CAPITULO |
1. FUNDAMENTACION TEORICA

El Rescate de los Juegos Tradicionales en Base a la Aplicacion

Multimedia.

En los actuales momentos el uso de las NTICS es parte esencial en el
desenvolvimiento de la sociedad en general y particularmente en los hogares
ecuatorianos, en este escenario, sobre todo los nifios y nifias tienen una tendencia

marcada y son los que mas gusto muestran en esta actividad.

De ahi que desarrollar productos y acciones que fortalezcan el interés por aprender el
manejo favorable de las NTICS, y que estas jueguen un rol trascendente en el
descubrimiento, fortalecimiento y mantenimiento de los conocimientos de las
costumbres ancestrales es elemental para sostener la identidad propia de los pueblos,
por lo que adaptar la idea de los juegos tradicionales en una version Multimedia es de

considerable importancia para su posterior aplicacion.

Por lo descrito anteriormente los investigadores consideran necesario desarrollar un
marco tedrico que les permita fundamentar las variables que han sido tomadas en

cuenta para el desarrollo de la presente investigacion citan algunos aspectos.



1.1. Disefio

El vertiginoso avance del disefio, ha hecho que se convierta en indispensable y a la
vez determinante en el desarrollo integral de la sociedad, principalmente en el aspecto
cultural y artistico como en el caso de la presente investigacion, por el efecto
categodrico al momento de dar a conocer un mensaje, producto, servicio o incluso en

el entorno educativo, comercial, de entretenimiento y para el trabajo cotidiano.

Un disefio que contenga los elementos apropiados, elegidos y distribuidos con sumo
cuidado resolvera de manera veraz y original los diversos problemas de
comunicacion, permitiendo captar la atencion del usuario e informar de manera eficaz

y eficiente.

Segun SHARDISON, Carlos, en su libro “Fundamentos del Disefio Grafico”, Pag. 1,
define el disefio, como el “Proceso o labor (proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar) de un conjunto de elementos mismos que estan dispuestos para producir
objetos visuales que seran destinados a comunicar mensajes especificos a grupos

determinados”.

Tomando en cuenta estas definiciones se concluye que el disefio es el proceso previo
a la presentacion de una obra en el futuro (gréafica, arquitectdnica, objetal, ambiental),
mediante la cual se dara solucidn a una necesidad de manera estética y funcional, el
conjunto de actividades realizadas dan como resultado una forma externa, siendo esta
la expresidn visible de un proceso creativo. Cuando la solucion a un problema se da

por medio de la comunicacion visual, hablamos de disefio grafico.



1.2. Diseno Grafico

Segun REINOSO, Nelson, en su libro “Disefio Grafico Publicitario”, Pag. 24, enuncia
que “El disefio grafico, constituye el universo de la creacion y de la difusion de
mensajes visuales”, €s importante mencionar que estos mensajes visuales pueden ser
estaticos o animados (produccidn grafica y audio-visual) y son transmitidos a través

de los diversos medios de comunicacion.

Las ramas de estudio en que se divide el disefio grafico son: disefio publicitario, este
se encarga de las técnicas de comunicacion comercial vinculadas al proceso creativo
a fin de producir en el usuario una accién de consumo; el disefio editorial, es la rama
dedicada a la maquetacion y composicion de publicaciones tales como revistas,
periddicos o libros; disefio de identidad corporativa, es la manifestacion fisica de la
marca y hace referencia a los aspectos visuales de una organizacion; disefio de
envases y embalajes, se encarga del estudio publicitario mediante el uso de
superficies bidimensionales para elaborar un espacio tridimensional; el disefio
multimedia, encargado del estudio publicitario y educativo con su aplicacion en

medios netamente digitales; entre otros.

En el medio impreso se han publicado infinidad de volumenes, con temas variados y
distintos autores, pero actualmente gracias a los aportes tecnologicos tenemos acceso
al medio digital, actual facilitador de la comunicacién, almacenamiento, distribucién
y cuidado de la informacion y el cual ha aportando de manera trascendental al

desarrollo de la cultura (ciencia, religion, tecnologia e incluso el entretenimiento).

Ademas que este requiere de una inversidbn muy pequefia (en comparacion a otros

medios) supera en tecnologia y capacidad de impacto a cualquier otro medio visual.



1.3. Disefio Multimedia

Como quedo sefialado en los anteriores aspectos, en los Gltimos afios hemos sido
testigos del rapido desarrollo que ha experimentado las herramientas de creacion
multimedia. Realizar gréficos, editar video, afiadir interaccion o publicar en la red se

han convertido en actividades al alcance de los usuarios.

A pesar que la tecnologia ha evolucionado con gran rapidez y ofrecen en etapas cada
vez mas cortas alternativas nuevas para crear y distribuir documentos, la implantacion
de los formatos digitales se ha dado con mucha dificultad ya que todo documento de
este tipo es potencialmente una aplicacion interactiva y multimedia, por tanto esta
ligada desde el principio a las dificultades de su presentacion, es asi que la
generalizacion de su uso representa algo mas que la simple accién de convertir a
digital la informacion que tradicionalmente se almacena en los soportes fisicos,
relativo a esto, FERNANDEZ Joaquin “Herramientas y Métodos para la Produccion
Multimedia”, Pag. 17, afirma que, uno de los mayores retos en el ambito multimedia
es el de conseguir que la produccion de complejas aplicaciones multimedia sea tan

facil como utilizar un procesador de textos o un programa de dibujo.

Segun Fernandez Joaquin en su Tesis Doctoral “Herramientas y Métodos para la
Produccion Multimedia” Pag. 22, manifiesta que, el disefio multimedia permite la
combinacion de diferentes medios interactivos que pueden ser controlados

participativamente por el usuario.

Recalcan los investigadores que cuando un documento 0 una presentacién combinan
acertadamente los medios, (gréaficos interactivos, las imagenes en movimiento, las
secuencias de audio, video, las imagenes bi ¢ tridimensionales, la composicion de
documentos digitales) mejora notablemente la atencién, la comprensién y el

aprendizaje.



1.3.1. Categorizacion Multimedia

Es menester explicar también que el Disefio Multimedia se divide en dos categorias
principales: Multimedia Lineal y Multimedia No Lineal.

1.3.1.1. Disefio Multimedia Lineal

Se lo denomina disefio multimedia lineal porque avanza sin que el usuario tenga

control sobre la navegacién un ejemplo muy claro es una pelicula de cine.

1.3.1.2. Disefio Multimedia No Lineal

Un caso muy diferente es la categoria del disefio multimedia no lineal o también
llamada Hipermedia, esta ofrece al usuario la interactividad necesaria para controlar
el progreso de la presentacion tal como ocurre en las paginas web, plataformas

virtuales o productos interactivos.

1.3.2. Estructura de Organizacion

Realizar un mapa de navegacidn sobre el proyecto multimedia permite: bosquejar las
conexiones o vinculos de las diferente areas de contenido y ayuda a organizar la
informacion, proporciona una tabla de contenidos, asi como una grafica del flujo
l6gico de la interface interactiva. Las estructuras de organizacion multimedia

fundamentales son:

1.3.2.1. Lineal

En esta estructura el usuario navega secuencialmente, de un cuadro o fragmento de la

informacién a otro.


http://es.wikipedia.org/wiki/Pel%C3%ADcula_de_cine
http://es.wikipedia.org/wiki/Interactividad

1.3.2.2. Jerarquica

Dentro de esta estructura el usuario navega a través de las ramas de distribucion, las

cuales se forman a partir de la l6gica natural del contenido.

1.3.2.3. No Lineal

En esta el usuario navega libremente a través del contenido del proyecto, sin limitarse

a vias predeterminadas.

1.3.2.4. Compuesta

Este tipo de estructura es la mas utilizada ya que permite a los usuarios navegar
libremente (no linealmente), pero también estan limitados, en ocasiones por
presentaciones lineales y de datos que se organizan con mas légica en una forma

jerarquica.

1.3.3. Bocetos

DABNER, David. “Disefio Grafico”, Pag.20, enuncia que los bocetos “Es una forma
de trasladar el mundo exterior y dar forma concreta a ideas abstractas”, en el
disefio es un paso inicial indispensable ya que permitird expresar diversas ideas con
unas cuantas lineas, formas y colores bien colocados en una hoja de papel, mismos

que pueden convertirse en un buen respaldo cuando de decisiones se trata.

Esbozar numerosas variaciones es el Gnico modo previsible de tener una guia general
sobre el trabajo final, evitar contratiempos y permitir el desarrollo de las ideas de
modo natural, es por esto que al realizar un boceto el disefiador debe de tomar en
cuenta la composicidn, proporcién, encuadre y tono, sin prestar demasiada atencion a

los detalles pero si centrandose en la esquematizacion.



Los bocetos ademas, permitiran establecer el formato de trabajo y por ende reservar
espacios para restricciones previsibles que pueden ser un obstaculos a la creatividad

si nuestro disefio requiere de un espacio distinto.

1.3.4. Formatos Multimedia

Después de considerada la naturaleza del proyecto y realizados los bocetos necesarios
debemos en base a esto definir el area sobre la cual se trabajara, dentro de los
formatos mas utilizados para la reproducciéon multimedia se encuentran los

siguientes:

Full Screen (viedeo 4:3 destinado a una pantalla de 4:3); Pan &Scan (video 16:9
reajustado para una pantalla de 4:3); Widescreen (formato original de las peliculas

para cine); Letterbox (Video 16:9 destinado a una pantalla de 4:3)

1.3.5. Usabilidad y accesibilidad

La usabilidad es un atributo de calidad que evaltda cuan faciles son de utilizar las
interfaces de usuario. El término usabilidad también hace referencia a los métodos de
mejora de la “facilidad de uso” durante el proceso de diseno. La usabilidad se puede
medir a partir de cinco categorias: 1. Capacidad de aprendizaje; 2. Eficiencia; 3.

Capacidad de recuerdo; 4. Errores; 5. Satisfaccion.

La accesibilidad es un tema muy adjunto a la usabilidad que también ha
experimentado una creciente en los Gltimos afios, la posibilidad de que un producto o
servicio interactivo pueda ser usado por el mayor nimero posible de personas de la

mejor manera, forma parte del estudio de la accesibilidad.

Es aconsejable realizar una prueba de usabilidad y accesibilidad, ya que cualquier

proyecto por mas planificado que este necesita de dicha prueba.



1.3.6. Diagramacion

DABNER, David. “Disefio grafico”, Pag. 16, explica que la diagramacion “Es la
forma de organizar los distintos materiales que componen el contenido de un

diseno.”

La diagramacidn es tan importante como los elementos que se utilizan para conseguir
el arte final, el objetivo es presentar la informacion de forma logica y coherente, el
disefiador puede decidir donde colocar los diversos elementos, resaltando de forma
agradable los elementos importantes que desea dar a conocer. Asi la informacion
podréa ser captada de manera inmediata obteniendo como resultado una comunicacion

visual efectiva.

1.3.6.1. Elementos para la diagramacion

1.3.6.1.1. Reticula

TIMOTHY, Samara. “Disefiar con o sin reticula” Pag. 23, define a la reticula como
“un conjunto determinado de relaciones basadas en la alineacion, que actuan

como guias para la distribucion de los elementos en todo el formato”.

Disefiar implica organizar varios elementos (imagenes, simbolos, campos de texto,

titulares, tablas, etc.) unidos con el fin de comunicar.

TIMOTHY, Samara. “Disefiar con o sin reticula” Pag. 21, por otro lado también
expresa que “la reticula aporta a la maquetacion un orden sistemdtico,
distinguiendo los diversos tipos de informacion y facilitando la navegacién del

usuario a traves del contenido”.



Los beneficios que aporta trabajar con reticula son sencillos: en primer lugar
economia, ya que de ser el caso permite maquetar cantidades ingentes de
informacidn, en tiempos sustancialmente cortos; en segundo lugar claridad, que se
logra al distribuir de manera adecuada los elementos requeridos; en tercer lugar
continuidad, permitiéndole al usuario seguir una secuencia légica en la informacion y
por ultimo eficacia, esto se lograré solo si la reticula aplicada es precisa y adecuada,
ya que el usuario captara de inmediato los mensajes principales.

Toda reticula contiene las mismas partes basicas, cada parte cumple una funcion
determinada; estas partes pueden combinarse en funcidn de las necesidades, o bien

omitirse de la estructura general, dependiendo de los requerimientos.

Los margenes: son los espacios negativos entre el borde del formato y el contenido.
La proporcion de estos estableceran la tencion general dentro de la composicion,
también sirven como espacios de descanso para el 0jo o pueden contener informacion

secundaria.

Lineas de flujo: son alineaciones que rompen el espacio dividiéndolo en bandas
horizontales. Estas lineas guian al ojo a través del formato y pueden utilizarse para

imponer paradas adicionales y crear puntos de inicio para textos o imagenes.

Los marcadores: son indicadores de posicion para textos subordinados o repetidos a

lo largo del documento.

Modulos: son unidades individuales de espacios que estan separados por intervalos

regulares que, cuando se repiten en el formato de la pagina, crean columnas vy filas.

Zonas Espaciales: son grupos de modulos, a los cuales se les puede asignar una

funcion especifica, por ejemplo contener texto o imagenes.



Columnas: son alineaciones verticales de tipografia que crean divisiones horizontales
entre los margenes. Pueden haber un nimero cualquiera de columnas a veces todas

tienen la misma anchura o depende de la funcion de su informacion.

Tipos de reticula

Todos los problemas de disefio son distintos, y cada uno exige una estructura reticular
que sea Util para sus elementos particulares. Existen algunas clases de reticula basicas
entre estas podemos nombrar; la reticula de bloque o manuscrito, es utilizada
principalmente para recoger textos largos y continuos; la reticula de columnas, es
muy Util cundo se requiere distribuir informacion discontinua, radicalmente diferente
entre si 0 simplemente que tiene que ser tratada de manera yuxtapuesta; reticula
modular, se maneja sobre todo para coordinar los sistemas extensivos de publicacion,
también resultan adecuadas para el disefio de informacion tabulada, como cuadros,
formularios, programaciones o sistemas de navegacion; reticula jerarquica, esta
basadas en una disposicion intuitiva de alineaciones vinculadas a las proporciones de
los elementos, ya que en ocaciones las necesidades informativas y visuales de un
proyecto exigen una reticula extrafia que no encaje en ninguna otra categoria, para
desarrollar una reticula jerarquica hay que analizar la interaccion 6ptica que provocan
los diversos elemento si se sitian de manera espontanea en diferentes posiciones,
mismos elementos que tendran que ser racionalizados en una estructura
arquitectonica establecida como en cualquier otro tipo de reticula. Ademas si se
presta atencién a las variaciones que provocan los cambios de peso, cuerpo de letra y
posicion en la pagina, se puede encontrar un armazon que se repita a lo largo de
muchas paginas. Los Cd’s interactivos, paginas web, constituyen ejemplos claro de

este tipo de reticula.
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1.3.6.1.2. Hustracion

No toda imagen es ilustracion. Para que una imagen lo sea debe definirse dentro de
una relacion de didlogo con un contexto determinado por un propdésito de
comunicacion, sobre la necesidad de informar, de dar cuenta de un evento, de mostrar
lo que no se puede ver, de demostrar o hacer evidente lo que de otro modo seria muy
dificil de explicar. Lo que quiere decir que una ilustracion siempre representa algo,
sin esta caracteristica no puede haber ilustracion. La ilustracién es entonces una

representacion del pensamiento definida por un énfasis contextual.

Algunas definiciones del concepto de ilustracion, sin ofrecer demasiados matices
establecen el proposito de comunicacion de forma esencial, como la que ofrece

DALLEY, Terence, en su texto “Guia completa de ilustracion y disefio”, Pag. 32.

“El objetivo de todo arte visual es la produccion de imagenes. Cuando estas
imagenes se emplean para comunicar una informacion concreta, el arte suele
llamarse ilustracion.”

Las técnicas de ilustracion son ilimitadas y muchas veces van de acuerdo al estilo del

ilustrador.

Técnicas y Estilos de ilustracion

Existen diversos tipos de técnicas cuando de ilustracion se refiere, mismas que van
desde la utilizacion de diferentes de materiales hasta la union de dos o mas
materiales, por ejemplo se menciona la técnica de la aguada, que es una técnica
donde se diluye la pintura con agua capa por capa hasta lograr el tono deseado; la
Pluma y Tinta es una de las técnicas tradicionales de ilustracién que no pasa de moda,
la calidad de trabajo y dedicacion en esta técnica es muy alta; el lapiz y el carboncillo
se utiliza para diversos temas, donde se desea obtener tonos clasicos y naturales

ayudados también por los lapices de colores que conservan el sentido del dibujo; una
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de las técnicas mas innovadoras en cuanto a la ilustracién es sin duda la ilustracion
digital, esta técnica se emplea usando distintos programas de disefio profesional como
Adobe llustrador, Phothoshop, Corel Draw, con la utilizacion de estos programas se
puede lograr la simulacién de técnicas manuales nombradas anteriormente, claro esté

que se obtiene resultados muy parecidos a los reales.

La ilustracién digital ademas tiene varias ventajas una de ellas es que se puede
ahorrar material y equivocarse sin temor a dafar el trabajo. La ilustracion digital ha
revolucionado la forma en que se llevan a cabo determinadas tareas; es asi que cosas
laboriosas se convierten en tareas muy simples y rapidas, como la facilidad para
realizar trazados geométricos, también efectos fotograficos o visuales se aplican

instantaneamente y de forma reversible.

La ilustracion tiene una gran variedad de estilos mismos que pueden ser utilizados
como guias por los ilustradores para imponer estilos nuevos y novedosos, entre las
ilustraciones ya preconcebidas tenemos por ejemplo la ilustracion abstracta, es una
expresion artistica que no intenta representar el mundo que nos rodea; la
representacion mas esencial y primigenia de cualquier forma de arte en su concepcion
mas clasica este es el estilo de ilustracidn artistica; existen otras que representan
construcciones histéricas; ilustraciones que explotan las perspectivas imaginativas de
la ciencia moderna y algunas como el estilo de ilustracion manga que buscan resaltar
al maximo el estado de &mino de los personajes acercandolos en lo mas posible a la

realidad.

Por otro lado, la ilustracion humoristica y de caricatura, es uno de los estilos mas
conocidos y practicados ya que presenta a la sociedad de manera critica, irreverente o
burlesca, manteniendo una mezcla con detalles de fisionomia en sus personajes que
no se alejan mucho de la realidad, ayudando de esta manera a entender vy captar el
mensaje. Este estilo acepta variaciones en sus presentaciones que van desde la

exageracion propia de una caricatura al estilo propio de cada ilustrador.
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1.3.6.1.3. Fotografia

Nos encontramos en el tercer siglo de existencia de la fotografia convencional y la
revolucion digital se ha puesto en marcha, gracias a los enormes avances tecnologicos

al momento se cuenta con una gama incomparable de sofisticadas herramientas.

Pero a la par del avance tecnoldgico la fotografia se ha ido convirtiendo en parte
imprescindible de la comunicacién y se encuentra ligada definitivamente a la vida
moderna, ocupa un lenguaje mudo, pero expresivo, define una serie de cosas que las
palabras jaméas podrian representar ni ofrecernos de forma tan viva y directa. Como
reitera, DALY, Tim, en su Enciclopedia de Fotografia Digital, Pag. 43. “La
fotografia digital ha acabado siendo la manifestacion artistica méas ubicua jamas
inventada. Las imagenes ya sea impresas, incluidas en un correo electronico,
enviadas instantaneamente al otro lado del mundo, cargadas en internet o
cualquier otro medio digital, se estan convirtiendo en una parte esencial del modo

en que Nos comunicamos unes con otros”.

1.3.6.1.4. Tipografia

ALVAREZ, Dalia., “Introduccion a la Tipografia”, Pag. 6, de la Universidad de
Londres, menciona que “la tipografia es la disciplina que dentro del Disefio Grdfico
estudia los distintos modos de optimizar la emision grdfica de mensajes verbales”.
Ademas la tipografia permite crear y componer tipos, por lo cual también se ocupa
del estudio y clasificacion de las distintas fuentes tipogréaficas, situaciones que son de

vital conocimiento para el disefiador antes de comenzar cualquier proyecto gréafico.
Es importante que al realizar un disefio no se pase por alto la importancia del tipo a

utilizar, pero para elegir una determinada fuente hay que tener especial cuidado y

considerable comprensidn visual, es por esto fundamental conocer la estructura de las
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letras y determinar la diferencia entre los distintos tipos, esto nos ayudara a establecer

si una letra es apropiada o no para un determinado proyecto.

Existen cinco elementos puntuales, que sirven para clasificar e identificar a las
diferentes familias tipograficas estas son, la presencia o ausencia del serif o remate, la
forma del serif, la relacién curva o recta entre bastones y serifs, la uniformidad o

variabilidad del grosor del trazo, la direccion del eje de engrosamiento.

De acuerdo con esto podemos hacer un analisis y reconocer a los dos grandes grupos
fundamentales; la tipografia con Serif o Serifa, es aquella que incluye adornos en sus
terminales, dentro de esta familia tipogréfica se encuentran los siguientes tipos:
Romanas Antiguas, Romanas de Transicion, Romanas Modernas y Egipcias, etc.; y la
tipografias Sanserif o de palo seco, es la que no contiene estos adornos, cominmente
llamada Sanserif o sin Serifa, y actualmente utilizada en muchos tipos de
publicaciones, entre los tipos que se encuentran en esta clasificacion podemos

nombrar Grotescas, Neogoticas, Geométricas y Humanista.

1.3.6.1.5. Color

El color dentro del disefio grafico es uno de los elementos mas valiosos, este se ha
convertido en un componente constante en el campo de la comunicacion visual. Si se
lo utiliza de manera correcta incluso permitird transmitir ciertas sensaciones en los

usuarios.

MORENO, Victor. “Psicologia del color y la forma”; Pag. 9, considera que: “El
color es un elemento clave en la comunicacion visual, su uso en el arte o disefio
debe ser selectivo”, siendo esto indiscutible ya que el color es capaz de proporcionar
dinamismo a un disefio, atrayendo la atencién del observador y quizas provocando
una respuesta emocional (alegria, frescor, serenidad, etc.), el uso correcto o incorrecto

del mismo puede suponer la diferencia entre transmitir un mensaje tal como se
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pretende u obtener el efecto opuesto, es por esto que se debe evitar un caos de colores

que compitan por llamar la atencion.

Clasificacién del color:

Color denotativo: Cuando se lo utiliza como representacion de la figura, u otro
elemento, es decir, incorporado a las imagenes reales de las fotografias o
ilustraciones. Podemos distinguir tres categorias de color denotativo: iconico,
saturado y fantasioso, aunque siempre reconociendo la iconicidad de la forma que se

presenta.

El color iconico, la expresividad cromatica en este caso ejerce una funcién de
aceleracion identificadora, la vegetacion es verde, los labios rosados y el cielo es
azul; el color saturado, es un cromatismo exaltado de la realidad, mas brillante, mas
pregnante, son colores mas densos, mas puros, mas luminosos, el color saturado
obedece a la necesidad creada por la fuerte competitividad de las imagenes que nos
asedian, donde la exageracion de los colores forma parte del triunfo de las imagenes
como espectaculo visual de nuestro entorno cotidiano; el color fantasioso, es en el
que la fantasia o manipulacién nace como una nueva forma expresiva, por ejemplo
las fotografias solarizadas o coloreadas a mano, en las que no se altera la forma, pero

si el color, creando una ambiguiedad.

Color connotativo: Es la accion de factores no descriptivos, sino precisamente
psicoldgicos, simbolicos o estéticos, que suscitan un cierto clima y corresponden a
amplias subjetividades. Es un componente estético que afecta a las sutilezas

perceptivas de la sensibilidad.
"El lenguaje de los colores" significa que éstos no sélo se supeditan a representar la
realidad en imagen, sino que también pueden hablar. Cada color es un signo que

posee su propio significado.
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Color psicologico: Son las diferentes impresiones que los individuos emanan en

efecto del ambiente creado por el color.

Blanco, puede expresar paz, soleado, feliz, activo, puro e inocente; negro, es el
simbolo del silencio, del misterio y, en ocasiones, puede significar impuro y maligno,
confiere nobleza y elegancia, sobre todo cuando es brillante; gris, es el centro de
todo, neutro y pasivo, que simboliza la indecisién y la ausencia de energia, expresa
duda y melancolia; amarillo, es el color mas luminoso, méas célido, ardiente y
expansivo, suelen interpretarse como animados, joviales, excitantes, afectivos e
impulsivos; naranja, mas que el rojo, posee una fuerza activa, radiante y expansiva,
tiene un caracter acogedor, calido, estimulante y una cualidad dindmica muy positiva
y energetica; rojo, en general suelen ser percibidos como osados, sociables,
excitantes, potentes y protectores, este color puede significar célera y agresividad,
asimismo se puede relacionar con la guerra, la sangre, la pasion, el amor, el peligro,
la fuerza, la energia; azul, expresa armonia, amistad, fidelidad, serenidad, sosiego;
violeta, es mistico, melancolico y podria representar también la introversion, cuando
el violeta deriva el lila 0 morado, se aplana y pierde su potencial de concentracion
positiva, cuando tiende al pdrpura proyecta una sensacion de majestad; verde, es el
color mas tranquilo y sedante, es el color de la calma indiferente, no transmite alegria,

tristeza o pasion; marron, es un color masculino, severo, confortable.

Color esquematico: Aqui consideramos el color extraido de su contexto, iconico o
denotativo, y considerarlo sélo en cuanto a materia cromética. Se convierte asi en una
propiedad autdnoma, utilizable para los objetos de disefio y los mensajes graficos. El
color esquematico es combinable infinitamente con todos sus tonos y matices, pero

siempre color plano.
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1.3.7. Interfaz

Para COSME, Rocchio “Produccion Multimedia”, Pag. 12, La Interface es: “ese algo,
que facilita la comunicacion entre dos sistemas de diferente naturaleza, y que es a

la vez un limite y un espacio comun entre ambas partes”.

Lo anteriormente dicho se evidencia en el momento en que se emplea una
herramienta, hay en ese proceso “algo” entre uno mismo y el objeto de interaccion,
por ejemplo en un auto, ese “algo” son los pedales y el tablero. En una computadora,
el teclado, el mouse, y otros periféricos. Este “algo” conocido como interfaz nos
informa que acciones son posibles, el estado actual del objeto y los cambios

producidos, y nos permite actuar con o sobre el sistema o la herramienta.

1.3.7.1. Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario es el “medio” que permite al usuario comunicarse con una
maquina, un equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de contacto
entre el usuario y el equipo, normalmente suelen ser faciles de entender y faciles de

accionar.

La importancia del disefio de la interfaz de usuario en las aplicaciones interactivas
multimedia radica en las estrategias que se deben arbitrar para facilitar la
comunicacion entre la maguina (hardware), el soporte o software y el usuario
potencial; esta interaccion debe concebirse como un didlogo para completar las
distintas tareas, de ahi que la interfaz se identifique con el canal de comunicacién por
el que se realiza la transferencia de informacion, y que sea vital desarrollar entornos

que potencien esa interactividad.
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1.3.7.2. Interactividad

En la actual época en que parece que todo deberia ser “interactivo” y todo cuanto
aparece acompafiado de este adjetivo adquiere un valor afiadido que lo hace mas
preciado, actual e innovador. La palabra “interactividad” se esta convirtiendo en un
comodin de reciente aparicién, utilizado con gran frecuencia, pero escasamente
definido.

Para darle una respuesta a esto COSME, Rocchio “Produccion Multimedia”, P&g. 6,
expresa: “Interactividad es el término que describe la relacion de comunicacion
entre un usuario/actor y un sistema (informdtico, video u otro)”, bajo esta
perspectiva, deberia ser una ventaja esencial de los materiales multimedia, brindar al
usuario la capacidad de participar en el desarrollo del software de manera que se

pudiesen mejorar sus posibilidades de trabajo y aprendizaje.

1.3.7.2.1. Niveles de Interactividad

La existencia de recursos que permiten que el usuario establezca un proceso de
actuacion participativa-comunicativa con los materiales sera lo que definira el nivel

de interactividad del producto.

Primer Nivel: la actividad que el usuario realiza mediante las interfaces de hardware,
(desplazando el cursor y activando los mandos del mouse, tecleando caracteres,
empleando un lapiz dptico o cualquier otro periférico de entrada de datos). Este nivel
es el que confiere el clasico sentido de participacién y hasta un cierto caracter ludico

a la comunicacion digital.
Segundo Nivel: es la accion del usuario sobre la interfaz de software, corresponde

escoger entre opciones de navegacion excluyentes como por ejemplo avanzar,

retroceder, arriba — abajo, aceptar — cancelar, salir — continuar.
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Este nivel de interactividad es el més aplicado en trabajos multimedia y en creaciones
de paginas web donde se permite al usuario interactiie con el “medio” pero no lo

modifique.

Tercer Nivel: este nivel de interactividad se produce cuando el sistema es capaz de
responder a las decisiones del usuario, modificando las opciones de navegacion como
consecuencia de las trayectorias ya exploradas, o bien como resultado de la
posibilidad de personalizar el sistema mediante las opciones de configuracion.

Cuarto Nivel: se produce cuando el sistema permite al usuario incorporar nueva
informacion, comunicarse y trabajar en colaboracion con otros usuarios remotos.

Implica las posibilidades de ir desde la exploracion a la creacion de contenidos.

1.3.7.3. Animacion

Para GONZALES, Carina. “Creacion de Presentaciones Multimedia”, s/n, enuncia:

“Una animacion no es mas que la creacion de la ilusion de movimiento al ver una
sucesion de imdgenes fijas generadas por ordenador”. Estas animaciones se crean
mediante programas informaticos, que en su mayoria trabajan mediante fotogramas,
estos pueden ser modificados y reproducidos de acuerdo a las necesidades del
disefiador. Las animaciones informaticas permiten crear efectos y simular escenas que

son imposibles de alcanzar por otros medio.

1.3.7.4. Sonido

De la misma manera que una imagen es procesada para un trabajo multimedia el
sonido también tiene que ser grabado y preparado de modo que el disefiador pueda
manipularlo y usarlo en presentaciones. EI paso primordial al trabajar con este
elemento es el transformarlo en formato analégico, ya que es el Unico lenguaje que

entiende un ordenador.
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La digitalizacion del sonido ofrece varias ventajas como el almacenar menos ruido,

acepta diversos métodos de control de errores para asegurar una recepcion perfecta.

1.4. Productos Multimedia

Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas comunes podemos mencionar
juegos, programas de aprendizaje y material de referencia, la mayoria de las
aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como
hipervinculos o enlaces, que permiten a los usuarios moverse por la informacion de

modo intuitivo.

La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los programas multimedia
no sean presentaciones estaticas con imagenes y sonido, Sin0 una experiencia

interactiva infinitamente variada e informativa.

Las aplicaciones multimedia son programas informaticos, graficos e interactivos,
permiten crear y distribuir la informacion de manera comoda y rapida. Animaciones,
presentaciones, aplicaciones especiales, bases de datos, etc. son algunas de las
posibilidades que ofrece este soporte. En definitiva, los productos multimedia
secuencializan y seleccionan los mensajes en funcion de las respuestas de quién lo

utiliza convirtiéndose en una herramienta poderosa para el aprendizaje.

Con el avance de la multimedia y la demanda de datos que estos requieren ha
sobrevenido la necesidad de la creacion de sistemas operativos con mayores
facilidades para este tipo de tecnologias, es decir que sean capaces de procesar la
informacion en tiempo real, y los medios mas utilizados para el almacenamiento de
presentaciones multimedia son los dispositivos removibles como el Zip, el LS-120,

USB, los medios 6pticos como el CD y el DVD, la Web, entre otros.
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1.4.1. Cd Interactivo

El CD interactivo es una de las herramientas publicitarias y educativas mas
innovadoras e impactantes que actualmente se destaca en el mercado multimedia. Por
este medio se puede presentar catdlogos de productos o servicios, manuales
corporativos o educativos, publicitar una empresa o institucion, a través de un video
interactivo a un cierto tamafio y tiempo, que puede ser de contenido muy sencillo y
Ilamativo o complejo y con gran cantidad de informacion, permitiendo a sus usuarios
navegar a través de un ambiente que contiene textos, audio, video, animacion, efectos
visuales, gréficos y fotos, naciendo de este material, algo ideal para trabajar con

nifios/nifias ya que se les permite interactuar con el “medio”.

1.4.2. Cd Interactivo para nifios

Dentro del nuevo material educativo que ha salido al mercado, han aparecido una
serie de juegos o distintas formas de entretenimiento o aprendizaje que en el fondo
tienen como fin ser mas alentadores a la hora de los nifios acercarse a ellos. Existe
una gran cantidad de cuentos para nifios llenos de ilustraciones que mediante la
diversion y el ambiente ludico, hacen que las ganas de querer aprender crezcan aun

mas.

1.5. Identidad Cultural

En el enlace http: //etimologias.dechile.net/?identidad se manifiesta que la Identidad
Cultural: “Es el sentimiento de identidad de un grupo o cultura, o de un individuo,
en la medida en la que él o ella es afectado por su pertenencia a tal grupo o

cultura”.
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Para los investigadores significa seguir siendo “uno mismo”, sin la adopcion de
culturas y tradiciones ajenas adoptadas por influencias extranjeras. Se puede hablar
de identidad nacional, regional o individual, las que son excluyentes unas de otras. En
cuanto al ambito, puede ser cultural, social, religiosa, politica, etc. o comprenderlas

todas al mismo tiempo.

El término cultura puede tomarse desde diversos enfoques, para lo que nos interesa,
diremos que es un conjunto de conocimientos, generalmente acumulados de
generacién en generacién y lo impelen a ajustarse a determinados habitos, usos y

costumbres.

En el desenvolvimiento de la humanidad, son factores determinantes su propia
creatividad aplicada sobre el medio o entorno fisico-social. En un sentido mas
restringido, cultura son los niveles de desarrollo logrados en el campo cientifico,
literario 0 de las artes. Es a través de la cultura, que una nacion expresa, lo que

podriamos decir su auténtica personalidad, es decir, la esencia de su ser.

No podemos considerar la identidad cultural como un concepto abstracto, sino, como
algo que significa una manera de ser, de vivir dentro de una cultura determinada. El
derrotero o la ruta para encontrar nuestra propia identidad cultural, es admitir que
Somos un pais mayoritariamente mestizo, indigenas, cholos, montubios y el resultado

de la introduccidn de otros grupos étnicos, como los negros y otras.
La identidad, debe ser analizada desde un punto de vista pluricultural, y en la
medida que lo hagamos, cada region va a experimentar un acercamiento a una

identidad plural, fortalecida por un comun denominador que es la nacion.

La identidad cultural, es tan rica en matices y en manifestaciones vitales: con una

vision totalizadora que abarque desde las culturales prehispanicas, hasta nuestros
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dias, porque el proceso histdrico no ha hecho mas que enriquecer nuestro espiritu,

encaminandonos al encuentro de nuestro propio destino.

Nuestra identidad Cultural tiene el propdsito de lograr un cambio de actitud
(mentalidad), que desde luego, se estd produciendo, porque ya hay mas personas que
hablan de y trabajan por la identidad nacional de los pueblos. La cultura es entendida
como la representacion del mundo interior que cada hombre tiene, lo dirige en su
relacién con el mundo exterior y afirman su inteligencia, su voluntad, su sensibilidad
para el mundo, para contemplarlo e imitarlo, para usarlo y transformarlo.

La identidad surge cuando hay una conciencia y vivencia de caracteres que se van
haciendo comunes en una sociedad, pero que la distingue de las demas. Entonces la
identidad cultural de cada pueblo se va afirmando a través del tiempo lograndose asi
caracteristicas propias que se nutren de las influencias externas, pero van surgiendo

rasgos especiales que con energia colectiva adquiere su expresion peculiar.

La Identidad Cultural, con certeza podemos afirmar que no se inicio con la Colonia ni
con la Republica, su origen, sus raices son mas profundas y estan mas alla de la

presencia del poderoso imperio Incasico.

Estamos pasando por una crisis econdmica que trae consigo la crisis en diversos
ambitos entre ellos: cultural y espiritual, y con los avances de la ciencia y tecnologia
recibimos actualmente una tremenda influencia del resto del mundo. Con la
migracién andina se estd creando una realidad social y cultural complemente nueva.
Nuevas formas de comer, vestirse, hablar, hacer vida social, especialmente

costumbres, manifestaciones econdmicas y arte popular.
Formamos un pais que perfectamente se puede identificar por su historia, culturas,

tradiciones y sus problemas (terrorismo, narcotrafico, desigualdad en la distribucién

de la riqueza, etc.), pero no por su integracion cultural o social.
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Mas auin dentro de esta controvertida realidad nuestra, hay muchas ciudades que han
adquirido su propia identidad y que los hace sobresalir en nuestra nacién, a pesar de

gue tenemos un pasado comun.

1.6. Tradicion

Etimolégicamente la palabra Tradicion proviene del sustantivo latino traditio, y éste a
su vez del verbo tradere, que significa "entregar". Dentro del enlace virtual
http://definicion.de/tradicion/ se define que: “Tradicion es el conjunto de bienes
culturales que se transmiten de generacion en generacion dentro de una
comunidad. Se trata de aquellos valores, costumbres y manifestaciones que son
conservados socialmente al ser considerados como valiosos.”, se considera tradicion
a los valores, creencias, costumbres y formas de expresion caracteristico de una

comunidad, como, la musica, la danza, los cuentos, al igual que la gastronomia, etc.

El folklore y todo aquello que se considera como parte de la “sabiduria popular”
también pertenecen al campo de la tradicion. Es importante destacar que, muchas
veces, la tradicion esta asociada a lo conservador ya que implica mantener en el
tiempo ciertos valores. La vision conservadora de la tradicion ve en ella algo que

mantener y acatar acriticamente.

1.6.1. Los Juegos Tradicionales: Herencia, Identidad y Patrimonio

Cultural

Cultura o civilizacién, tomadas en su amplio sentido etnogréafico, son esos complejos
de conocimientos, creencias, arte, moral, derecho, costumbres y cualquier otra aptitud

y habito que el hombre adquiere como miembro de la sociedad.
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Las expresiones culturales que se transmiten de generacion en generacion, por medios
no escritos ni graficos, componen la tradicion oral, el arte popular y las técnicas de
produccion ancestral se comunican por otros medios. Esta coleccion es tan
importante para un pais, como también lo son sus testimonios monumentales y
documentales, que forma parte de la herencia cultural que ha recibido toda la

humanidad.

Los juegos pertenecen a la herencia cultural de todos los pueblos de la tierra, y no
solo a una préactica vinculada al mundo infantil, es por esta razén que el juego es una
de las formas més elocuentes o efectivas de las manifestaciones inmateriales, este tipo
de creaciones de la colectividad, se ha ido transmitiendo de generacion en generacion,
constituyendose en herencia cultural la misma que al ser practicada por sus herederos,

le da una identidad.

El concepto de bienes, patrimonio cultural material e inmaterial, tienen que ver con
transmision de mensajes culturales via objetos, unos muebles otros inmuebles, que
hacen de verdaderos mensajeros de cultura, asi como de permanentes testimonios de

hechos de civilizacion.

El patrimonio cultural, entonces es el conjunto de bienes culturales, resultado de un
proceso histérico concreto, que es compartido por todos sus herederos; legado
compuesto de costumbres, formas de comportamiento, edificaciones, utensilios,

lengua, musica, culinaria, espacios vividos.

La pertenencia y el compartir se basan en la identificaciéon que establece el grupo
social con su herencia, como en la posibilidad de ejercer un derecho real sobre dicha
propiedad. Esa identificacién es posible, gracias al reconocimiento social de las

pautas historicas de dicho proceso; es decir, la conciencia histérica
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La sociedad debe mantener relaciones dinamicas y dialécticas con sus
manifestaciones a fin de garantizar un vinculo entre el pasado y el futuro para lograr
de la tradicion el sustento de nuevas creaciones y formas de vida. Por esto los bienes
culturales que persisten del pasado deben estar incorporados al contexto humano y
ecoldgico actual, es decir tener un significado propio en el presente no solo en el

pasado.

Para conseguir incorporacion y restauracién del patrimonio cultural, es necesario
salvar testimonios histéricos y estéticos, comprensibles solamente por una minoria,

dada las condiciones actuales de nuestra sociedad.

Mediante la adecuada difusion se puede permitir que la poblacidn en general, pueda
realizar una facil comparacion entre lo anterior y lo actual, de manera que evidencie
los cambios cualitativos y cuantitativos que se dan en la sociedad, para asi crear
conciencia de la perdida de estas manifestaciones culturales que nos pertenece a todos
y que deberiamos preocuparnos mas por no perderlas ni olvidarlas, ya que es parte de

nuestra historia y de nuestro futuro.

Es en esta nueva necesidad que tiene la sociedad actual donde va a aparecer el nuevo
modelo de patrimonio. La sociedad necesita reconocerse en el mundo y es en esa
sociedad actual donde los bienes culturales son el mobiliario del universo de

reconocimiento en el gue nos proyectamos para reconocernos.

Entendiendo como patrimonio el significado, que adquiere su calificacién por

capacidad simbolica, y su propia esencia de comunicacion.

El nuevo modelo de patrimonio es por tanto abierto, abarca tanto cultura material
como inmaterial, incluye a los paisajes culturales y creaciones culturales que dan
testimonio de los modos de vida, valores y creencias, tanto de los diferentes grupos

sociales que lo conforman como de la propia sociedad en si. Esto hace del patrimonio
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un bien cultural que la sociedad hereda y puede ser rentabilizado como recurso e

identidad cultural.

1.7. Definicion de Juego

Etimolégicamente, proviene del latin ludus-ludere, que incluye actividades infantiles,
recreativas, competitivas. Este término evolucioné a iocus-iocare, que significa

broma, chiste, ligereza, pasatiempo.

A lo largo de la historia son muchos los autores que mencionan el juego como una
parte importante del desarrollo de los nifios y son varias las teorias que se formulan

acerca de éste.

En la pagina http://ec.globedia.com/teoria-juego-concepto Herbert Spencer (1820-
1903) define el juego como: “una parodia de la vida, una actividad de los seres
vivos superiores como medio de eliminacion del exceso de energia”, entendiendo asi
que el juego es parte esencial de nuestra vida, actividad que se realiza como medio de

distraccion y que a su vez nos permite des-estresarnos.

En http://sepiensa.org.mx/contenidos/2004/irene/brevehistoria/breve.html  Lev S.
Vigotsky sostiene que: “el juego es una actividad social, en la cual gracias a la
cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son
complementarios al propio.”, el ser humano desde principios de la historia se ha
desarrollado como un ente social en sus diversos ambientes, un ejemplo claro es el
juego, entorno en el cual la persona gana amistades, adquiere experiencias, desarrolla
destrezas e incluso la creatividad que en su caso viene a formar parte de los juegos
simbdlicos donde el nifio transforma algunos objetos y en su imaginacion los
convierte en otros que tienen para él un distinto significado, asi por ejemplo, cuando
utiliza una simple caja de carton y la convierte en un coche, y con este manejo de las

cosas se contribuye a la capacidad simbdlica del nifio.
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Segin se hace referencia al pensamiento manifestado en la pagina
http://sepiensa.org.mx/contenidos/2004/irene/brevehistoria/breve.ntml  donde dice
que: “el juego es el nivel mds alto del desarrollo del nifio”, es donde sale a relucir
sus pensamientos y sentimientos de manera espontanea y tiene tal importancia porque

a través de él, el nifio desarrolla sus cualidades personales para la vida adulta.

De las diversas concepciones expuestas los autores de la presente investigacion
deducen que el juego es un entretenimiento sometido a ciertas reglas en el cual se
gana o se pierde, adherido a una realidad antropoldgica constante en la especie
humana, condicionada por los tipos de habitat, por el medio ambiente, por las formas

de subsistencia y por las instituciones.

1.7.1 El Juego como Manifestacion Cultural

En las actividades ladicas se distingue cuatro polos definidos: el vértigo, el simulacro,
el azar y la competicion. El juego es esencialmente oposicion. Sutilmente, el juego no
resiste a las desfiguraciones que se dan entre la regla y lo arbitrario; lo secreto y lo
compartido; lo prohibido y lo permitido; lo incierto y lo codificado; lo real y lo

ficticio.

Desde el juego de palabras en el adulto hasta la significacién afectiva en el nifio la
actividad ludica es un vector hacia el porvenir, profetiza las relaciones sociales y
conduce al lenguaje. El juego es una parodia de la conducta méagica. El nifio, y sobre
todo el adulto, mediante el juego simulan creerse poderoso para aceptar en ultima
instancia su pequefiez. De esta forma, el juego exorciza el espectro de la engafiosa

magia, salvaguardar dando las fuerzas necesarias para el trabajo.

El juego es para el ser humano la mejor higiene que existe, mediante el juego el
hombre deja de tomar la vida en serio, precisamente porque el juego no es una cosa

seria, del juego brota la fuerza necesaria para lograr la comunicacion, la fraternidad y
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el reino de la libertad. EI ser humano no es libre sino cuando juega, cuando encuentra
la compresion gratuita de sobrevivir, abandonando por un momento la realidad para
sumergirse en su propio mundo. Bien se dice “el hombre no es perfectamente humano

sino cuando juega”.

El juego, por fin, es sin duda alguna, una infraccién a las disciplinas y tareas que a
todo hombre le imponen las necesidades précticas de la vida, el cuidado de su
situacion, de su personaje; pero lejos de ser su negacion, las supone.

El juego no se opone al trabajo; al contrario, lo dignifica, no se opone al descanso
porque la persona que juega, en cierto modo también descansa, esta presente en todos
los estados de la vida humana, respondiendo en cada etapa a necesidades psicoldgicas
definidas.

1.8. Juegos Tradicionales

1.8.1. Los Juegos Tradicionales como Patrimonio Cultural del Estado

Para ESMERALDA Ma., SANCHEZ Ma. “Los Juegos Populares y Tradicionales de
Ayer y Hoy”, Pag. 4. “Los Juegos Tradicionales son las raices ancestrales cuyo
valor cultural resulta incuestionable y constituyen una expresion auténtica de la
forma de ser del pueblo ecuatoriano.”, €l juego tradicional no tiene partida de
nacimiento precisa; su autoria corresponde a la impronta del pasado, donde, de
generacion en generacion constituyo su lar en la mente del pueblo, alegrando el
espiritu, recreando la vida con la insospechable dimensién del humor, el movimiento

y el gozo.
Los juegos tradicionales forman parte del espiritu nacional; nuestro pueblo, que ha

sabido trasmitir una herencia incalculable dimensionada por el disfrute y la

creatividad.
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Ademas los juegos tradicionales son manifestaciones lddicas, arraigadas en una
sociedad, difundidos en una poblacién, que generalmente se encuentran ligados a

conmemoraciones de caracter folklérico.

1.8.2. Resefia Histdrica de los Juegos Tradicionales

A través de la historia, se ha demostrado que el juego fue un punto de encuentro entre
la motricidad, el folclore y la literatura. Las pinturas rupestres avalan la existencia de
danzas, que pudo ser el inicio de los juegos populares y que posteriormente fueron
dando lugar a las danzas tradicionales que han mantenido viva la literatura popular a

través de los tiempos.

En periodos anteriores a la implantacion de la “Escuela”, los juegos populares unidos
a las danzas fueron un punto de apoyo esencial para el sistema educativo-social de la
época, en la que estos juegos le dieron una identidad comun a los pueblos que los
practicaron, dandoles respuesta a necesidades culturales, motrices, psicomotrices,
creativas, sociales, éticas, morales y ludicas. Tanto los juegos como las leyendas
populares han transmitido los valores y la intencion didactica formando la identidad

comun.

La televisidn aun no se habia inventado, los aparatos de radio eran escasos, los libros,
revistas y periodicos eran poco difundidos. Por esta buena razon parte del tiempo
libre se lo dedicaba a jugar; pero, también se recreaba mientras se realizaban otras
actividades, asi, nifios, nifias, jovenes y adultos solian juntarse para practicar los mas

diversos y ocurrentes juegos.

Eran, por tanto, una actividad importante, pero su naturaleza era muy distinta de los
actuales, ahora parte fundamental de esta actividad es el juguete: videojuegos, el
mufieco, el Nintendo, el PlayStation, antes el juguete importaba poco, sencillamente

porque no los habia, y lo importante era jugar.
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En casi todo el material empleado era minimo y no era preciso comprarlo, ni siquiera
guardarlo, bastaba una navaja, un poco de paciencia y mucha imaginacién para
fabricar los elementos necesarios.

Se desprende entonces que el juego es un comportamiento universal del hombre y
vital para la existencia humana. Desde los tiempos primitivos el hombre manifestd

sus creencias religiosas y formas de vida por medio de la actividad del juego.

Dentro de la clasificacion de los juegos populares o tradicionales encontramos
algunos juegos que llegaron a América durante la conquista espafiola, es por ello, que
muchas de las actividades ludicas también son conocidas en varios paises de nuestro
continente, aunque con diferentes denominaciones. Por ejemplo: el juego de la
rayuela en Ecuador, en Argentina la Gambeta, en Bolivia la Tuncufia y en el Salvador

La Peregrina.

1.9. Lista de los Juegos Tradicionales

1.9.1. Los Billuzos

Los nifios coleccionaban la envoltura de las cajetillas de cigarrillos de aquel entonces
como el Full, King, Kool, Chesterfield, Oasis, Lucky, los cuales los doblaban a
manera de “billetes” o “billuzos” estos se asemejaban a los billetes normales, con la
diferencia que estos eran de a “chanzas”; a cada uno se les asignaba un valor
convencional de acuerdo a la marca del cigarrillo asi habian “billuzos” de 1, 5, 10, 20,
50 y 100 sucres (moneda ecuatoriana que se usé hasta el afio 1999), que venia a ser

un dineral en ese entonces.

Cada uno de los propietarios de estos “billetes” se sentia tan rico, que por un
momento pensaban en cosas grandes, al final, el sofiar no costaba nada. Para

comenzar el juego se depositaba los “billuzos™ que se ha decidido jugar dentro de un
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circulo (bomba) hecho en el suelo, se les colocaba un poco de tierra sobre ellos para
que no se volaran con el viento y para hacer mas dificil el sacarlos y con una bola de
cristal, ficha, moneda o “chanta” se los sacaba del circulo, el que lo lograba se llevaba

el “billuzo”

1.9.2. Las Bolas

Las Bolas, son un juego tradicional que se practica hasta nuestros dias, pero sin tanta
frecuencia o continuidad como se lo hacia en épocas pasadas, estan hechas de un

material muy consistente de cristal vistoso y muchas tienen colores.

Existen varios juegos, como por ejemplo: la bomba, el pique, el hueco, la macateta, y
otros tantos que se inventan los jugadores de acuerdo a la ocasion y al nUmero de

participantes.

1.9.3. Los Trompos

El juego de los trompos, que como muchos otros aparecen y desaparece en ciertas
épocas, se remonta a los tiempos del antiguo imperio romano, en Colombia es
conocido desde los mismos afios de la conquista, ahora hace verdadero furor en

escuelas y colegios, cuando hace periédicamente su aparicion.

Afuera de sus casas, los nifios solian salir con su trompo para hacerlo bailar ante los
ojos envidiosos de los menos habiles, muchas veces los nifios intentaban hacer sus
propios trompos pero el tiempo invertido no traia buenos resultados pues quedaban
deformes, todo chuecos, y el rato de hacerles bailar no se podia por esa razén los
nifios optaban por recurrir al carpintero del barrio para que elaborara el mejor trompo;
estos eran hechos de una madera muy consistente llamada “cerote”, que se encuentra

en los paramos andinos ecuatorianos.
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En la parte inferior del trompo, se ponia un clavo cuya cabeza era cortada y bien
limada para que no lastime las palmas de las manos, se acostumbraba preparar su
punta haciendo bailar al trompo en una paila de bronce, o en un penco de esta manera
se conseguia que esté liso o “sedita”, algunas personas adornaban a los trompos con
clavos pequefios y “chinches” a su alrededor, también con dibujos o rayas pintadas
dandole asi un toque magico al estar en movimiento, también existian los trompos de
cacho de toro, que eran muy resistentes y en los cuales no entraba nada ni se rompian

con las travesuras de los nifios.

Los trompos constituyen un tradicional juego de los nifios del Ecuador, existen varias
modalidades, a saber: El baile del trompo, carrera de trompos, los quifios, los cabes,
apuntando a la moneda, rozamiento de los trompos, conquistando prendas, rapidez en

encordelar.

1.9.4. Las Tortas

Se jugaba, por lo general, cada mes de abril y mayo en tiempo de las cruces, segun se
contaba. Las tortas son granos de fréjol y que se los cultivaba con esmero para tener

mayor cantidad y tamafio.
Distintas eran las formas de distraerse con las tortas; asi, por ejemplo, la tradicional
bomba, similar al juego con las bolas; el banco, en el que se jugaba entre dos 0 méas

personas; la perinola, que era un trompo pequefio con letras en cada uno de los cuatro

lados.

1.9.5. La Rayuela

De los afios 60 a los 70 la rayuela era el juego favorito de los nifios y nifas,

practicado durante varias horas, en las escuelas, en el barrio, en la casa y a cualquier
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hora, era una forma de recrearse y crecer mentalmente ya que se necesitaba
concentracion y destreza. Existian distintos estilos de rayuela asi como la tradicional
rayuela de la semana o la rayuela del gato, entre otras; cualquiera que fuese se la
dibujaba en el piso a base de figuras geométricas, con ayuda de un pedazo de tiza o
ladrillo, muchas veces se jugaba a la estricta, es decir que mientras se estaba dentro
de la rayuela no se podia reir, hablar, apoyarse, ni dar doble salto, el que fallaba

perdia.

Cuando la rayuela estaba dibujada, cada nifio tenia su turno para lanzar la ficha sobre
uno de los espacios, para jugar cualquiera de los tipos de rayuela, los(as) nifios(as) se
turnaban, si la ficha caia fuera de la rayuela o del cuadrado respectivo, o cuando él o
la jugador(a) pisa la raya o donde estaba la ficha, se perdia el turno.

1.9.6. El Zumbambico

Era otro juego divertido, consiste en un pedazo de piola, hilo o lana con un boton al
centro, se unia los extremos del hilo incrustando el boton al centro para hacerlo girar

hasta que adquiriera elasticidad y movimiento.

Los “zumbambicos” se los elaboraba de diversas formas, décadas atras, los escolares
acudian a las paralelas del ferrocarril, en los distintos cantones y parroquias cercanos
a las vias, a colocar las tapas de las gaseosas en el riel para que en el momento en el

que pase el ferrocarril este transformase estos en delicados y cortantes “tillos”.

El juego denominado ‘“zumbambico” surge, porque, al amarrar diestramente los
“tillos” en piola y contraes y extender, “zumbaban” amenazadoramente, asi se
realizaban competencias que consistia en cortar, a la brevedad posible, la piola del

“zumbambico” del oponente y asi se ganaba.
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1.9.7. Las Ruedas

Se lo denominaba también el juego de “las llantas”, por cuanto el material se sacaba
de los neumaticos viejos de los carros, por tanto, habia de todos los portes (tamafio) y

grosor.

Los neumaticos que han sido desechados, se cortaba en las vulcanizadoras de forma
simétrica para obtener ruedas que los nifios utilizaban en las carreras, desde el punto
de partida las hacian rodar empujandolas con un palo en forma de horcon o

simplemente se las impulsaba con la palma de mano, hasta llegar a la meta.

Las ruedas tenian una gran demanda por los nifios y jovenes ya que las utilizaban
también para ir corriendo de un lugar a otro, para hacer los “mandados”, para ir a la

escuela, igual que para las competencias.

1.9.8. Las Cometas

Es un juego que ha ido decayendo con el tiempo pero algunos ain lo practican en el
mes de agosto, cuando soplan fuertes vientos propios de la estacién seca o de verano.

Los nifos se reunian entre amigos y recolectaban ‘“sixes” o carrizo para poder
elaborarlas, junto a sus padres se esmeraban en hacer la mejor cometa, unian 3“sixes”
con piola y formaban un pentagono al cual lo forraban con papel cometa, de empaque
o papel perioddico, se sujetaba el papel con engrudo, goma o con la leche del “lechero”
que era un liquido bien consistente como cualquier otro pegamento, al igual que el
que se sacaba de la papa; tiras de tela también se usaba para hacer la cola, tanto
cuanto fuera necesario para que se equilibrara la cometa al volar y, por dltimo, hilo
grueso o piola suficiente obtenida de los quintales de azlcar o arroz para de ahi

obtener los ovillos de hilo.
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1.9.9. Coches de Madera

Para este juego los nifios tenian que trabajar en la fabricacion del coche, la mayoria
utilizaba madera e implementos que se iban adaptando para su funcionamiento, por
los cuales emprendian una busqueda acérrima y valiéndose de su ingenio los nifios
adaptaban ruedas de triciclos 0 madera, volantes de juguete, en fin, lo importante era
construir el coche y que la falta de dinero no sea un pretexto; los nifios se reunian en

las bajadas méas empinadas de los barrios para competir entre ellos.

1.9.10. Saltar la Soga

Este juego era preferido principalmente por las nifias, para poder jugar a saltar la soga
se necesitaba minimo tres personas, dos de las nifias cogian cada uno de los extremos
de la soga para mecerla en forma de batea, mientras la tercera persona saltaba sin
dejarse topar por la soga y teniendo mucho cuidado de no tropezarse, mientras las
nifias mecian la soga cantaban ritmicas canciones acompariando los saltos, asi como,
“una mariposa esta en la cocina haciendo gelatina para la madrina” y la nifia que
estaba saltando aceleraba el ritmo, “platano amarillo, tomate colorado, que salga la
nifia que tiene enamorado, a la una, a las dos, y a las tres”, entonces la nifa salia y era

el turno de la siguiente.
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CAPITULO II
2. ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

2.1. Contextualizacion de la Escuela — Club Rotario

2.1.1. Resefa Historica

La Escuela Fiscal “CLUB ROTARIO”, nace por iniciativa de un distinguido grupo
de miembros del Rotary Club, presididos por el visionario caballero latacunguefio Sr.
Germanico Naranjo Iturralde, quienes comprometidos con altos ideales fundaron este
Plantel Educativo en la Ciudadela “Félix Valencia”, ubicada al Sur — Oeste de esta
ciudad, misma que inicio sus labores docentes y administrativas el 13 DE OCTUBRE
1982. En un inicio la Escuela funcionaba en la casa comunal y en un garaje de la
casa de la familia Arias; con apenas 28 estudiantes entre hombres y mujeres; el
mobiliario les fue donado por algunas instituciones educativas de la ciudad hasta que
los miembros del Rotary Club de Latacunga, concluyeran parte de lo que ahora es la

infraestructura de la Institucion.
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2.1.2. Misién

La Escuela Fiscal “CLUB ROTARIO” es una Institucion de educacioén bésica, cuyo
objetivo es dar formacion académica a nifios comprendidos entre las edades de 5 a 12
afios, es decir los primeros 7 afios de educacion béasica, contribuyendo de esta manera
a la formacion integral de los estudiantes, con el fin de que en el futuro sean seres
practicos, criticos, reflexivos, analiticos y creativos, preparandoles dentro de los
avances tecnolégicos y con los conocimientos indispensables en el idioma extranjero,

especialmente el inglés.

2.1.3. Vision

Ser una Institucion modelo de formacidn intelectual, ética y hasta cierto modo
profesional, con el proposito de mejorar la calidad de la educacion, que responda a las
necesidades de la comunidad; aspirando contar con el personal docente y de servicio
necesarios, asi como también con los materiales mas avanzados para satisfacer las

necesidades de los educandos.

2.1.4. Objetivos Institucionales

2.1.4.1. Objetivos Generales
Formar alumnos con alta preparacion cientifica, técnico précticas, cuyos rasgos

sobresalientes conlleven al desarrollo de habilidades y destrezas que les permitan

desenvolverse a lo largo de su vida estudiantil o cotidiana.
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2.1.4.2. Objetivos Especificos

o Alcanzar en los docentes y dicentes la cultura de la planificacién, para que se
cumplan todas las actividades propuestas, mediante la utilizacion de
metodologia participativa y la préctica de valores.

o Integrar a la comunidad educativa que nos rodea a las actividades de la
Institucion.
o Concientizar positivamente el verdadero rol que desempefia el docente dentro

de la Institucion.

2.2. Analisis del Contexto Poblacional

El incremento de nifias y nifios que aqui se educan demuestran como una pauta
constante que la educacion integral, sin criterios de discriminacion social, econdmica,
étnica, politica, cultural ni religiosa, condiciones que es este caso son ofrecidas por la
escuela “CLUB ROTARIO”, son recibidas con éxito por la colectividad, porque es
menester destacar que la poblacion estudiantil corresponde mayoritariamente a la

zona urbana de la ciudad de Latacunga.

El estrato poblacional socio—econdmico al que pertenece el estudiantado, corresponde
al sector popular, considerando estos parametros, todos quienes trabajan en esta
institucion buscan aportar diariamente para que se cuentes con los ambientes fisicos
adecuados y funcionales, que atienda a los requerimientos psico—pedagdgicos y

tecnoldgicos que la sociedad actual demanda.
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2.3. Poblacion y Muestra

2.3.1. Poblacion
Los investigadores han tomado como poblacion a los nifios(as) de 8 a 12 afios de
edad de la Escuela Fiscal “Club Rotario”, que se encuentran distribuidos en los
quintos, sextos y séptimos afios de educacion bésica, los mismos que sumas un

universo de 450 personas.
Tabla N° 2.3.1.
Poblacion de nifios(as) que tienen de 8 a 12 afios de edad pertenecientes a la Escuela

Fiscal “Club Rotario”, distribuidos en los quintos, sextos y séptimos afios de

educacion basica.

Paralelo Paralelo | Paralelo Paralelo
Sector Poblacion
llAlI n BII llcll IIDII
Quinto Aho de Educaciéon Basica 42 32 42 36 152
Sexto Ano de Educaciéon Basica 35 42 34 29 140
Séptimo Ano de Educacion Basica 47 30 38 43 158
Poblacion
Total 450

2.3.2. Muestra

Considerando que en la Escuela Fiscal “Club Rotario” existe una poblacion de 450
nifios(as), comprendidos en la edad de 8 a 12 afios, mismos que se encuentran
distribuidos en los quintos, sextos y septimos afios de educacion basica, a
continuacion los investigadores proceden a obtener la muestra para lo cual aplican la

siguiente férmula.
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N*Zz*p*q
n_N*eZ+ZZ*p*q

n: determina el tamafo de la muestra que se utilizara en la presente investigacion.

N: Representa la poblacion total, la cual ya es conocida, N = 450 estudiantes.

Z: Es el nivel de confiabilidad, que se encuentra en una tabla de datos estadisticos,
que tomando un 95% de confiabilidad, Z=1.96.

e: Equivale al error muestra, que se estimara en 0.06, esto es el 6%

p: Determina la probabilidad de éxito que se estima en 0.5.

g: Determina la probabilidad de no éxito que se estima en 0.5.

Sustituyendo los valores en la formula se tiene:

_450%(1.96)2 % (0.5) * (0.5)
"= 450 % (0.06)2 + (1.96)2 * (0.5) * (0.5)

B 450 % 3.8416 * 0.25
"~ 450 % 0.0036 + 3.8416 % 0.25

n

43218
=162+ 09604

2189712
"= 755804
n = 84,85

n = 85
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Tabla N° 2.3.2.

Poblacion y muestra de nifios(as) de 8 a 12 afios de edad pertenecientes a la Escuela
Fiscal “Club Rotario”.

Sector Poblacion Muestra
Nifios y nifias entre 8 y 12 afios de edad 450 85
Total 450 85

2.4. Andlisis e interpretacion de resultados de las encuestas aplicadas
a los nifos y nifias de la Escuela Fiscal “Club Rotario” comprendidos
en la edad de 8 a 12 afios, distribuidos en los quintos, sextos y

séptimos afos de educacion basica

2.4.1. Pregunta 1
¢Determine qué nivel de conocimiento tiene usted acerca de los juegos

tradicionales ecuatorianos?

Tabla N° 2.4.1. Pregunta 1 de la Encuesta

Opcion Frecuencia Porcentaje
Alto 17 20,0
Medio 64 75,3
Nulo 4 4,7
Total 85 100,0

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios(as) de 8 a 12 aiios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”

Realizado por: Equipo de Investigacion



Grafico N° 2.4.1. Pregunta 1 de la Encuesta
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B Medio
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Interpretacion de la Tabla N° 2.4.1.

Por los datos obtenidos se puede afirmar que la mayor parte de la poblacién

investigada posee apenas un nivel medio de conocimiento acerca de los juegos

tradicionales ecuatorianos, resultados que ratifican la necesidad de recurrir a la

difusion de los mismos, acciones que permitiran concientizar a los nifios a la practica

y mantenimiento de nuestras tradiciones.

2.4.2. Pregunta 2

¢ Cuales de los siguientes juegos tradicionales conoce usted?

Tabla N° 2.4.2. Pregunta 2 de la Encuesta

Opcioén Si | Porcentaje | No | Porcentaje | Total T:al
Saltar la Soga 83 97,6 2 2,4 85 100
Las Cometas 82 96,5 3 3,5 85 100
La Rayuela 78 91,8 7 8,2 85 100
Los Trompos 77 90,6 8 9,4 85 100
Las Bolas 72 84,7 13 15,3 85 100
Coches de Madera 64 75,3 21 24,7 85 100
El Floron 48 56,5 37 43,5 85 100
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Sin que te Roce 42 49,4 43 50,6 85 100
Los Huevos de Gato 16 18,8 69 81,2 85 100
Los Billuzos 13 15,3 72 84,7 85 100
Los Zumbambicos 5 5,9 80 94,1 85 100
Las Banderillas 3 3,5 82 96,5 85 100
Pan Quemado 3 3,5 82 96,5 85 100
Pelota de Fuego 2 2,4 83 97,6 85 100
Torneo de Corbatas 2 2,4 83 97,6 85 100
La Chamiza 1 1,2 84 98,8 85 100
La Rueda 0 ,0 85 100,0 85 100
El Oa, Oa 0 0 85 100,0 85 100
Las Tortas 0 ,0 85 100,0 85 100
Burrito de San Andrés 0 0 85 100,0 85 100
Fuente: Encuesta aplicada a los nifios(as) de 8 a 12 afios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”
Realizado por: Equipo de Investigacion
Gréfico N° 2.4.2. Pregunta 2 de la Encuesta
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Interpretacion de la Tabla N° 2.4.2.

Por los datos obtenidos los investigadores afirman que un nimero considerable de
juegos tradicionales ecuatorianos ya no son del conocimiento de los nifios(as),
mismos que en tiempos anteriores eran de dominio publico, de esto desprenden los
investigadores que se deberia buscar las mejores estrategias para que se mantengan

estas costumbres y a la vez evitar el aculturamiento de nuestra sociedad actual.

2.4.3. Pregunta 3

¢ Sefale través de qué medio llego a conocer los juegos tradicionales?

Tabla N° 2.4.3. Pregunta 3 de la Encuesta

Opcion Frecuencia Porcentaje
Abuelos 42 49,4
Amigos 22 25,9
Libros o Revistas 8 9,4
Internet 3 3,5
Cd's Interactivos 0 0,0
Otros 10 11,8
Total 85 100,0

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios(as) de 8 a 12 aiios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”

Realizado por: Equipo de Investigacion
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Grafico N° 2.4.3. Pregunta 3 de la Encuesta
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Interpretacion de la Tabla N° 2.4.3.

Tomando en cuenta los datos podemos confirmar que existe un porcentaje nulo de
nifios(as) que han arribado al conocimiento de los juegos tradicionales mediante
NTIC a pesar del avance tecnoldgico, condicion que en la practica deberia servir
también para el rescate de las tradiciones en general sin embargo la realidad es otra,
de ahi que la propuesta de los investigadores cobra gran importancia, generar una
guia interactiva e ilustrada, que para el proposito puede ser viabilizada a través de un
medio interactivo mismo que sera beneficioso para los nifios(as) de la Escuela Fiscal
“Club Rotario”, servir como punto de partida y ejemplo para el resto de instituciones

de educacion bésica de la ciudad de Latacunga.
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2.4.4. Pregunta 4

¢Actualmente sigue practicando algun juego tradicional?

Tabla N° 2.4.4. Pregunta 4 de la Encuesta

Opcion Frecuencia Porcentaje
Si 81 96.1%
No 4 3.9%
Total 228 100.0%

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios(as) de 8 a 12 ajios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”

Realizado por: Equipo de Investigacion

Gréfico N° 2.4.4. Pregunta 4 de la Encuesta

| Si

Interpretacion de la Tabla N° 2.4.4.

Realizado un analisis de los datos conseguidos se puede manifestar que aun siendo un
namero minimo de nifios y nifias que no practican los juegos tradicionales, existe
cierto grado de esnobismo pues a criterio de ellos la causa es que hay juegos nuevos
en la actualidad y que los juegos tradicionales resultan poco interesantes y demasiado
anticuados. Frente a esto se manifiestan la preocupacion, ya que existe un claro
sintoma de la pérdida de identidad cultural al ver el valor que le dan estos a las

costumbres ancestrales.
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2.4.5. Pregunta 5

¢En qué lugar practica los juegos tradicionales?

Tabla N° 2.4.5. Pregunta 5 de la Encuesta

Parque o Barrio 36 42,4
Patios de la Escuela 35 41,2
Casa 11 12,9
No Practica 3 3,5
Total 85 100

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios(as) de 8 a 12 afios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”
Realizado por: Equipo de Investigacion

Gréfico N° 2.4.5. Pregunta 5 de la Encuesta
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Interpretacion de la Tabla N° 2.4.5.

Por lo dicho anteriormente en la interpretacion de la Tabla N° 2.3.5 podemos deducir
gue un namero importante de nifios y nifias practican los juegos tradicionales en los

patios de la escuela afirmando con esto primero el campo de accion en el cual los
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investigadores deben propender el impulso de los juegos tradicionales; ademas de ser
esta la razon suficiente para que los directivos de la Escuela Fiscal “Club Rotario”
deban comprometerse con la difusién de los juegos tradicionales ecuatorianos que
conlleva a la préctica y mantenimiento no solo de las costumbres sino también de los
valores éticos y la integracion entre nifios(as), los mismos que se deben de mantener
de generacién en generacion y de igual forma para el resto de instituciones

educativas.

2.4.6. Pregunta 6
¢En tu escuela existe un interés contante por fomentar la practica de los juegos

tradicionales?

Tabla N° 2.4.6. Pregunta 6 de la Encuesta

Opcion Frecuencia Porcentaje
Si 22 25,9
No 63 74,1
Total 85 100

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios(as) de 8 a 12 aiios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”

Realizado por: Equipo de Investigacion

Grafico N° 2.4.6. Pregunta 6 de la Encuesta
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Interpretacion de la Tabla N° 2.4.6.

A realizar un anélisis de los datos obtenido se puede deducir que la Escuela Fiscal
“Club Rotario” realiza un leve proceso para el mantenimiento de los juegos
tradicionales como parte de nuestra cultura, el método que a criterio de los
investigados se utiliza es la practica de algunos de ellos y la investigacion a través de
sus familiares, esto nos da a entender que para la ensefianza los docentes no cuentan

con un instrumento didactico que les permita viabilizar un poco mas este proceso y

que a tiempo permita concientizar tanto a educadores como educandos sobre la

necesidad de sentirse comprometidos con la difusién de los mismos.

2.4.7. Pregunta 7

¢Considera usted agradable e interesante el aprendizaje a través de medios

interactivos?

Tabla N° 2.4.7. Pregunta 7 de la Encuesta

Opcion Frecuencia Porcentaje
Si 205 89.9%
No 23 10.1%
Total 228 100.0%

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios(as) de 8 a 12 aiios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”

Realizado por: Equipo de Investigacion
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Grafica N° 2.4.7 Pregunta 7 de la Encuesta

| Si
® No

Interpretacion de la Tabla N° 2.4.7

De acuerdo con los datos obtenidos podemos determinar que los investigados
consideran agradable y éptimo el aprendizaje por medios interactivos, por lo que los

investigadores determinan la relevancia de la propuesta planteada.

2.5. Analisis e interpretacion de resultados de las entrevistas

Para la realizacion de entrevistas se tomd en cuenta dos aspectos principales, uno de
estos es los juegos tradicionales y el otro los aportes técnicos para el desarrollo de la
propuesta de tesis, considerando esto se realizaron seis entrevistas, dos a personas
involucradas en el medio cultural aptos de aportar un criterio atinado acerca de los
juegos tradicionales, dos a psicologos y dos a expertos del disefio gréfico
profesionales capacitados para aportar criterios acerca de la parte técnica del

proyecto.
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2.5.1. Analisis e interpretacion de las entrevistas a personas conocedoras del tema

juegos tradicionales

Una vez realizada la entrevista a personas involucradas en el &mbito cultural acerca
del tema; importancia de la préctica de los juegos tradicionales, estos expresaron los

siguientes criterios al respecto:

Lic. Marlon Mufios Catagenova M.Sc.
COORDINADOR DE DIFUSION CULTURAL DE LA UTC

La sociedad contemporanea a asignado la denominacion juego tradicional a aquellas
actividades recreativas especialmente infantiles y de corte popular practicadas
repetitivamente por gente campesina hace muchos afos atras, mismos que hoy en dia

se van perdiendo por varias razones:

Una de estas es que las generaciones anteriores han ido desapareciendo, esta es una
forma indirecta de decir que no hay nadie mas que se preocupe por mantener los
juegos, por otro lado, en las escuelas lastimosamente jamas se ha incluido a los
juegos tradicionales como parte de su sistema o malla curricular, en el mejor de los
casos en algunas de las escuelas a estos se los menciona tan solo como un
recordatorio o se los practica Unicamente en fiestas especiales de la institucion, por tal
razdn seria importante que se incida en la educacién para incentivar a los nifios a la
practica de los juegos, pues cabe mencionar que los maestros de antes utilizaban los
juegos tradicionales como técnica de ensefianza para el aprendizaje, ya que de manera
especial son un valioso instrumento para desarrollar las funciones basicas que son

necesarias para el aprendizaje de la matematica y la funcién lecto-escritoria.
Otro factor que ha perjudicado es la aparicion de los juegos electrénicos que han

acaparado la atencion de gran cantidad de nifios en todas las edades, incluso, la

misma televisién a robado el tiempo a los nifios porque ellos prefieren estar viendo
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dibujos animados, novelas, programas infantiles, en fin convirtiéndose a razén de esto
en personas bastante dependientes y poco dinamicas e interesadas en socializar o
aprender a través de actividades diversas, concibiéndose si cabe mencionar en seres

indtiles.

Asi también podemos mencionar a los sistemas de produccion y los modos de
Gobierno, que han incidido también en esto porque el pueblo se ha vuelto consumista
de lo extranjero, ayudados por gobiernos poco interesados del rescate cultural.
Siempre existirdn comentarios fuera de contexto que digan que quienes practican
algun juego tradicional como por ejemplo el trompo, la perinola, etc., estan pasados

de moda, que no se modernizan refiriéndose a los juegos en red o al play station.

El fomentar la practica de los juegos tradicionales es importante ya que estos ayudan
a los nifos(as) a desarrollar la motricidad fina y gruesa, proporcionandoles a traves de
esto destreza, habilidad, ritmo, equilibrio, capacidades de abstraccidn, razonamiento y
l6gica, ademas el juego tradicionales de manera particular fortalecen a la formacion
personal integra de los nifios(as) ya que de manera indirecta les inculcan valores
como el respeto, la solidaridad, el compafierismo, haciendo asi de ellos seres mas
sociables, con un estado atlético favorable e incluso para un desarrollo mental

ajustado a una naturaleza libre de interpretacion y creatividad en sus cosas.

Por otro lado, no solo aportan a los nifios(as), sino a todos a conservar la identidad,
hoy en dia los nifios(as) a muy cortas edades pierdes el gusto por la tradicional por lo
autoctono esto se lo puede evidenciar no solo en los juegos tradicionales sino también
en la vestimenta, en la muasica, la comida, resultados producto del sistema consumista
que nos imponen las multinacionales, tendiendo a una sociedad preocupada mas por

las tareas productivas antes que de las actividades sensibles y comunitarias.
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Sr. Antonio Guerrero
EX - PRESIDENTE DE LA UNION NACIONAL DE ARTISTAS POPULARES
DEL ECUADOR

Los juegos tradicionales no tienen origen exacto ya que estos responden a la identidad
de un pueblo, el juego por naturaleza y origen popular es pedagogia convirtiéndolo
esto en base fundamental para el aprendizaje.

Los juegos tradicionales han sido practicados principalmente por gente de pueblo, la
practica de este tipo de actividades a unificado barrios, comunidades y principalmente
a los nifios(as), de igual manera les ha proporcionado destrezas tanto fisicas como
mentales e intelectuales, pero todo esto asociado a la risa y algarabia del momento.
Hablando especificamente de los valores que proporciona la practica de estos juegos
podemos mencionar la solidaridad, confraternidad, compafierismo, valores que se

veran reflejados en la vida adulta.

Actualmente los nifios(as) se encuentran muy ligados a la tecnologia, pero sin el uso
adecuado, genera que estos se formen como personas interiorizantes, es decir que no
puedan establecer un entorno social, son pocos comunicativos e individualistas. No

se trata de que la tecnologia sea mala, el problema es lo que se introduce en ella.
2.5.2. Andlisis e interpretacion de las entrevistas a profesionales en disefio grafico
Una vez realizada la entrevista a los profesionales en disefio grafico acerca del tema;

la influencia del disefio grafico en las NTIC, estos expresaron los siguientes criterios

al respecto:
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Ing. Raudl Jiménez
DOCENTE DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

En los ultimos diez afios el desarrollo tecnoldgico ha sido extraordinario esto en
relacion a tiempos anteriores donde la mayoria de las personas no tenian acceso a una
computadora, hablando de familias promedio; actualmente eso ha cambiado siendo
los més beneficiados los nifios y nifias quienes con gran facilidad manejan softwares

que aun para los adultos resultan complicados.

El contacto temprano con la tecnologia hace que los nifios(as) sientan curiosidad por
utilizar medios mas complejos, contradiciendo esto al pensamiento del disefio
interactivo que dice que, éste debe ser planteado sobre las soluciones mas simples y
faciles de manejar, teniendo en cuenta que no importa tanto el disefio visual en lo que
son medios interactivos, sino el disefio que de alguna manera facilita el método de

aprendizaje.

“El disefio debe estar centrado en el usuario”, las NTIC influyen y aportan en alto
grado a la educacion actual, por lo cual los disefiadores buscan mostrar un entorno
mas real, sin dejar de lado ciertas caracteristicas como, la armonia, el equilibrio y el
color, mismo que influyen en el usuario y permite justamente que las personas se
mantengan en la aplicacion, siendo esto el primer indicio que muestra si les gusta o

no.

Para los nifios(as) es fundamental el color, la tipografia e imagenes que se utilicen,
por ejemplo para ellos se debe usar tipografias super legibles, esta debe ser grande
con contenidos reducidos; en cuanto a los colores sobresalen los que proporcionan
dinamismo como, el amarillo, azul y rojo que conjugan la idea de movimiento,
velocidad y continuidad, sin dejar de tomar en cuenta el hecho de que tenga un

sentido.
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Por otro lado, es importante mencionar que la tendencia de los sistemas multimedia
en la actualidad es cargarlos a la red con el fin de facilitar el acceso de varios usuarios
al mismo tiempo, pero antes de tomar una decision para determinar el medio de
difusion de la informacion, hay que tener en cuenta los objetivos del proyecto puesto
que subir la informacion a la red no es recomendable en todos los caso, pues incluso
en este medio existen ciertas restricciones como; que en nuestro pais existe limitacion
en cuanto al ancho de banda, limitando esto el manejo de gran cantidad de
informacién como documentos o videos lo que de cierto modo equilibra el hecho usar
otros medios tecnoldgicos, ademas cabe mencionar que otro medios tecnoldgicos no
requieren instalar plugins para visualizar algunas aplicaciones, permitiendo verlos de

la manera correcta y a la velocidad normal.

Ing. Lucia Naranjo
DOCENTE DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

Las NTIC influyen en la educacién de acuerdo al nivel en el que facilitan la
interaccion docente — estudiante, por ejemplo actualmente estd en boga la educacion
On-line, donde existen plataformas que permiten el intercambio de informacion de
manera amplia lo que facilita mantener un 6ptimo proceso de aprendizaje. Pero para
acceder a este tipo de tecnologia se requieren elementos como el internet por tal razon
es necesario tomar en cuenta en el nivel socio econémico que se encuentra el grupo
objetivo en el cual se va aplicar el proyecto, ya que en ocasiones se pueden acceder a
una computadora pero muy dificilmente al internet e incluso estas computadoras no

muchas veces son sofisticadas.

La presente generacion nacié junto con la tecnologia, es evidente que generaciones
anteriores aun en la actualidad tienen problemas de desenvolvimiento con estos
medios, por eso es importante que se mantenga y se dé el uso adecuado a esta gran

ventaja, lo cual enfoca a los disefiadores a desarrollase entorno al nuevo paradigma

56



que es el disefio gréafico social el cual vincula a la educacion con la comunicacion e

integracion social y cultural.

Al realizar trabajos de interés educativo hay que tomar en cuenta que se debe
desarrollar previamente un estudio minucioso a cerca de los gustos de los nifios(as) en
relacion a lo que es la tipografia, color e ilustraciones, para lo cual se puede aplicar
ciertas estrategias como, un focus group, entrevistas a conocedores del tema o

encuestas y a si se obtendréa el objetivo y se podré aplicar en el proyecto.

Adentrandonos en el desarrollo del proyecto para nifios(as) se puede decir que los
dibujos animados son un referente que hasta cierto punto pueden ser utilizados como
guias al momento de aplicar, pero sin caer en el esnobismo por lo extranjero, algo
principal en las ilustraciones es la expresividad del rostro, ya que estas reflejan
emociones y emiten mensajes, ademas deben de ser educativos, primando lo que es el
nucleo familiar, los cual permitira elevar la autoestima del nifio(a). Una informacion
adicional a tener en cuenta es que los nifios(as) no tienen la misma manera de lectura
de las imagenes a comparacion con los adultos, ya que ellos no tienes esquemas al
momento de percibir los diferentes elementos que conforman un espacio, gracias a su

imaginacion.

2.5.3. Andlisis e interpretacion de las entrevistas a profesionales en psicologia

educativa
Una vez realizada la entrevista a los profesionales en psicologia educativa acerca del

tema; las NTIC en la educacidn primaria, estos expresaron los siguientes criterios al

respecto:
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Psig. Francisco Vizcaino

DOCENTE DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y
HUMANISTICAS

En posible decir que hoy en dia sin tecnologia no hay educacion, es importante que
los nifios(as) vayan a la par de esta que es una herramienta fundamental, ya que el
verdadero aprendizaje se da en la practica, hay medios tecnoldgicos que permiten
recupera los procesos de aprendizaje, cuando hay dificultas en los nifios ayudan en la
motricidad, concentracion, atencion, agilidad mental, ejemplo de esto es el internet y
los Cd’s interactivos, La tecnologia no tiene que introducirle al nifio en una vida
sedentaria, al contrario tiene que tener un lenguaje asertivo y positivo que le permita
al nifio compartir lo aprendido. Los juegos electronicos estan a la par de la tecnologia
pero no por esto decimos que son malos, estos deben ser utilizados con limites de

tiempo bajo supervision de un adulto.

Las NTIC aplicadas a los productos multimedia favorecen mucho a la auto-
educacion, refuerzan y fortalecen el aprendizaje en los nifios(as), de igual manera
incita en ellos el gusto por investigar, crear, reconocer colores y formas, etc. Aunque
que estamos de acuerdo que todo medio tecnoldgico debe ser guiado por un adulto,
esto permite que nifios de diversas edades puedan utilizar un mismo producto,

tomando en cuenta el contexto en el cual se desarrolla el nifio(a).

Por otro lado al crear cualquier medio tecnoldgico dirigido a nifios(as) hay que tomar
en cuenta ciertos pardmetros como la variabilidad de gustos debido a la edad; antes
existia mucha variabilidad de imagenes, pero hoy en dia el nifio por su vida sedentaria
se queda con un solo tipo de imagen; los colores que se deben manejan en las
imagenes deben ser multifacéticos, dindmicos y diversos, estos proporcionan
movimiento a un entorno, “el color tiene que ser llamativo para asi atraer la atencion

del nifio, el darle vida a aquello que se esta creando es el objetivo, mientras mas
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versatilidad cromatica mejor”, los colores opacos les causa tristeza; la tipografia para
nifios debe tener vida y forma, sin distorsionar mucho lo que es la lecto — escritura,

ya que en conjunto con el color es lo primero que se observa.

Psig. Fernando Gallardo

DOCENTE DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y
HUMANISTICAS

Una vez realizada la entrevista a los profesionales en psicologia educativa acerca del
tema; es recomendable el uso de las tecnologias para el aprendizaje de los nifios, estos

expresaron los siguientes criterios al respecto:

Es bueno fusionar la educacion con los medios tecnoldgicos actuales aunque aquello
aun no se ha explotado al cien por ciento y de manera adecuada, es importante
mencionar que estos medios deben de ser controlados por un adulto ya que en
ocasiones pueden llegar a ser muy complejos o mal utilizados, para poder generar un
punto de equilibrio entre estos, los docentes o padres de familia también se deben
preparar y capacitar para el uso de los mismos o para el caso debe de existir una guia
para los educandos en los mismos productos tecnolégicos, accidon que los convierte al
mismo tiempo en actores principales capaces de incidir en los nifios(as) a la practica

de lo aprendido.

El disefio infantil tiene que ver con cromaticas alegres, tipografias dindmicas, no
mondtonas; a los nifios les gusta los colores claros, llamativos, esto va de acuerdo con
la personalidad del nifio(a), pero en general la mayoria tiende por los colores vivos, y
atractivos, que dan ambientes agradables. En torno a la tipografia, primero debe ser
legible y debe ir acorde al modo de aprendizaje de la caligrafia en el nifio(a), para
mayor facilidad de lectura es recomendable aplicar tipografias que no tengan serifas,

ya que ellos leen de manera mas pausada silaba a silaba; la cantidad de texto debe ser
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la necesaria especificando en pocas palabras lo que se quiere informar para de esta

manera no realizar un trabajo muy cargado.

En cuanto a las ilustraciones hay detalles que se deben de tomar muy en cuenta como
es que estos no deben de representar agresividad y ningun tipo de violencia, deben de
acercarse a la realidad del ser humano, no deben de ser asexuados y con

caracteristicas suaves es decir sin llegar a lo fortachon.

2.6. Conclusiones de los datos obtenidos

Con el analisis de los resultados producto de las encuestas aplicadas a los nifios y
nifas de la Escuela Fiscal “Club Rotario” de 8 a 12 afios de edad y distribuidos desde
los 5 a los 7 afios de educacion béasica y el resultado de las entrevistas a personas
conocedoras del tema juegos tradicionales, profesionales en disefio grafico y

profesionales en psicologia educativa, se llego a las siguientes conclusiones:

e El esnobismo por lo extranjero ha conllevado a que se vaya disminuyendo la
practica de los juegos tradicionales ecuatorianos, situacién que ha generado
también limitaciones y perdidas en aspectos tales como la comunicacion,
valores, destrezas y habilidades que fortalecen la formacion integral de los

nifios(as).

e Las costumbres ancestrales se han estado mantenido principalmente por el
importante aporte de las generaciones anteriores, pero esto no ha sido
suficiente para incentivar a la generacion actual a practicarlos; se puede
determinar que los otros medios de informacién, no se han preocupado por
fortalecer este tipo de contenido, las NTIC son un medio viable para ayudar a

dicho aprendizaje.
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e Los centros educativos son el lugar donde los nifios(as) permanecen la mayor
parte del tiempo y desarrollan diversas actividades de esparcimiento y
adquisicion de conocimientos; siendo este un espacio favorable para la

aplicacion de trabajos investigativos.

2.7. Comprobacion de Hipotesis

¢El disefio de una guia interactiva e ilustrada impulsara la practica de los juegos
tradicionales ecuatorianos y ayudara a rescatar la identidad cultural en los nifios (as)
de 8 a 12 de la Escuela Fisca “Club Rotario™?

Una vez que hemos aplicado los instrumentos, se ha procesado, analizado y aceptado
la hipotesis planteada, determinando la necesidad de utilizar las NTIC para el proceso
de aprendizaje de los juegos tradicionales, también se ve necesaria la aplicacion de la
interactividad pues esta garantiza dinamismo e interés al momento de ser presentada
al grupo objetivo, estas caracteristicas corresponderan al rescate de los juegos con el
objetivo de optimizar la practica y el aprendizaje de los mismos, para obtener un
mensaje positivo del desarrollo de nuestra historia, porque la finalidad de este trabajo
es reconstruir las bases fundamentales del desarrollo de la sociedad ecuatoriana

entorno a su identidad.
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CAPITULO 111
3. PROPUESTA

3.1. Titulo

“Disefio de una guia interactiva e ilustrada de los juegos tradicionales del Ecuador
para impulsar la practica de los mismos, y rescatar la identidad cultural en los
nifios(as) de 8 a 12 afios aplicable en la Escuela “Club Rotario” de la ciudad de

Latacunga en el afio lectivo 2010-2011".

3.2. Justificacion

Actualmente se han ido perdiendo nuestras raices culturales, situacion a la que no se
le ha puesto el debido interés para su restitucion, las actividades que desarrollan
algunas instituciones con este propésito no son suficientes a pesar de ser estos los

principales encargados del tema.
Es necesario que los centros educativos dispongan de material adecuado acorde con
la tecnologia comunicativa actual, para desarrollar un proceso 6ptimo de ensefianza -

aprendizaje de las actividades ludicas ecuatorianas.

Por estas razones es necesario que la Escuela “Club Rotario” de la ciudad de

Latacunga tenga un medio tecnolégico afin con las necesidades de los educandos,

62



este proyecto beneficiard en la mejora del proceso de ensefianza de los juegos
tradicionales y aportard de manera permanente al propésito de salvaguardar las
costumbres y tradiciones.

El motivo por la cual se ha tomado en consideracion a la Escuela “Club Rotario” de
la ciudad de Latacunga es porque las instituciones educativas son los pilares
fundamentales para mantener los valores culturales; pues los educandos y educadores

son los principales involucrados en los multiples procesos didacticos.

3.3. Objetivos

3.3.1. Objetivo General

Dotar de una guia interactiva e ilustrada de los juegos tradicionales del Ecuador a los
docentes y nifios de la Escuela “Club Rotario” como un instrumento innovador en el

proceso de ensefianza- aprendizaje para rescatar la identidad cultural.

3.3.2. Objetivo Especifico

e Elaborar una guia interactiva e ilustrada de los juegos tradicionales del
Ecuador para promover la practica de los mismos en los nifios(as) de 8 a 12
afnos.

e Incentivar a los actores educativos al uso permanente del Cd Interactivo para
prevenir la pérdida totalitaria de los valores culturales.

e Socializar dentro y fuera de la institucion la aplicacion de las técnicas
innovadoras de aprendizaje para alcanzar un adecuado rescate de los juegos

tradicionales.
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3.4. Descripcion de la propuesta

La presente propuesta pretende contribuir al medio cultural ideas creativas e
innovadoras para la difusion de las costumbres y tradiciones; mediante las técnicas
que nos ofrece el disefio multimedia y tomando en cuenta ademéas los adelantos
tecnoldgicos que ha tenido la informacién en la actualidad se ha creado una guia
interactiva e ilustrada de los juegos tradicionales ecuatorianos, que permitira a los
nifios(as) aprender de manera dindmica y a los educadores contar con un instrumento

que permita la ensefianza e incentivar la practica de los mismos.

Previamente realizado el proceso de investigacion y tomando en cuenta las
caracteristicas y requerimientos del proyecto la aplicacion de la guia se ha realizado
través de un Cd interactivo, ya que este permitird llegar de manera adecuada a los
usuarios, para el interés de los mismos contara con informacion necesaria pero
sencilla para el facil y rapido aprendizaje del receptor que en el caso son nifios(as) de
8 a 12 afios, incluimos a demas fotografias y videos referentes al tema que permitiran

ampliar el conocimiento.
Ademas, cuenta con medios graficos publicitarios que acompafian al Cd interactivo

tales como: un afiche y un pad mouse cada uno aporta de manera indirecta,

integrando a los involucrados al proceso de la campafa educativa.

3.5. Desarrollo de la propuesta

3.5.1. Fase de diagndstico

Una vez aplicados los métodos, técnicas e instrumentos de investigacion se determina
que es necesario el desarrollo y aplicacion de la presente propuesta, pues con el

proceso de observacion es evidente que la Escuela Fiscal “Club Rotario” de la ciudad
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de Latacunga no cuenta con ningun instrumento que ayude a la ensefianza de las
costumbres patrimoniales mucho menos de los juegos tradicionales, lo que ha
conllevado a que los educandos del &rea de cultura fisica los enuncien de manera
superficial pero no se llegue a un verdadero proceso de ensefianza y estimulo de su
practica, por otro lado al aplicar las encuestas el estudiantado manifiestan conocer los
juegos tradicionales de una forma espontaneo, se observé que nifios(as) no conocen a

ciencia cierta gran cantidad de los mismos, consecuentemente la préctica es casi nula.

3.5.2. Fase metodoldgica

3.5.2.1 Usabilidad y Accesibilidad

Tomando en cuenta que el grupo objetivo al cual va dirigido el proyecto son nifios de
8 a 12 afios, se ha establecido una variedad de temas que permitan de manera
ordenada, eficiente y al mismo tiempo integra satisfacer las necesidades informativas
del usuario, lo cual detallamos en la estructura de organizacion multimedia. Por otro
lado los niveles de interactividad aplicados permiten al usuario desplazarse de manera
libre a través de las interfaces, el utilizar un mismo disefio para los links en todas las
interfaces permite al usuario tener un esquema facil de manejar y recordar cada vez
que se encuentre dentro del producto. La diagramacion utilizada en el proyecto

pretende satisfacer los gustos graficos del target.

3.5.2.2. Estructura de Organizacion Multimedia

La estructura de organizacién en los procesos multimedia permite identificar de
manera correcta como se va a distribuir la informacion ajustada a los objetivos del

proyecto y el target al cual va dirigido.

La estructura organizacional del Cd interactivo es de tipo compuesta, caracterizada

por combinar dos estructuras de organizacion, permitiendo al usuario navegar
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libremente en la interfaz; en las alternativas principales con mayor libertad que en las
alternativas secundarias, pues estas Uultimas que se encuentran limitadas por
presentaciones jerarquicas que exigen un retorno obligatorio a la opcion principal

fijado asi para que dicho datos se organicen con mas légica.
Mapa de navegacion

El mapa de navegacion que se presenta permite ver el funcionamiento de la
estructura de organizacién compuesta, a demas identificar como esta distribuida la

informacion y las alternativas de navegacion:

Figura N° 3.1. Mapa de navegacion
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3.5.2.3. Interactividad

En multimedia tenemos cuatro niveles de interactividad posibles, tomando en
consideracion que en el presente proyecto se esta trabajando con nifios(as) de 8 a 12
afios de edad, en funcion de esto se ha determinado que el Cd tenga una interactividad
de nivel dos, donde el usuario puede escoger entre opciones de navegacion
excluyentes como por ejemplo: adelante - atrds, cerrar, dar clic aqui, etc.

permitiendo la interactuacion, mas no modificacion del software por el usuario.
3.5.2.4 Determinacion del logo

Para la elaboracion del logotipo juegos tradicionales ecuatorianos se ha considerado
dos elementos principales en primer lugar la tipografia, donde se considerd que para
la palabra “juegos” ilustrar una tipografia acorde con la forma de escritura de los
nifos es decir en palo seco y poco rigidas, en las palabras “tradicionales
ecuatorianos” hemos aplicado la tipografia Cartoon Regular para darle realce y
contraste al titulo con relacion a las demas tipografias que se aplican el producto
interactivo, para la aplicacion de colores se tomd en cuenta la palabra juegos por ser
estos la esencia del proyecto a la cual se le aplicé un marco de colores amarillo, azul

y rojo en connotacion con el tricolor ecuatoriano.

a. Boceto burdo

G RADICIONALES
SCHATORIANOS
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b. Boceto semiterminado

' (1 -
ZEOATOANOE

c. Boceto terminado

| Y -
@5603 TRADVICIOMALSE
ZEOATOMIANOE

P

3.5.2.4.1. Diagramacion en reticula
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(S (R O FS T ||
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3.5.2.4.2. Variaciones del logotipo

a) Variaciones de color

NW&GO

T2 ADISIONMALSY
V.

CCUANIDIARN DT

(2 \ N
@EG OfS) © <AVICIONALES
‘ 2804 TOMIANOE
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b) Variaciones de posicion

608

DIGIOMALZE
aum ORIANOE

3.5.2.4.3. Prohibiciones
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3.5.2.4.4. Pantones

PANTONE PANTONE PANTONE PANTONE
CODIGO # FFEDO0O CODIGO # 2D2E83 CODIGO # E30613 CODIGO # E30613
C=0 R=255 C=100 R=45 C=0 R=227 C=0 R=0
M=0 G=237 M=95 G=46 M=100 G=6 M=0 G=0
Y=100 B=0 Y=5 B=131 Y=100 B=19 Y=0 B=0
K=0 K=0 K=0 K=100

3.5.2.5. La interfaz

Para desarrollar las interfaces se considero tres elementos principales como base para
su elaboracion: diagramacion, en la que se determino la reticula; la botonera
principal, la cual encontraremos preestablecida de idéntica manera en cada interfaz y
por ultimo la ilustracion de la interfaz, la cual estd elaborada a través de una vista
panoramica, la que es presentada por partes al momento de utilizar la botonera
principal; a demas, algunas de las interfaces constan de una botonera secundaria,
para elaborarlas se ha usado partes de la ilustracion como botones con el fin de que

los nifios(as) interactuen de manera agradable y novedosa a través del Cd interactivo.

3.5.2.5.1. Botones

Los botones en flash son objetos graficos a los que podemos asignar diferentes
estados (normal, sobre, presionado) y que cuando los pulsemos (o0 pasemos por
encima), se ejecuten determinadas acciones, los botones que hemos elaborado en el
estado normal no tienen movimiento alguno, en el estado sobre tiene un sonido para
que exista mas interactividad con el usuario y una vez que estos pulsen sobre el boton
se presenta la informacion, esto en el caso de los botones principales. Para las
botoneras secundarias se usé los elementos de las ilustraciones como botones, estos

en el estado normal no tienen movimiento alguno, cuando el sefialador se encuentra
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sobre se muestra el nombre del botdn (listado de los juegos, clic aqui, etc.) y al

momento de presionarlo se visualiza la informacion correspondiente.

3.5.2.5.2. Botonera

Las botoneras principales estan elaboradas a base de seis botones, cada uno nos

dirigira a la interfaz correspondiente:

Bienvenida.- En esta interfaz se da una breve introduccion a los juegos tradicionales
y se invita al usuario a seguir conociendo mas a cerca de los mismos a través del
producto interactivo, esta informacion se hace visible en pop up al momento de dar

clic sobre un elemento de la ilustracion (techo de la casa).

Juegos.- Se utilizo elementos de la ilustracion (manzanas del arbol) para elaborar una
botonera secundaria la que permite distribuir veinte juegos tradicionales, se hacen

visibles en una ventana emergente al momento de dar clic sobre los botones.

Fotos.- Aqui encontraremos una galeria grafica en la que se explica el modo de
practicar cada uno de los juegos, la informacion se hard visible en una ventana

emergente al dar clic sobre el botén en movimiento y seguir las instrucciones.

Historia.- Esta interfaz es estatica, la informacion se encuentra fija en el escenario,

aqui se da a conocer curiosidades a cerca del tema.

Anécdotas.- Contiene diez videos, en donde distinguidas personalidades de la ciudad
de Latacunga, Quito y representantes universitarios (UTC) relatan su préactica de los
juegos en su época, para distribuirlos se elaboré una botonera secundaria utilizando
los elementos del escenario (ladrillos de la pared) que al momento de dar clic sobre

uno de ellos se hacen visibles los videos en una ventana emergente.
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Tras cAmaras.- Contiene un video que explica las razones por las cuales es necesario
que se sigan manteniendo vigentes los juegos tradicionales, ademas explica de
manera precisa su importancia y los beneficios de su practica, el video se hace visible
en una ventana emergente.
a. Boceto burdo

Figura N° 3.2. Esbozo de la botonera

I

—\—p
@ \qfﬂo@éﬁj
AKCDOTAS m
[ i

b. Boceto semiterminado

Figura N° 3.3. Botonera semiterminada

BIENVENIDA JUEGOS
[ foros | [HisToRIA
. TRA
ANECDOTAS Cl'\MAg AS
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c. Boceto terminado

Figura N° 3.4. Botonera final

[ Fotes | [mistoria

: TRAS
snecootas| | camaras

3.5.2.5.3. Diagramacion de la interfaz

La reticula es el componente basico de la diagramacion, permite distribuir los
elementos de manera logica y coherente en un espacio, realzando los mas

importantes.

El proceso de estudio ayud6 a determinar que la reticula mas recomendable para el
desarrollo del proyecto es la reticula jerarquica porque permite al disefiador distribuir
elementos de manera ordenada, destacando la interaccion que estos provocan si se los
situa en diferentes posiciones de acuerdo a sus proporciones, peso y cuerpo.

Tomando en cuenta estos referente y las partes que conforman una reticula se ha

estructurado la siguiente:
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a. Boceto burdo:

Figura N° 3.5. Esbozo de la reticula

, B L L R 8
i T
oo el
i
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b. Boceto semiterminado:

Figura N° 3.6. Reticula semiterminada

— — — —

- — - L

LA o
[ :




c. Boceto terminado:

Figura N° 3.7. Reticula final

38,7cm

12,5cm 252cm

T=T T
=+3

I
T

4,2cm i 4.2cm 4.2cm 4,2cm " 42cm . 4,2cm Ilcm
T

6cm

wsH'e

28,2cm

woeSLL
wEY'8L

22,2cm

wosH's

lcm

D Diagramacion de Ventanas Emergentes

(Esquema versitil)

D Diagramacion de la Interfaz

3.5.2.5.4. llustracién de la interfaz

Las ilustraciones son de caracter paisajista infantil, se recreo los lugares en que se
solia practicar los juegos tradicionales, el escenario lleva a los nifio(as) a introducirse
en un mundo distinto y al mismo tiempo lo sugestiona a practicar los juegos al aire
libre. Los escenarios constituyen una panoramica que permite tener interfaces
distintas pero con secuencias légicas y relacionadas entre si, se preciso realizarlo de
esta manera ya que los niflos(as) requieren que los medios de aprendizaje sean
agradables a la vista, dinamicos y divertidos evitando que se conviertan en

monotonos y poco motivadores a su uso.
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a. Boceto burdo:

Figura N° 3.8. Esbozo de la interfaz 1 (Bienvenida)
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Figura N° 3.10. Esbozo de la interfaz 3 (Fotos)
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Figura N° 3.11. Esbozo de la interfaz 4 (Historia)
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Figura N° 3.12. Esbozo de la interfaz 5 (Anécdotas)

et i
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Figura N° 3.14. Esbozo Panoramico de las interfaces

b. Boceto semiterminado:

Figura N° 3.15. Interfaz 1 semiterminada (Bienvenida)
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Figura N° 3.16. Interfaz 2 semiterminada (Juegos)

C <

Figura N° 3.17. Interfaz 3 semiterminada (Fotos)

o
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Figura N° 3.18. Interfaz 4 semiterminada (Historia)
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Figura N° 3.19.

Interfaz 5 semiterminada (Anécdotas)
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Figura N° 3.20. Interfaz 6 semiterminada (Tras Camaras)
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c. Boceto terminado:

Figura N° 3.22. Interfaz final 1 (Bienvenida)

Figura N° 3.23. Interfaz final 2 (Juegos)
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Figura N° 3.24. Interfaz final 3 (Fotos)

Figura N° 3.25. Interfaz final 4 (Historia)
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Figura N° 3.26. Interfaz final 5 (Anécdotas)

Figura N° 3.27. Interfaz final 6 (Tras Camaras)
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3.5.2.6. llustracion de los juegos tradicionales

Las ilustraciones para los juegos se han desarrollado tomado en cuenta
principalmente el publico objetivo, nifios(as) de 8 a 12 afios de edad, por lo cual se ha
buscado un balance que permita abarcar los gustos de los antes mencionados, viendo
armonica la utilizacion de ilustracion de estilo caricaturesco infantil, de corte popular,

que no tienen agresion en su contenido y permiten la interculturalidad.

a. Boceto burdo:

Figura N° 3.29. Ejemplo 1, esbozo de los juegos
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Figura N° 3.30. Ejemplo 2, esbozo de los juegos

Figura N° 3.31. Ejemplo 3, esbozo de los juegos
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Figura N° 3.32. Ejemplo 4, esbozo de los juegos
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b. Boceto semiterminado:

Figura N° 3.34. Ejemplo 1, esbozo semiterminado de los juegos
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Figura N° 3.36. Ejemplo 3, esbozo semiterminado de los juegos

Figura N° 3.37. Ejemplo 4, esbozo semiterminado de los juegos
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Figura N° 3.38. Ejemplo 5, esbozo semiterminado de los juegos

NIRRT
, \C:-E\b\ \\\S\\\A N ?Q//{///z )5

c. Boceto terminado:

Figura N° 3.39. Ejemplo 1, esbozo final de los juegos
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Figura N° 3.40. Ejemplo 2, esbozo final de los juegos
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Figura N° 3.42. Ejemplo 4, esbozo final de los juegos

Figura N° 3.43. Ejemplo 5, esbozo final de los juegos
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3.5.2.7. Eleccién de la Gama Cromatica

El color en disefio juega un papel importante pues su uso adecuado permitira

transmitir sensaciones y emociones al usuario.

Antes de seleccionar la gama cromatica, se realizo un analisis connotativo
(psicologia) del color en los nifios(as) de 8 a 12 afios, de acuerdo con esto se
determind el uso de colores que producen dinamismo, mesclado con lo estético y

atractivo evitando el tedio visual.

Dentro de la gama cromatica utilizada para las ilustraciones no se saturé del color,
esto se aplicd Unicamente en el contorno de las imagenes para causar diferenciacion
entre los distintos colores y la definicion en las imagenes, tomado en cuenta que los
gustos de los nifios(as) de la edad de 8 a 12 afios son los colores brillantes y
Ilamativos los que principalmente encontramos en la naturaleza. Tomando en cuenta

estas caracteristicas se eligio los colores utilizados en el Cd interactivo.

3.5.2.8. Eleccion de la Tipografia

Una buena eleccion tipografica permite que la informacion a transmitir sea captada de
manera apropiada y breve, es recomendable la utilizacion de tipografias de contextura
gruesa y san serif que permita la lectura ya que los nifios(as) de 8 a 12 afios, estan en
una etapa de aprendizaje y de tipo informal por ser un trabajo infantil, una buena
opcidn es que cada letra tenga una ligera inclinacién en distintos grados para que la
linea de escritura sea menos rigida, esto junto con una correcta separacion entre las

letras permitiendo la formacion correcta de las palabras y la lectura en si.
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Tabla N° 3.1. Tipos de letras

Nombre Ejemplo

Arial AbCdETfG

Comic Sans MS A b C d E f G

Baskerville Old Face AbCAdETG

Bradley Hand ITC A b CodE { G

Cartoon Regular AbCdEF G

Soopafresh AbCJAdEFfG
Cooper Black AbDCAdESG

Kraash @@@@@?@

En razon de las caracteristicas anteriormente mencionadas se ha considerado el uso
de las siguientes tipografias: como tipografia principal aplicada en los titulos del
proyecto se uso un variante de la familia Kraash, este tipo de letra tiene la
caracteristica de ser muy dinamica pero entendible en diversas dimensiones; en
cambio como tipografia secundaria tenemos la Soopafresh aplicada en todos los
textos, esta tipografia tiene la caracteristica de ser gruesa y de forma definida lo que

es muy Util para la lectura de los nifios(as).
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Tipografia Principal

Figura N° 3.44. Tipografia principal 1

Q@@B@@E’@mﬁ@[ﬁ&mﬂﬂ
ORQRGTOVWROD

Joo83% "=

Tipografia Secundaria

Figura N° 3.45. Tipografia secundarial

Soopafresh
ABCBDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcbdefghijkimn
opqrstuvwxyz
0123456789
'"#8$%8&'()*
+,-.J:;€=>?2@{ };

96



Figura N° 3.46. Aplicacion tipogréfica

COoCHES!
DEMADERIA

Para este juego los nifios trabajaban en la -
fabricacion del coche, la mayoria utifizaba |

madera y valiéndose de su ingenio

adq)hbanruedasdetﬁados,vdmesde

Jjuguete, entre otras cosas al coche lo
importante era construirlo y que le falta de
dinero no se un pretexto; los nifios se
reunian en las bajadas mds empinadas de
los barrios para competir entre ellos.

3.5.2.9. Aplicacion de los elementos en la interfaz

Figura N° 3.47. Elementos en la interfaz, ejemplo 1

RADIL‘.IOMALEQ

EGUATORIAMOQ
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Figura N° 3.48. Elementos en la interfaz, ejemplo 2

@@@G 2 TRAVICIONALES
—==————CUORITR

Figura N° 3.49. Elementos en la interfaz, ejemplo 3

6 G o5 TRAveionaLes

raueladelgatoodelcsmmeros,
ue los nifos ir tab

ke la d\bujabaenelplsoabasede

sheando una ficha en el casillero

2 ido con un pie saltaba de
g rosweewwandolaﬁcha
i illero, si la ficha quedaba
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Figura N° 3.50 Elementos en la interfaz, ejemplo 4

" TRADICIONALES

ECUOATORIANOS

SNGEIETNUZEE] = -
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Figura N° 3.52. Elementos en la interfaz, ejemplo 6

Wasos mw'mgm

.. LOs juegos tradmonalos se han ido heradando
i6n en g a és del tiempo,

- paro estos no tienen fechas de origen, ni un Unico
También recuerden que!... creador ya que su
importancia corresponde a
{a memoria del pueblo.

- UNa manera de
mantener nuestras
costumbres as practicando
los juegos tradicionales
ecuatorianos, pidaniles a
tus padres o maestros de
Ia escuela
que te ensefien algunos de
los juegos que ellios
practicaban de nifios.

¥ cuéntales a tus
amiguitos o que han
aprendido!!!

Figura N° 3.53. Elementos en la interfaz, ejemplo 7

Watos " O

=

— — =
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Figura N° 3.54. Elementos en la interfaz, ejemplo 8

ONALEGQ
"~ ECOATORIANOG

|

3.5.2.10. Materiales divulgativos y de apoyo

La retorica, es el arte de persuadir mediante el lenguaje y dentro de ella encontramos
la visual que es a través de imagenes, tomando en cuenta esta teoria es necesario el
disefio y elaboracion de elementos promocionales que permitan fortalecer la difusion
del proyecto, entre estos encontramos la elaboracion de la portada y estuche del Cd
interactivo, ademas de un afiche y pad mouse, estos elementos permitiran que el
usuario tenga un acercamiento tacito previo al concepto del producto, a través del

medio grafico visual.

3.5.2.10.1. Disefio de la Portada del Cd

Para la elaboracion de la portada del Cd se ha usado los elementos ilustrativos de las
interfaces, se ha considerado la aplicacion de estos en todos los elementos impresos
para que se establezca la relacion con el producto multimedia, es decir exista

tipologia.
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a. Boceto burdo

Figura N° 3.55. Bosquejo portada del Cd

b. Boceto semiterminado
Figura N° 3.56. Portada semiterminada del Cd

XXXXXXXXXXXXX
/ XXXXXXXXXXXXXX
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c. Boceto terminado

Figura N° 3.57. Portada final del Cd

0605

TRADICIONALES
ECUATORIANOS

3.5.2.10.2. Disefio del Empaque del Cd
El empaque del Cd esta disefiado de manera que sea sencillo para su produccion a

gran escala, es asi que consta de una portada, contraportada y dos solapas pegadas, las

cuales permite portar el Cd y la guia de uso del mismo.
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a. Boceto burdo

Figura N° 3.58. Bosquejo estuche del Cd

—
~ ~— ~~

b. Boceto semiterminado

Figura N° 3.59. Estuche semiterminado del Cd

375cm |

145cm 12,5cm

1cm

Pliegue
' 125cm 625cm |

6,25cm ! 12,5cm
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c. Boceto terminado
Figura N° 3.60. Estuche final del Cd

37,5cm

Pliegue Pliegue

WWeGo5

usam | . TRADICIONALES e B |uso

ECUATORIANOS

6,25cm 125cm 125cm 6,25cm

3.5.2.10.3. Guia del Usuario

Es indispensable contar con una guia para el usuario y a través de esta se da a conocer
datos necesarios acerca del uso del Cd interactivo para su funcionamiento y una

explicacion de cdmo esta distribuida la informacién en cada interfaz.

Diagramacion de la Guia

La reticula se selecciond después de un proceso de esboce que permitié determinar la
reticula de manuscrito como la mas adecuada para la elaboracién de la guia de
usuario logrando la armonia de la informacion, unidad y agradable visualizacion de la

misma.
Los méargenes se han definido con espacios iguales para los cuatro lados de 1cm, esto

se determino asi por los diferentes procesos de cierre y corte que el catadlogo debera
pasar antes de estar terminado.
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a. Boceto burdo

Figura N° 3.61. Bosquejo de la guia de usuario

b. Boceto semiterminado

Figura N° 3.62. Guia de usuario semiterminada

J
1
llcn]‘

XXXX XX XXX

XXXXXKXK XXXXX

XXXXX
XXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXX

10cm

Pliegue Plieque

JOOOKXXKXKXXXXXX XXXOKCKXKKXKXKXK
JOOOKXXKXKXXX XXXOXXXXXKXKKXXX

10cm

'
Pliegue Pliegue
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c. Boceto terminado

Figura N° 3.63. Guia de usuario final

PORTADA EXTERNA

WWaGos

TRADICIONALES
ECUATORIANOS

Forma de uso
del Pa interaativo

Para que puedas hacer uso del Cd tienes

CONTRAPORTADA

HOJAS INTERNAS

iran dirigirse a

que contar con un computador que cuente con las
canacteristicas mds adelante mendonadas.

Pasos para el uso del CD interactivo:

1- Introduzca el CD interactivo en el lector de CD de su
‘com| 3

2-ElCDse d de manerai

3- Una vez que se encuentre con la primera
ventana, usted podré hacer uso de los
botones hadendo clic sobre estos con el
mouse.

4.-En la botonera usted encontrard
cinco botones (Bienvenida,
Juegos, Galerfa, Historia,
Anécdotas, Tras Cimaras),

las escenas respectivas.

5- En cada escena usted encontrara
botones adidonales que forman parte
del escenario los cuales hardn visible la
informacién; dichos botones tienen la
caracteristica de tener alguin tipo de
movimiento o variacién del color, lo que le
permitird identificarlos.

6.- 5i usted desease retirar la musica de fondo
puede dirigirse a la parte inferior de la escena y
hacer dicsobre el botén de sonido, de iqual
manera junto a este encontrara el botén de
créditos.

PORTADA INTERNA

GQuia de Uso

para el &d Interaetivo

Requerimientos
basiaos del eomputador

§7 Sistema del Computador: Bésico, Pentium4 —
Recomendado, Intel Core Duo

Memoria Ram: Minimo,512MB - Recomendado,] GB
Pantalla: Minimo,15Pulg — Recomendado,17Pulg.
Resoludén: Minimo, 1024x768 — Recomendado,1280x1024

Lector de Cd: Minimo, 6x - Recomendado,32x

Disco Duro: Minimo, 100GB -
Recomendado 300G8

Tedado, Mause y Parlantes

3.5.2.10.4. Disefio de un Afiche Promocional y Pad Mouse

Los elementos promocionales se han elaborado tomando en consideracidon que estos

deben emitir un mensaje directo y sencillo de entender, se ha considerado elaborar un

afiche y pad mouse similares en contexto que mediante una imagen eficaz despierte la

curiosidad en los nifios(as) e invite a los mismos a conocer mas acerca de los juegos

tradicionales ecuatorianos, ademas de que anime a la practica de estos.
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Afiche Promocional

a. Boceto burdo

Figura N° 3.64. Bosquejo del afiche

b. Boceto semiterminado

Figura N° 3.65. Afiche semiterminado

XXXXXXXX

XXXXXXXX
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c. Boceto terminado

Figura N° 3.66. Afiche final

25cm

42cm

Aprende == de los

WaGos

TRADICIONALES
ECUATORIANOS

Y
: PRACTICALOS !
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Pad mouse

a. Boceto burdo

Figura N° 3.67. Bosquejo del pad mouse

b. Boceto semiterminado

Figura N° 3.68. Pad mouse semiterminado

XXXXXXXXXX

"

XXXXXXXXXX

/ {//
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c. Boceto terminado

Figura N° 3.69. Pad mouse final

15cm

P_\‘ : ]gcm

ﬂ;ende == de los

WWaGo5

TRADICIONALES
ECUATORIANOS

Y
;i PRACTICALOS !

3.5.3. Fase de prueba y aplicacion

Para determinar el adecuado funcionamiento del Cd interactivo se llevaron a cabo tres
pruebas, con el propdsito de simular situaciones reales en las cuales se puede emplear
la presentacién multimedia, en primer lugar un adulto usando el producto interactivo
(en este caso un docente) y en segundo lugar el mismo manejando conjunto con los

nifios, en esta primera instancia se obtuvieron los siguientes resultados.
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3.5.3.1. Test aplicado al adulto (docente)

CUESTIONARIO

NAVEGACION Si NO

¢iPuede ver en la portada y en las demas paginas, la forma en X

que se navega por el sitio? ;Se distingue faciimente?

¢iLa velocidad de reproduccion del Cd es suficiente como para X
desplazarse de manera cémoda dentro del mismo y entender la

informacion?

CONTENIDO Si NO
¢(Es facil distinguir los botones de acceso? X
¢Le parece adecuada la seleccion de contenidos utilizada en el X

producto interactivo?

JLos textos utilizados en los contenidos de los enlaces son X

suficientemente descriptivos para entender los juegos?

GRAFICOS Si NO

¢Le parecid adecuada la forma en que se muestran las imagenes X
en el producto? ¢Son nitidas?

¢Son adecuadas para representar el contenido?

¢Considera usted que la grafica multimedia es equilibrada? (la X

informacion e imagenes no saturan el espacio grafico)

UTILIDAD Si NO

¢Tras una primera mirada al contenido del Cd, le queda claro X

cual es el objetivo del mismo?

¢Cree que los contenidos y servicios que se ofrecen en este Cd X

son de utilidad?
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3.5.3.2. Resultados obtenidos mediante observacion en el momento de que el

adulto (docente) usa el producto conjunto con los nifios

CUESTIONARIO

1.- EXCELENTE; 2.- BUENA; 3.- REGULAR;, 4.- MALA

TEST DE USABILIDAD 112 ]3| 4

El nivel de la navegacion de los usuarios a través del producto X

interactivo cuando lo usan por primera vez es:

El tiempo que tarda el usuario en llevar a cabo una tarea una X

vez aprendido el funcionamiento del producto es:

El nivel de destreza en la navegacion demostrado por el usuario X

al utilizar el producto luego de un tiempo sin hacerlo es:

En qué nivel resulta agradable usar el disefio del producto X

(tipografia, cromatica, imagenes):

El interés que muestra el nifio por el contenido del Cd es: X
La capacidad de resolver problemas de navegacion por parte del X
usuario es:
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En segunda instancia se aplico el producto interactivo a un focus group conformado
por 7 nifios entre las edad de 8 a 12 afios, con el propdsito de que estos utilicen el
producto como medio de investigacion para el aprendizaje de los juegos tradicionales,

ante el cual se obtuvieron los siguientes resultados:

3.5.3.3. Prueba aplicada al Focus Group

3.5.3.3.1. Pregunta N°1

El nivel de la navegacion de los usuarios a través del producto interactivo

cuando lo usan por primera vez es:

Tabla N° 3.5.3.3.1. Pregunta 1 de la Prueba de usabilidad

Opcién 1(EXCELENTE) | 2 (BUENA) | 3 (REGULAR) | 4 (MALA)

Frecuencia 5 2 0 0

Grafico N° 3.5.3.3.1. Pregunta 1 de la Prueba de usabilidad

0% 0%

m 1 (EXCELENTE)
m 2 (BUENA)

m 3(REGULAR)
m 4(MALA)
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3.5.3.3.2. Pregunta N°2

El tiempo que tarda el usuario en llevar a cabo una tarea una vez aprendido el

funcionamiento del producto es:

Tabla N° 3.5.3.3.2. Pregunta 2 de la Prueba de usabilidad

1 (EXCELENTE)

2 (BUENA)

3 (REGULAR)

4 (MALA)

Fuente: Prueba aplicada a los niiios(as) de 8 a 12 aiios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”

Realizado por: Equipo de Investigacion

Grafico N° 3.5.3.3.2. Pregunta 2 de la Prueba de usabilidad

0% 0%

m 1 (EXCELENTE)
H 2 (BUENA)

» 3(REGULAR)

H 4(MALA)
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3.5.3.3.3. Pregunta N°3

El nivel de destreza en la navegacion demostrado por el usuario al utilizar el

producto luego de un tiempo sin hacerlo es:

Tabla N° 3.5.3.3.3. Pregunta 3 de la Prueba de usabilidad

1 (EXCELENTE)

2 (BUENA)

3 (REGULAR) | 4 (MALA)

Frecuenca | 5

Fuente: Prueba aplicada a los niiios(as) de 8 a 12 aiios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”

Realizado por: Equipo de Investigacion

Grafico N° 3.5.3.2. Tabla N° 3.5.3.3.3. Pregunta 3 de la Prueba de usabilidad

0% 0%

® 1 (EXCELENTE)
m 2 (BUENA)

= 3(REGULAR)
m 4(MALA)
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3.5.3.3.4. Pregunta N°4

En qué nivel resulta agradable usar el disefio del producto (tipografia,

cromética, iméagenes):

Tabla N° 3.5.3.3.4. Pregunta 4 de la Prueba de usabilidad

1 (EXCELENTE)

2 (BUENA)

3 (REGULAR)

4 (MALA)

Fuente: Prueba aplicada a los niiios(as) de 8 a 12 aiios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”

Realizado por: Equipo de Investigacion

Grafico N° 3.5.3.3.4. Pregunta 4 de la Prueba de usabilidad

m 1 (EXCELENTE)
m 2 (BUENA)
w 3(REGULAR)
m 4(MALA)
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3.5.3.3.5. Pregunta N°5

El interés que muestra el nifio por el contenido del cd es:

Tabla N° 3.5.3.3.5. Pregunta 5 de la Prueba de usabilidad

1 (EXCELENTE)

2 (BUENA)

3 (REGULAR)

4 (MALA)

Fuente: Prueba aplicada a los niiios(as) de 8 a 12 aiios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”

Realizado por: Equipo de Investigacion

Grafico N° 3.5.3.3.5. Pregunta 5 de la Prueba de usabilidad

0% 0%

m 1 (EXCELENTE)
m 2 (BUENA)

w3 (REGULAR)
m 4 (MALA)
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3.5.3.3.6. Pregunta N°6

La capacidad de resolver problemas de navegacién por parte del usuario es:

Tabla N° 3.5.3.3.6. Pregunta 6 de la Prueba de usabilidad

1 (EXCELENTE) | 2 (BUENA) | 3 (REGULAR) | 4 (MALA)

Fuente: Prueba aplicada a los niiios(as) de 8 a 12 aiios de la Escuela Fiscal “Club Rotario”
Realizado por: Equipo de Investigacion

Grafico N° 3.5.3.3.6. Pregunta 6 de la Prueba de usabilidad

0% 0%

m 1 (EXCELENTE)
m 2 (BUENA)

= 3(REGULAR)

m 4(MALA)
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Tomando en cuenta los resultados obtenidos y lo anteriormente dicho podemos
determinar que el producto estd creado acorde a las necesidades de los usuarios,
algunas de las caracteristicas que ayudaron al mejor funcionamiento del Cd son; en
primera instancia, el nivel de interactividad que se aplico al producto no limita a los
nifios (as) en la forma de navegacion, la diagramacion les permitié entender de
manera breve el modo de uso, los sonidos e imagenes fortalecieron la interactividad
con el usuario, a su vez la capacidad de recordar el manejo e incentivan a la lectura de
la informacion, el tiempo de espera en cada proceso de la informacion no limita la
navegacion at través del mismos, todo esto permitié la aceptacion del producto por

parte del target que en especial son los nifios.
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CONCLUSIONES

El Cd interactivo ha fortalecido el conocimiento en los nifios(as) de la Escuela
“Club Rotario” en torno a lo que son los juegos tradicionales y su importancia

de practicarlos.
Contar con un medio didactico a permitido a los nifios tener un medio de
investigacion y aprendizaje entorno a lo es la identidad cultural a través de los

juegos tradicionales.

El proyecto de manera directa ha incentivado el compromiso tanto en los

nifios por seguir manteniendo nuestras costumbres ancestrales.

Fortalecer la autoestima y mejorar el ritmo de sociabilidad entre nifios(as).
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RECOMENDACIONES

Promover la aplicacion de dicho proyecto en los centros de educacion

primaria y en las instancias de direccion.

Incluir en el pensum académico de los centros educativos primarios la materia
de identidad cultural, esto permitird fortalecer nuestros valores y analizar los

diversos arquetipos en torno al tema.

.Dar seguimiento al presente tema y profundizarlo en su estudio, para que se
sigan desarrollando productos con el proposito de fortalecer la identidad

cultura.
Realizar la permanente actualizacion multimedia del producto interactivo

tomando en cuenta el avance tecnoldgico para que se encuentre acorde con el

proceso de la tecnologia.
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