representacion visual multiple
y la participacion activa.

Se construy¢ el kit de juegos integrando tres experiencias diferentes innovadoras,
la primera Mentor, integra el reconocimiento de pistas relacionadas con hitos de
los presidentes del Ecuador; la segunda Travesia, representa el viaje de Colon a
américa previo a la colonizacion; el tercero Trivia, constituye un juego
competitivo que integra cinco categorias relacionadas con contenidos de la
asignatura. De igual forma se desarrolld el personaje Mono Mau como hilo
narrativo y emocional para conectar de mejor manera con los estudiantes.

Se probd los juegos con los estudiantes y se cuantificod la mejora en el aprendizaje
de los estudiantes, validando el mismo cuestionario de soporte, obteniendo un
menor porcentaje de respuestas incorrectas, de igual forma, se mejord la

percepcion de la asignatura con los juegos propuestos.
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RECOMENDACIONES

e A nivel institucional: se recomienda al personal docente actuar como mediadores
durante el desarrollo de los juegos, para asegurar que el enfoque siempre sea
didactico y participativo, garantizando un acceso equitativo a los recursos.

e A nivel técnico: priorizar el uso de materiales de alta durabilidad, como son el
carton prensado, plastificados en tonalidades mate, para asegurar que resista el
uso planteado en la institucion.

e A nivel teodrico o de futuras investigaciones: explorar la expansion del proyecto
hacia formatos digitales o hibridos, integrando experiencias inmersivas,
aprovechando recursos graficos vectorizados para complementar la experiencia

educativa y buscar nuevas formas de expandir el conocimiento.
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
En la figura 62 se presenta el diagrama de Gantt con el desarrollo de las actividades del

proyecto. El proyecto tuvo una duracion total de 6 meses de actividades, cada una

contribuy6 de manera significativa al progreso del proyecto.

Figura 62

Cronograma de actividades - Diagrama de Gantt

Diagrama de Gantt: Cronograma de Titulacién

Revision de la problematica en la
institucion

Entrega de modalidad, denuncia y esquema
de trabajos de titulacion en Secretaria

Revision de justificacion y objetivos D

Revisién y aprobacion de los temas de
los proyectos técnicos titulacion y
esguema de articulo académico
presentados

Revision normas APA en el d»

lacumenta,

Revision de recopilacion de datos:
técnicas cuantitativas y cualitativas
Recopilacion de datos cuantitatives
iencuestas, pruebas diagndsticas) y
cualitativos {entrevistas, observacion)

Primera definicion grafica e inicio de
ilustraciones, analisis de datos

recopilados

Actividad

contextual, brief del proyecto
Avances del proceso creativo y del
disefio del prayecto
Revision de avances de las propusstas
gréficas y de la metodologia del disefio

Predefensa del proyecto |:|

Revision del marco tedrico, conceptual y [I

Entrega final del documento completo D

Defensa del proyecto [I

Nota. Elaboracion propia, 2026.
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PRESUPUESTO

Para la elaboracion y desarrollo de esta propuesta se ha requerido una inversion

considerable en recursos humanos, materiales y financieros. Estos valores se detallan en

las tablas a continuacion.

Tabla 3

Recursos humanos

RECURSOS HUMANOS
Recurso Descripcion Costo (USD)
Investigacion y diagnostico Trabajo de campo y entrevistas $80.00
Disefio editorial 80 horas de diseno del Kit de juegos de mesa $960.00
$1,040.00
Nota. Elaboracion propia, 2026.
Tabla 4
Recursos materiales
RECURSOS MATERIALES
Recurso Descripcion gjosslt)o)
Cartas para todos los juegos, en total 128 impresas en papel couché de
Elementos 300g plastificado mate B
emerle sl Dado grande general de 10x10x10 cm $5.00
proyecto -
Packaging general $20.00
Juego Mentor Manual del juego, impreso en couché de 115¢g $2.50
Caja del juego, realizada con carton maqueta y couché de 300g $10.00
Caja del juego, realizada con carton maqueta y couché de 300g $10.00
Fichas de juego impresas en 3D $10.50
. Pintura para acabado de fichas $10.00
Juego Travesia ; p - -
Tablero, realizado con carton maqueta e impreso en vinil mate $10.00
Manual del juego, impreso en couché de 115g $5.00
Dados de juego de 3x3 $2.00
Caja del juego, realizada con carton maqueta y couché de 300g $10.00
Juego Trivia Ruleta de juego, realizada con carton maqueta $10.00
Timbres de juego $10.00
s dfgies Licencias de softcware (Adobe 20$/mes) y almacenamiento (Google $120.00
Drive 10$/mes), en total 4 meses de uso
SUBTOTAL $270.00

Nota. Elaboracion propia, 2026.
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Tabla §
Recursos financieros
RECURSOS FINANCIEROS
Recurso Descripcion ((l;J()Sslt)o)
Movilzacion y transporte | Tslados para tsbajo de campo. impresiones .| g1
$120.00

Nota. Elaboracion propia, 2026.

Para resumir el presupuesto total necesario para el proyecto, se han sumado los

subtotales de cada categoria en la tabla 6. En general se plantea un valor muy alto en los

recursos humanos, vinculado al tiempo de disefio digital del kit de juegos, al considerar

las 80 horas de trabajo y el costo por hora de 128, hace que el presupuesto final sea

bastante elevado. Por su parte en cuanto a recursos materiales y financieros se requiere

aproximadamente de 4008.

Tabla 6

Presupuesto total del proyecto

Categorias

Valor (USD)

Subtotal Recursos Humanos $1,040.00

Subtotal Recursos Materiales $270.00

Subtotal Recursos
Financieros

$120.00

TOTAL

$1,430.00

Nota. Elaboracion propia, 2026.
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario diagnostico aplicado a los estudiantes.

1. La prehistoria se caracteriza por ser el periodo en que los seres humanos...
A) Desarrollaron las primeras civilizaciones urbanas.

B) No conocian la escritura y dependian de herramientas simples.

C) Inventaron los sistemas de leyes y escritura.

D) Vivian unicamente de la arquitectura organizada.

2. Una de las principales razones de la colonizacion fue:

A) La busqueda de nuevas tierras para fundar universidades.

B) El deseo de intercambiar costumbres y tradiciones con los pueblos originarios.
C) El interés por encontrar riquezas y nuevas rutas comerciales.

D) La expansion de los imperios europeos por motivos religiosos.

3. Durante la época colonial, la esclavitud se utilizo principalmente para:

A) Integrar a los pueblos indigenas a la vida europea.

B) Sustituir la mano de obra de los colonos.

C) Aumentar la produccion y el comercio mediante el trabajo forzado.

D) Mejorar la calidad de vida

4. ;Que es la revolucion?

A) Un cambio repentino y profundo en la estructura politica, social o econdmica de una
sociedad.

B) Un proceso lento y pacifico de reformas dentro de un gobierno existente.

C) Un acuerdo entre paises para mejorar su comercio y relaciones diplomaticas.
D) Un conflicto menor que no altera las estructuras de poder.

5. Cuando hablameos de convivencia ciudadana, nos referimos a:

A) La obligacion de seguir las normas sin opinar.

B) La relacion respetuosa y cooperativa entre los miembros de una comunidad.
C) La vida en sociedad bajo un mismo pensamiento politico.

D) El cumplimiento de Sumak Kawsay solo en espacios escolares.

6. Los derechos constitucionales permiten que:

A) Los gobiernos cambien las leyes segun sus intereses.

B) Todas las personas gocen de igualdad, libertad y proteccion ante la ley.

C) Soélo algunos grupos sociales son escuchados.

D) Las autoridades toman decisiones sin control ciudadano.



7. (Qué funcion tenian los reyes, nobles y sacerdotes en la sociedad colonial?
A) Administraban tierras y tomaban decisiones importantes.

B) Ensefiaban a leer y escribir a los indigenas.

C) Se dedicaban al comercio y al trabajo artesanal.

D) Servian como soldados para proteger los pueblos.

8. La migracion interna ocurre cuando:

A) Las personas se trasladan de un pais a otro continente.

B) Una familia se muda de una zona rural a una ciudad dentro del mismo pais.
C) Los pueblos originarios abandonan su cultura.

D) Los ciudadanos cambian de idioma y nacionalidad.

9. Mejorar la calidad de vida implica:

A) Tener acceso a servicios basicos, educacion y seguridad.

B) Poseer objetos de lujo y riqueza material.

C) Reducir la participacion ciudadana en decisiones locales.

D) Aumentar la cantidad de poblacion en las ciudades.

10. La diversidad cultural se reconoce cuando:

A) Un grupo impone sus costumbres sobre los demas.

B) Se respetan y valoran las distintas formas de vida, creencias y expresiones.
C) Todos los pueblos adoptan la misma religion y lenguaje.

D) Las diferencias culturales se eliminan para evitar conflictos.
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Anexo 2. Cuestionario de percepcion.
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N° Afirmacion 3

1 Me gusta la materia de Ciencias Sociales.

2 Entiendo facilmente los temas que se explican en clase.

3 Las clases de Ciencias Sociales son interesantes y entretenidas.

4 A veces me aburro o me cuesta concentrarme durante la clase.

5 Los temas de Ciencias Sociales me parecen utiles para mi vida diaria.

6 Me gustaria que las clases tuvieran mas juegos, dindmicas o actividades diferentes.

7 Me siento motivado(a) a participar cuando se hacen dinamicas o actividades grupales.

8 Me cuesta recordar los conceptos o fechas importantes de la materia.

9 Los materiales visuales (dibujos, mapas, videos, carteles, pdsters, etc.) me ayudan a entender
mejor los temas.

10 | Preferiria aprender Ciencias Sociales de una forma més practica y divertida.

Nota. Elaboracion propia, 2026.
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Anexo 3. Cuestionario de preferencias en el disefio.

1. ;Qué tipo de colores prefieres en un juego o material educativo?

A) B) 0

2. ;Que colores te gustan mas? Selecciona 3 opciones

A) B) 0) D)

E) F) G) H)

3. (Qué estilo de dibujos te llama mas la atencién?

\ﬁﬁ

A) B) 0

4. ;Qué tipo de letra te parece mas facil y divertida de leer?

HOLA HOLA HOLA
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A) B) 0)

5. {Qué estilo de ambiente te gustaria mas en un juego de mesa?

IR RARETIY FT

é’i’{.qwrr

A) Antiguo, viejo.. B) Fantasia, magia. C) Modermos, urbanos.

6. ;Quieres agregar algo mas sobre lo que te gustaria ver en un juego de mesa?

Nota. Encuesta linea grdfica para los juegos. Elaboracion propia, 2025
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Anexo 4. Preguntas aplicadas en las entrevistas.

Desde su experiencia, /qué materias considera que representan mayor dificultad
para los estudiantes de educacion basica y por qué cree que ocurre esto?

Desde su experiencia, ;cudles son las principales dificultades que enfrentan los
estudiantes al aprender Ciencias Sociales en la educacion basica?

(Qué mportancia considera que tiene el disefio grafico dentro de los recursos
educativos para captar la atencion y mejorar la comprension de los estudiantes?
En relacion con la metodologia DUA, ;como considera que el disefio grafico
puede adaptarse para atender distintos estilos y ritmos de aprendizaje?

(Como cree que los juegos didacticos pueden influir en la motivacion y
participacion del estudiante dentro del aula?

(Qué factores considera determinantes para que un juego de mesa sea viable como
herramienta pedagogica dentro del aula?

Desde su area de conocimiento, ;qué recomendaciones daria para asegurar que el
disefio de estos juegos mantenga coherencia con los objetivos pedagogicos de
Ciencias Sociales?

(Qué aspectos deberia tener un juego de mesa didactico para que, ademas de ser
entretenido, cumpla con un propdsito educativo claro?

(De qué manera considera que este tipo de proyectos, que integran disefio grafico
y educacion, pueden aportar al desarrollo académico y social de los estudiantes?
(Como percibe la integracion de herramientas digitales o de experiencias
inmersivas como una extension delos juegos fisicos en el proceso de aprendizaje?
(Qué rol cree que deberia tener el docente durante la implementacion de estos

juegos dentro del aula?
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