CAPITULO |

1. FUNDAMENTACION TEORICA
1.1. EL PAPEL DEL DISENO GRAFICO EN LA SOCIEDAD

En este mundo cambiante es necesario recalcar que el disefio grafico constituye toda
una profesion cuyo objetivo es la de elaboracion de mensajes visuales, dirigidos a
todos los estratos de la sociedad. Segin MAGO Héctor y JIMENES (2014),

menciona que:

Los disefiadores han tenido diferentes misiones, que le han permitido
responder a las demandas del contexto y a la situacion politica, econdémica o
social en que se desenvolvieron. Se presentan diferentes escenarios de futuro,
con la posibilidad de que se le permita al disefio impactar favorablemente a la
sociedad, con lo que trascenderia méas alla de su que conformar objetos y se

volveria un generador de servicios y modificador de situaciones. (pag. 6)

El disefio grafico cumple una funcion muy importante siendo la de satisfacer las
necesidades de comunicacion en los diferentes sectores dentro de la sociedad. Segun
FRASCARA, Jorge, (2006) menciona que:

La tarea del disefiador grafico es la de satisfacer las necesidades de
comunicacion visual de toda clase en todo sector de la sociedad, desde

pequefios elementos hasta complejo sistemas de comunicacion. (pag. 14)



La sociedad Ecuatoriana es cambiante dia a dia con nuevas influencias como modas,
formas de pensar etc., por lo que el disefio debe ir a la par con la tecnologia y asi

ofrecer soluciones creativas a los distintos sectores.

1.1.1. DISENO GRAFICO EN LOS JUEGOS DIDACTICOS

El aporte del disefiador grafico en los juegos didacticos es de vital importancia, ya
que ¢l puede resolver varios aspectos del producto, para lo cual conozcamos que es el

disefio grafico. Seguin MERCADO Claudia (2012), explica que:

“El disefio grafico es una disciplina intelectual, social e interdisciplinar
orientada a la comunicacion, a la solucion de problemas indeterminados, que
apela a la funcionalidad y a las motivaciones de compra, de asistir a un
concierto, de pertenecer a grupos, y a mas. El proceso de disefio es complejo,
creativo, depende de la toma de decisiones, de analizar y aplicar estrategias

destinadas a desarrollar una solucion efectiva” (pag. 10).

El disefio grafico es una actividad dirigida a comunicar y la solucién de problemas
determinados, el disefiador se enfrenta dia a dia a nuevos retos por lo cual debe ir a
par con la tecnologia y ser creativo al momento de dar soluciones. Por tanto el aporte
del disefio grafico en los juegos didacticos es importante, a través de el podemos
conocer la marca del juego, el packaging, el material de promocion (afiches,

publicidad, etc.).

En alguin momento toda persona ha practicado o ha sido participe de un juego de
cualquier indole, por tal razon se considera importante disefiar una pieza grafica con

el fin de mejorar la educaciéon de los adolescentes destacando la importancia del



juego para asi trasmitir un mensaje correcto en la educacion.Segin MORENO
RODRIGO Carlos (2014) explica que:

“El disefio grafico es el trazado o bosquejo de una idea o un producto
solicitado. Dar forma a una idea creativa que va a resolver un problema
(puede ser de comunicacion) o satisfacer una necesidad o demanda.” (pag.

10).

El disefio gréfico es el conjunto de ideas plasmadas que tienen un mismo objetivo
como es el de transmitir un mensaje visual y llamar la atencion del cliente aplicando
mensajes claros, entendibles y concretos los cual va a resolver un problema de un

determinado problema.
1.2. ;QUE ES EL JUEGO?

El juego es una actividad recreativa que realizan los seres humanos con un objetivo
de relajacion de la mente, distraccion, ejercitacion de la mente y cuerpo. Los juegos
también has sido utilizado como una herramienta principal al servicio de la
educacion. Segun RUIZ Jestis y OMENACA Radl (2005), explican que:

El juego es una fuente de alegria, de jubilo y placer en la mayoria de las
ocasiones va unido a vivencias de alegria, a sentimientos de placer y plenitud
emocional. Es suficiente observar a las personas que participan en un juego
para llegar al a conclusién de que este atributo de la actividad ludica esta lleno

de sentidos. (pag. 7)

El hombre ha usado al juego como un recurso para distraccion y diversion, existen
una infinidad de juegos, algunos son necesarios la participacion mente cuerpo asi

como otros mas el esfuerzo fisico pero todos con el propdsito de relajacion.



El juego es toda actividad que se realiza con fines recreativos, de diversion, es
espontaneo y disfrute de quienes lo practican. Segin STELLA S. Gilb (2003),
menciona que: “Los juegos son una combinacion de competencias fisicas y mentales

practicadas con diversion, de acuerdo con un reglamento. (pag. 15)”

El juego también puede ser utilizado con fines didacticos como herramienta
educativa, dentro del aula se puede animar a los estudiantes a acercarse a la
investigacion. Es posible practicar con juegos sencillos cuyo fin es ejercitar destrezas

mentales: pensar, razonar, inventar, tantear, analizar, etc.
1.2.1 CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

La clasificacion de los juegos dirigidos ha surgido de acuerdo a criterios
heterogéneos, segun las condiciones que determinan el tipo de juego que se emplea,
algunos ejemplos que mostramos a continuacion son para darnos una idea mas
especifica de la gran variedad de los juegos que existen. Retomando a Gladis Elena,

mostramos los siguientes:

Los siguientes cuadros fueron tomados del libro “El juego en la Educacion Bésica” de

Gladis Elena Campo Sanchez.

GRAFICO 1: Clasificacion del juego segin los participantes

CLASIFICACION SEGUN LOS PARTICIPES
CANTIDAD DE JUGADORES | EDAD DE LOS PARTICIPANTES

Juegos individuales Juegos infantiles
Juegos por pareja Juegos juveniles
Juegos en pequefios grupos Juegos para adultos

Juegos en equipos

Juegos masivos

FUENTE: El juego en la Educacién Fisica Basica, Campo (2004, pag. 51)



GRAFICO 2: Clasificacion del juego segtn el contenido

CLASIFICACION SEGUN EL CONTENIDO

Juegos mentales o intelectuales

Juegos emotivos o afectivos
Juegos psicomotores
Juegos curiosos

Juegos pre deportivos

Juegos didacticos
Juegos educativos
Juegos deportivos
Juegos sociales

FUENTE: El juego en la Educacidn Fisica Basica, Campo (2004, pag. 52)

GRAFICO 3: Clasificacion del juego segln el contenido propiamente

CLASIFICACION SEGUN EL CONTENIDO PROPIAMENTE

Juegos sexuales

Juegos electrénicos
Juegos mecanicos
Juegos de azar

Juegos de competencias

Juegos cooperativos
Juegos de imitacién
Juegos dramaticos
Juegos pirotécnicos
Juegos ecoldgicos
Juegos de salén

FUENTE: El juego en la Educacidn Fisica Basica, Campo (2004, pag. 52)




GRAFICO 4: Clasificacion del juego segun los recursos empleados

CLASIFICACION SEGUN LOS RECURSOS EMPLEADOS

SITIO DE REALIZACION U-K;II,_AI'IZ'EAISIQLN DE
Juegos de interior, salon, de mesa, etc. Juegos de pelota
Juegos de exterior; al aire libre, de patio, Juegos con aros
de campo, de piscina, etc. Juegos con cuerdas
Juegos con bastones

FUENTE: El juego en la Educacién Fisica Basica, Campo (2004, pag. 52)

GRAFICO 5: Clasificacion del juego segun los contenidos motores

CLASIFICACION SEGUN LOS CONTENIDOS MOTORES

SENSORIALES |COMPLEJIDAD |MOTORES DE |DE DESARROLLO [GESTUALES O
DE LA TAREA ARMONICO PRE DEPORTIVOS

Auditivas Genéricos Velocidad Musculares y Para la adquisicion
Visuales Especificos locomocion Articulares de habilidades
Téctiles Adaptados Saltos Para el manejo de
Del Gusto Deportivos Equilibrios elementos
De olfato Lanzamientos
De orientacion Coordinacion

FUENTE: El juego en la Educacién Fisica Basica, Campo (2004, pag. 52)




GRAFICO 6: Clasificacion del juego segun su estructura

CLASIFICACION SEGUN SU ESTRUCTURA
INTENSIDAD ORGANIZACION DURACION

Juegos pasivos Juegos en circulos Juegos de corta
Juegos semi activos | Juegos en hileras duracion
Juegos activos Juegos en filas Juegos de larga

Juegos en colocacién duracién

juegos en colocacion

FUENTE: El juego en la Educacién Fisica Basica, Campo (2004, pag. 52)

1.2.2. IMPORTANCIA DEL COLOR EN LOS JUEGOS DIDACTICOS

El color es un argumento importante a la hora de realzar el interes de un juego
didactico o determinado prodcuto, mediante el uso adecuado del color podemos
hacerlo algo divertido o aburrido. Los colores son estimulos visuales que generan
distintas reacciones en el organismo y estado de animo. Segun MIR Victoria,
COROMINAS Dolores y GOMEZ Tereza, (1997), mencionan que:

Debemos crear para para los nifios y nifias un espacio que exprese luz, color,
alegria, felicidad...para contrastar con la monotonia de grises que ofrece el

paisaje urbano moderno. (pag. 109).

El color trasmite sensaciones que se deben tener en cuenta a la hora de utilizarlos en
la elaboracion de los juegos didacticos, se debe utilizar de una manera correcta los
coleres para crear ambientes de alegria y armonia. Segain WENHAM, Martin, (2011),
menciona que: “El color es una propiedad de los objetos y los materiales que incide

en la apariencia que percibimos de ellos al verlos”. (pag.81).



El color esta presente en casi todas las actividades del ser humano, por cual los
colores influyen en sus actividades, por consiguiente la utilizacion de colores
permitird el mejor rendimiento en las distintas actividades implicando un minimo de

estrés y un maximo de bienestar al individuo.
1.3 JUEGO DIDACTICO

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza dirigido a desarrollar
en los estudiantes todo su potencial de decision y autodeterminacion, su objetivo es
el de ensenar algo especifico. Seguin NAVARRO, Vicente (2003), es mas exacto decir
que: “El juego didactico estd mas cerca del concepto de tarea, pero no deja de ser un

modelo capaz de motivar extraordinariamente al alumnado”. (pag. 107).

El juego didactico busca el desarrollo fisico, emocional y social de los estudiantes,
cuyo propdsito es el mayor desarrollo de las habilidades de aprendizaje. Al captar la
atencion del estudiante podemos motivar a realizar ciertas tareas con el propdsito de

aprendizaje indirecto. Segin CAMPOS, Gladys (2004), explica que:

Etimologicamente el vocablo didactica viene de didaktikos de didasko que
significa ensenar. Por lo que el término es considerado corno sinonimo del
formado por los términos ensefianza y aprendizaje. Existen muchas
acepciones que interpretan desde su punto de vista la didactica: la mitica. La
considera como un don innato e intransmitable para comunicar saberes
poseidos (un buen didacta te hace facil lo dificil). Desde el punto de vista
artistico. Se refiere al manejo de recursos para que los alumnos aprendan o
para facilitar con normas de interiorizacion de la cultura y modelos de

comportamiento positivos para la comunidad o grupo. (pdg. 77)



El uso de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que estan dirigidos hacia
la ejercitaciéon de habilidades en determinada area. Es por ello que es importante
conocer las destrezas que se pueden desarrollar a través del juego, en cada una de las
areas de desarrollo del educando como: la fisico-bioldgica; socio-emocional,

cognitivo-verbal y la dimension académica.

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o
modalidad del educativo pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque
desconoce sus multiples ventajas. El juego que posee un objetivo educativo, se
estructura como un juego reglado que incluye momentos de accion pre-reflexiva y de
simbolizacion o apropiacion abstracta-ldgica de lo vivido para el logro de objetivos
de ensefianza curriculares, cuyo objetivo ultimo es la apropiacion por parte del

jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad.

1.3.1 INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN LOS NINOS Y
ADOLESCENTES

Los Juegos Didacticos permiten el perfeccionamiento de las capacidades de los
estudiantes en la toma de decisiones, el desarrollo de la capacidad de analisis en
periodos cortos de tiempo y en condiciones cambiantes, a los efectos de fomentar los
habitos y habilidades para la evaluacion de la informacion y la toma de decisiones

colectivas.

Segun GARCIA y LLULL (2009), explica que:

“Es asi como la actividad ludica contribuye en gran medida a la maduracion
psicomotriz, potencia la actividad cognitiva, facilita el desarrollo afectivo y es

vehiculo fundamental para la socializacion de los nifios y nifias™ (p. 315).



Segtin SHEYLA, Santiago (2010), menciona que:

“El juego nunca deja de ser una ocupacion de principal importancia durante la
nifiez. la vida de los nifios es jugar y jugar, la naturaleza implica fuertes

inclinaciones o propensiones al juego en todo nifio normal. ” (pag. 4)

Los Juegos Didéacticos son aquello que ayudan a desarrollar las habilidades y toma
de decisiones. Estos deben tener un objetivo claro, dirigido a una edad especifica, que
diviertan para asi captar su atencion y casi inconscientemente trasmitir informacion,

valores y trabajo en equipo.
1.4. ILUSTRACION EN LOS JUEGOS DIDACTICOS

Una caracteristica comtn de la ilustracioén de los juegos infantiles y juveniles es que,
ademas de las palabras utilizan imagenes en algunos casos para contar historias. Su
importancia es el desarrollo intelectual en los nifios, también las ilustraciones causan
estéticamente un placer por el arte e inician a la educacion del gusto por la belleza, asi
como fijar conceptos, detalles, ejercitan la imaginacion, creatividad, la razén critica.

Segin CORAZON, Rafael, (2004), menciona que:

“La ilustracion es la liberacion del hombre de su culpable incapacidad. La
incapacidad significa la imposibilidad de servirse de su inteligencia sin la guia
de otro. Esta incapacidad es culpable porque su causa no reside en la falta de
inteligencia sino de decision y valor para servirse por si mismo de ella sin la

tutela de otro” (pag. 45).

La ilustracion en los juegos didécticos estd ligada a la ilustracion infantil en la cual
comparte sus técnicas y tendencias como la industria del comic y las caricaturas.

Segin PARRAMON, (2013) explica que:
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“Se trata de la manifestacion visual mas presente en nuestra vida cotidiana;
libros, revistas, diarios, anuncios, etiquetas: todos los medios impresos de

difusion contienen ilustraciones”. (pag. 5).

La llustracion grafica es el factor iconico que complementa al texto. El dibujo de
ilustracion agrega matices a los sugeridos por el escritor, recarga os acentos y se crea
un dualismo es decir escribir es dibujar, y dibujar es escribir, las dos juntas

enriquecen el lenguaje de la comunicacion.
1.5 CUBEECRAFT

Las figuras de Cubeecraft, Papercraft o Cubees son una de las manualidades que esta
mas de moda. Las figuras de Cubeecraft son recortables que se hacen desde un patrén
o modelo que se imprime y se recorta con un cutter o tijeras, que se ensambla o
monta sin necesidad de pegamento. Es una evolucion de las figuras recortables de

toda la vida, pero ahora en vez de ser figuras planas son figuras en 3D.

Una referencia obligada al hablar de PaperToysson los Cubeecraft, creados
por Chris Beaumont. La principal caracteristica de estas plantillas es que cuentan
con pestafias que se insertan en ranuras en las orillas de los planos eliminando la
necesidad de usar pegamento o cinta. Generalmente cuentan con5 mddulos
bésicos que son: cabeza, tronco, piernas, brazo izquierdo y brazo derecho.
Actualmente se han afiadido mas modulos o accesorios para complementar el disefio

del personaje como cascos, sombrero, armas, extensiones o detalles del vestuario.

El Cubeecraft es una técnica de papel que consiste en hacer dobles que encajen para
formar infinidades de figuras o personajes en forma de cubos. Esta técnica es muy

[lamativa y sus personajes no tienen limite, practicamente se puede aplicar para
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cualquier tipo de personaje como: anime, famosos, farandula, personajes de

videojuegos, etc.
1.5.1 CLASIFICACION DEL CUBEECRAFT SEGUN SU DIFICULTAD

Cubeecraft es una web muy sencilla que nos propone recortables de los personajes
méas famosos de los dibujos pero con una caracteristica, todos son con formas

cuadradas.

Tienen diferentes niveles de dificultad, con niveles de tijeras. Cuantas mas tijeras

tiene més piezas y mas complicado es su montaje.

e Una tijera. Este es el Cubeecraft mas basico cortar las formas y las lineas de
corte longitudinal para las pestafias sera el corte mas extenso requerido y los
pliegues son muy bésicas.

e Dos tijeras. Esto significa que hay una forma que necesita ser cortado con un
exacto ademas de una linea recta.

e Tres tijeras. Esto significa que hay una parte o dos que no se ve en los Cubee
normal que se necesita fijarse.

e Cuatro tijeras. Esto significa que hay varios componentes adicionales que no
se ven en los Cubee normal que tendra que ser conectado y que las partes

pueden parecer mas complejo de algiin modo.

Los Cubeecraft es una técnica de papel de personajes en forma de cubos, su
clasificacion es dirigida a su dificultad a la hora de armar y montar las piezas, ya que

ciertos personajes podran ser mas complicados que otros por sus rasgos y sus detalles.
1.6. CULTURA

El diccionario de la lengua Espafiola, sefiala:” Conjunto de modos de vida y
costumbres, conocimientos y grado de desarrollo artistico, cientifico, industrial, en

una época”. Segun, JARAMILLO, Juan, (2004) explica que:

“El significado general aceptado desde el punto de vista historico

12



antropolégico, es que este término corresponde al conjunto de ideas,
tradiciones, realizaciones y caracteristicas de un pueblo, una naciéon o un

imperio en un momento particular” (pag. 13).

La cultura incluye el conocimiento, el arte, creencias religiosas, leyes morales asi

como costumbres de un pueblo o sociedad y en algunos casos estos pueden heredarse.
Segun, MARVIN, Harris, (2007) menciona que:

Mi postura personal es que una cultura es el modo socialmente aprendido de
vida que se encuentra en las sociedades humanas y que abarca todos los
aspectos de la vida social, incluidos el pensamiento y el comportamiento.

(pag. 19).

La Cultura es el conjunto de conocimientos y estilos de vida con un grado de
desarrollo artistico, industrial, histérico, en una época, grupo, etc. Son
comportamientos y practicas sociales aprendidas de generacidn en generacién en la

vida en sociedad.
1.7. PATRIMONIOS Y SU CLASIFICACION

Segun la UNESCO, (2008) lo define como: El patrimonio es el legado que recibimos
del pasado, lo que vivimos en el presente y lo que transmitimos a las futuras
generaciones. Nuestro patrimonio cultural y natural es una fuente insustituible de vida

e inspiracion, nuestra piedra de toque, nuestro punto de referencia, nuestra identidad.

(pag. 5)
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Al Patrimonio, podemos sub-clasificarlo en diversos patrimonios con la finalidad de

agrupar los distintos tipos de bienes y facilitar su estudio y tratamiento.

GRAFICO 7: Clasificacion del patrimonio

PATRIMONIO
NATURAL CULTURAL
|
I |
TANGIBLE INTANGIBLE
MUEBLE INMUEBLE
Manuscritos. Monumentos o sitios Lenguaje.
Documentos. arqueologicos. Costumbres.
Artefactos historicos.| Conjuntos Religiones.
Colecciones arquitectonicos. Leyendas.
cientificas naturales. | Colecciones Mitos.
Grabaciones. cientificas. Musica.
Peliculas. Zonas tipicas.
Fotografias. Monumentos publicos
Obras de arte y Monumentos
artesania artisticos.
Paisajes culturales.
Centros industriales.
Obras de ingenieria
, |
BIOTICO ABIOTICO
Flora Fauna Geologico Hidrolégico | Paleontologico
Terrestre | Terrestre Cavernas Rios Fosiles
Acuatica | Acuatica Volcanes Lagos Huellas o
Voladoras Quebradas Playas pisadas, etc.
Minerales Estuarios, etc
Paisajes, etc.
FUENTE: Manual de Patrimonio Cultural y Natural, Barraza (2003, pag. 14)




El patrimonio se clasifica en dos ramas, patrimonio cultural, patrimonio natural. Los
cuales tienen sus divisiones como los patrimonios tangibles y patrimonios

intangibles.
1.7.1 PATRIMONIO CULTURAL EN LOS JUEGOS

Los juegos tradicionales son ejercicios recreativos estan sometidos a reglas y se
transmiten de generacién en generacion, los cuales forman parte del patrimonio
cultural intangible por la transmision generacional que identifican a una sociedad,
que estan unidos a la historia, cultura y tradicion. Segin GARCIA, Pilar, (2011),

explica que:

“Consideramos patrimonio cultural el conjunto de objetos materiales e
inmateriales, pasados y presentes, que definen a un pueblo: lenguaje,
literatura, musica, tradiciones, artesanias, bellas artes, danza, gastronomia,
indumentaria, manifestaciones religiosas y, por supuesto, la historia y sus

restos materiales, es decir, el patrimonio historico.” (pag.17).

Segun, la UNESCO, articulo 2.1 dice: Las diferentes culturas autoctonas del mundo
han dado origen a una gran variedad de juegos y deportes tradicionales que son
expresiones de la riqueza cultural de una nacion. Articulo 2.2 dice gran parte de los
juegos y deportes tradicionales pertenecen al patrimonio cultural, regional o mundial,
por lo que es preciso fomentar su reconocimiento. Segin RUIZ, Rafael, (2012),

menciona que:

Los juegos y deportes tradicionales constituyen parte importante del
patrimonio cultural, patrimonio que conviene proteger y promover, y son al
mismo tiempo un instrumento eficaz para la promocion de la tolerancia, el

respeto y la paz en una sociedad culturalmente diversa. (pag. 2).
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Patrimonio Cultural al conjunto de bienes materiales e inmateriales del ayer y del hoy
los cuales identifican a un determinado pueblo, sociedad, tradiciones, religiosas, etc.
En algunas regiones del mundo con el transcurrir del tiempo los juegos tradicionales
autoctonos se han relacionado con la tradicion cultural que los identifican de un

pueblo de otro.
1.7.2 PATRIMONIO TANGIBLE E INTANGIBLE

Segun la UNESCO, El patrimonio tangible se refiere a todo aquello perteneciente al
mundo de lo fisico, de la materia, susceptible de ser considerado como patrimonio.

Mientras que el patrimonio intangible es definido como las practicas,
representaciones y expresiones, los conocimientos y las técnicas, que procuran a las
comunidades, los grupos e individuos un sentimiento de identidad y continuidad. Los
instrumentos, objetos, artefactos y espacios culturales asociados a esas practicas

forman parte integrante de este patrimonio.
El patrimonio intangible se manifiesta en los siguientes campos:

e Tradiciones

e Expresiones orales

e Artes del espectaculo

e Practicas sociales, rituales y festividades

e Conocimientos y préacticas relacionadas con la naturaleza y el universo

e Las técnicas propias de la artesania tradicional

El patrimonio cultural intangible o inmaterial es transmitido de generacion en
generacion; y éstas lo recrean permanentemente en funcion de su medio, su
Interaccion con la naturaleza y su historia. La proteccidn de este patrimonio es una

garantia de sostenibilidad de la diversidad cultural.

Patrimonio Tangible es todo aquello que se pueda ver, palpar que ocupa un lugar en
el espacio. Patrimonio Intangible se refiere a lo abstracto, estos son la religion,

practicas, el conocimiento el cual es trasmitido a una nueva generacion.
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1.8 ANTECEDENTES LA DIABLADA DE PILLARO
1.8.1 CANTON SANTIAGO DE PiLLARO

Fuente de Informacion: Péagina web Municipio del Cantdn Pillarlo disponible en:

http://www.pillaro.gob.ec/datos.aspx, Marzo del 2015 menciona que:

El canton Pillaro, fue fundado en el afio de 1570 por Antonio Clavijo y se lo ascendié a

canton el 25 de julio de 1851.

Cabe mencionar que el nombre del Cantdn Pillaro. PILLARO, proviene de dos voces
indigenas: PILLALA que quiere decir rayo o trueno, y ARROQUE que significa
Altares; por lo que su significado es Altar del Dios Rayo y Trueno. ;jPor qué
Santiago? Santiago es el mayor de los apostoles, patron guerrero de las armas
espafiolas, el cantoén fue fundado por un espafiol, y no por el pueblo pillarrefio que
siempre se lo reconocié por su bravura y rebeldia, por esta razéon se denomina

"Santiago de Pillaro".

El canton Pillaro, esta ubicado en las faldas de la Cordillera Central de los Andes, al
noreste de la provincia del Tungurahua, se extiende desde el rio Guapante o Yanayacu
al norte, el Cutzatahua al sur, al oriente de la Cordillera de los Andes y al occidente el
rio Culapachan.

Pillaro se situa a 2800 msnm en una meseta andina en la estribacion occidental de la
Cordillera de los Andes a 1° 10' de latitud sur y 78° 32' de longitud Oeste. Sus limites
son; al Norte la provincia de Cotopaxi, al Sur los cantones Patate y Pelileo, al Este la

Provincia de Napo y al Sur el Cantén de Ambato.

Pillaro es la puerta de entrada al Parque Nacional Llanganates, un area protegida de
gran biodiversidad y riqueza hidrica. LA cuenca de la Laguna de Pisayambo es una

de las principales fuentes de agua para tres generadoras hidroeléctricas importantes.
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1.8.2. LEYENDAS DE LA APARICION DE LA DIABLADA

Encuesta realizado al encargado del departamento de cultura del llustre Municipio De

Pillaro (Sr. Patricio Guachamin), en Marzo del 2015 menciona que:

En varias sociedades se celebran fiestas en determinadas fechas del afio para
conmemorar sucesos que ocurrieron en el pasado y que para muchos pueblos se

consideran importantes, por lo que recurren a celebraciones para mantenerlas vivas.

En el sector rural siempre ha predominado lo religioso sobre lo civico, por esta razon
en el pasado, la mayoria de fiestas eran sefialadas por el calendario liturgico, en la

cual se planificaban los acontecimientos y las fiestas.

Pillaro es una ciudad caracterizada por grandes levantamientos indigenas que ha
ocasionado que toda su informacion histdrica haya desaparecido. En el levantamiento
efectuado en 1898, los indigenas fueron contra la ciudad, atracando las tiendas que

vendian comestibles y otros objetos.

Saquearon también el Municipio y en medio de la Plaza San Juan iniciaron una
hoguera en la cual arrojaron todos los documentos antiguos y de esa época que poseia
el Cabildo, la Jefatura Politica, las Comisarias, Juzgados, etc., estos valiosos

documentos se convirtieron en cenizas, perdiéndose asi la historia de Pillaro.

Esta es la razon por lo que no se tiene un documento que de fe desde cuando inicio la
fiesta de los diablos. Varios investigadores, han tratado de encontrar el verdadero
origen de la fiesta, dependiendo del lugar y de la persona que se realice la

investigacion existen varias interpretaciones.

Una de ellas hace referencia, a la pelea entre dos caserios, los de Marcos Espinel

acudian a cortejar a las mujeres de Tunguipamba, los padres y hermanos de estas
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mujeres al enterarse de tal afrenta querian dar un escarmiento a los pretendientes, no
encontraron mejor manera que disfrazarse con mascaras asemejandose a un diablo

aprovechando la oscuridad para ahuyentarlos.

Otra menciona que, a finales de la década de los cuarenta antes del terremoto del 5
de Agosto de 1949, en fiesta de inocentes salia la LEGION, que se representaba por
lo mas ingenioso que la mente del hombre podia desarrollar. Observabamos al
Ciclope, la Muerte, el Alma, la Caja Ronca, al Duende, el Dos Caras, la Loca Viuda,
el Unaguille y el Diablo. Muchos afirman que éste ultimo personaje fue tomado para

dar origen a los Diablos de Pillaro.

Los historiadores locales aseguran que antes de cada comparsa habia seis diablos, que
eran esclavos e iban abriendo paso a sus amos, quienes bajaban al poblado a probar
sus habilidades dancisticas. A pesar de no saber a ciencia cierta como nacid la
Diablada, el misterio y la seduccién que siempre ha ejercido el personaje del diablo
en la imaginacion popular, hizo que con el transcurso del tiempo fuese cobrando
popularidad para finalmente convertirse en la parte principal de esta fiesta popular.

Tal es su importancia, que la elaboracion de las mascaras que lo representan se ha

convertido en toda una escuela artistica en Pillaro.
1.8.3 LA DIABLADA PILLARENA

La Diablada de Pillaro, fue declarada en el 2008 como Patrimonio Cultural Intangible
se enmarca en el Articulo 379 de la Constitucion de la Republica del Ecuador: “Son
parte del patrimonio cultural tangible e intangible relevante para la memoria e
identidad de las personas y colectivos, y objeto de salvaguarda del Estado, entre
otros, las lenguas, formas de expresion, tradicién oral y diversas manifestaciones y

creaciones culturales, incluyendo las de caracter ritual, festivo y productivo”
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Del 1 al 6 de enero de cada afo, se concentran miles de personas quienes participan
de las comparsas tradicionales que recorren el centro de Pillaro, en medio de danzas y

canticos, las comunidades rurales.

La Diablada se asemeja a una liberacion ante las estrictas normas de la iglesia
catolica. Los integrantes, de cualquier edad o procedencia, se disfrazan de diablos y
se introducen en la comparsa principal para unirse al festejo, cabe mencionar que
tiene una duracion de ocho horas, es muy comun ver a cientos de turistas

entremezclados en la algarabia.

Hoy en dia es muy discutido el origen real de esta festividad, se cuentas varias
leyendas pero una en especial dice que; cuando los terratenientes celebraban el nuevo
afio, la servidumbre comenzo a utilizar disfraces de diablo como una manera de
apropiarse de la personalidad del personaje odiado y discriminado debido a su
situacion de aquella época, se sintieron identificados. En la actualidad esto ha
cambiado drasticamente ya que la personificacion del diablo se ha transformado en

una muestra de creatividad y carisma para cada participante.
1.8.4 DIABLADA DE PILLARO: UNA FIESTA DE REBELDIA

Fuente de Informacion: Pagina web Pillaro Turistico disponible en:

http://www.pillaro-turistico.com/, marzo del 2015, lo resume de la siguiente manera:

Se cuenta que fue la rebeldia mestiza e india fue lo que origind esta fiesta. Los
espafioles escogieron la imagen del diablo para provocarles temor al evangelizarlos.
Otra version menciona que los antepasados varones para defender a las mujeres de
sus tierras crearon un ritual de rechazo hacia los hombres de otras tierras que querian
conquistarlas, entonces se enmascaraban de diablos y peleaban para ahuyentarlos.

La fiesta “la Diablada de Pillaro™, es una fiesta que en lugar de celebrar a Dios, se
celebra al diablo entonces la ciudad se convierte en un infierno terrenal con un desfile

de diablos regados por todos lados.
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El diablo en esta fiesta no es apreciado por una vision religiosa sino se lo ve como un
simbolo de desprecio y liberacion, una manera de expresar rebeldia. Los nativos
quichuas sentian desprecio e ira por su sometimiento y empezaron a disfrazarse de
diablos para expresar ese odio. La tradicion siguid con los mestizos, pero ellos la

extendieron hasta el casco urbano.

A través de los afios esta celebracion se ha vuelto una fiesta importante en Pillaro,
porque mediante ella se ha logrado recuperar la relacién y la estima a la identidad

cultural.
1.8.5 MASCARAS

Mario Velastegui es uno de los artesanos pillarefios que se dedican a la fabricacion de
las caretas con craneos de animales como: cerdos, cuernos de toros y corderos,
cabras, mandibulas de perros etc., que se talla para darles extrafias formas. Por
ejemplo una careta puede llegar a pesar hasta 15 libras (7 kg) y costar unos 150
dolares, menciono Velastegui, quien entre sus numerosos trabajos muestra unos

‘chupa sangre’ con forma de dragon.

La diablada es un fendmeno social, en el pasado se disfrazaban los de bajo nivel
social e incluso se utilizaban animales vivos como cuyes para asustar, arrojandoles al
rostro de la personas, expresd un pillareno. Afiadi6 que en la actualidad todo el
mundo participa, ya que no existen diferencias sociales, incluso los nifios ya no tienen

miedo de hacerlo.
1.8.6 PERSONAJES Y VESTIMENTA

Los componentes de la Diablada tiene atuendos muy coloridos en los cuales
predominan los colores calidos en especial el rojo que hace referencia al personaje

principal que es el diablo.
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El Cabecilla

Es la persona encargada de organizar en su comunidad a los participantes, con mucho

tiempo de anticipacion.
El Capariche

Es un disfrazado que va delante de la comparsa, con una escoba en sus manos va
barriendo las calles y los pies de las personas que estan mirando, este personaje esta

en decadencia, porque pocas personas se disfrazan de aquello.
Los Lineas

Son hombres y mujeres, que utilizan unos trajes formales, ellos representan a la clase

alta de aquel entonces.

El hombre utiliza, pantalén negro, camisa blanca, un sombrero, una careta de malla, y
baila con un pafiuelo en la mano. La mujer esta vestida con una falda verde, blusa
color crema, un pafiuelo sobre su cabeza, y una mascarilla de malla. Ellos bailan en

pareja por el centro de la comparsa.
La Guaricha

Es un hombre o mujer, con vestido blanco, careta de malla, un sombrero, y una
mufieca que lleva en sus brazos. Ellos bailan indistintamente, sacando a bailar a los
espectadores y brindandoles una copa de licor; el mufieco representa a un nifio, dando
a entender que es una madre soltera y que el padre de la criatura son los que estan

mirando.
La Banda

Es la encargada de poner la alegria y el ritmo del baile, de ellos depende todo el
folklor que puede mostrar la comparsa, por eso son contratadas con mucho tiempo de

anticipacion, y cada comparsa va con su respectiva banda.
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Los Diablos

Ellos bailan indistintamente por los costados de los lineas (peronajes), cada vez que la
banda deja de entonar la musica, gritan “banda” pidiendo musica, otro de sus gritos
es: “achachay”, para asustar a los espectadores y queriendo decir que han salido del

infierno y que sienten frio.
Vestimenta de los diablos:

e Zapatillas de lona color negro con medias de color carne talla Unica.
e Pantaldon corto % con flecos dorados y blusa o camiseta roja.
e Una capa, un acial o fuete, con el que hace asustar a los espectadores.

e Coronilla de cartdn, adornada con papel celofan y una careta
Preparacion

Los cabecillas son los personajes encargados en preparar esta fiesta juntamente con
los barrios designados, los preparativos se realizan durante tres meses, para luego dar
rienda suelta a la “diablada”, en la cual los aborigenes bajo el anonimato, se burlaban

de los tiranos, segun referencias historicas del Instituto de Patrimonio Cultural
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CAPITULO II

2. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

2.1. ANTECEDENTES HISTORICOS DE LA UNIDAD TEMPORAL JORGE
ALVAREZ.

UNIDAD EDUCATIVA (T) “JORGE ALVAREZ”

Es una institucion de educacion media ubicada en la ciudad de Pillaro, Provincia de
Tungurahua en la region interandina de Ecuador, a una altitud de 2800 msnm, con
una temperatura promedio de 13°C.Fue fundado el 17 de Julio de 1944 como el
primer centro de estudios de nivel medio de la ciudad de Pillaro. Inicialmente tubo el
caracter mixto, luego se convirtié en colegio solo de varones, por la aparicion del
colegio femenino “Rosa Garcés de Granja”, y en la actualidad funciona como colegio

mixto.

Mision

Ofrecer a la juventud una educacion integral, para responder a las necesidades de la
sociedad y proyectarse a la comunidad, en un proceso dinamico para alcanzar una
identidad propia, fundamentada en la solidaridad, el humanismo, el compafierismo,
liderazgo y espiritu de superacion.

Vision

Ser lider en la educacidon ecuatoriana mediante una formacién con excelencia

humana, académica y social; en concordancia con el desarrollo cientifico técnico,
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para defender los intereses de nuestra sociedad y competir con ventaja en el mundo

moderno.
Infraestructura Tecnol6gica Disponible

En la actualidad la Unidad Educativa cuenta con un laboratorio de informatica con 60
computadoras de media tecnologia, con conexion permanente a internet de banda
ancha ADLS 3,2/0,512 Mbps, el mismo que se encuentra a la disposicion de

estudiantes y profesores.
2.2. METODOS DE INVESTIGACION UTILIZADOS
Meétodo descriptivo

Este método permite describir una realidad concreta en su totalidad y adquirir un
dominio cognoscitivo acerca del problema de investigacion. De tal manera se
encuesto a los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez del
canton Pillaro, partiendo de la definicion del problema, la medicion, la organizacion y
el analisis hasta llegar a conclusiones y soluciones practicas de valor y trascendencia

cientifica o social.
Método analitico-sintético

Un estudio analitico comienza con la observacion de un hecho o fenémeno, luego se
pasa a la descripcion que implica identificacion de partes; se celebra en la ciudad de

Pillaro, declarada en el 2009 como Patrimonio Cultural Intangible del Ecuador.

La Diablada Pillarefia tiene una duracion de 8 horas y se celebra del 1 al 6 de Enero,
es una fiesta de rebeldia no tiene nada que ver con la religion por ende la iglesia no

participa en ella.
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2.3. TIPO DE INVESTIGACION
Descriptiva

Consiste fundamentalmente, en describir un fenémeno o una situacion, mediante el
estudio profundo de la realidad, en una circunstancia tiempo-espacial determinada. El
tipo de investigacion serad descriptivo porque se sometera a un analisis en el que se
mide y evalUa diversos aspectos o componentes tales como cuerpos legales y

normativas vigentes del problema a investigar.
Bibliogréfica

Consiste en compilar datos, valiéndose del manejo adecuado de libros, revistas,
resultados de otras investigaciones. Para lo cual se hizo uso de articulos de revistas,
libros, copias obtenidas en el municipio del Canton Pillaro y asi obtener una correcta
y acertada informacion acerca del problema a investigar y asi como del lugar en
donde se implantard el proyecto a un publico determinado para satisfacer las
necesidades intelectuales.

De campo

Es la que se realiza en el mismo lugar en que se desarrolla o producen los
acontecimientos, en contacto directo con quién o quiénes son los gestores del
problema que se investiga. Aqui se obtiene la informacidn de primera mano en forma
directa. Para comprender y resolver alguna situacion, necesidad o problema en un

contexto determinado.

Para lo cual se estuvo presente en la fiesta misma de la Diablada Pillarefia observando

compartiendo e investigando todo en cuanto a los personajes.
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2.4. TECNICAS DE INVESTIGACION
Observacion

La observacién se considera como una etapa del método cientifico que posee el
privilegio de lograr el maximo grado de objetividad en el conocimiento de la realidad.
Se utilizara una guia de observacion para identificar los tipos de caretas que se han
utilizado en las distintas fiestas tradicionales de la Diablada Pillarefia con el fin tener
el conocimiento necesario para su ilustracion dentro del juego asi como los colores

que predominan en cada vestimenta y su significado.
Entrevista

Es una conversacion seria que se propone descubrir la verdad de un problema
planteado. Se sostuvo una charla con los artesanos de la zona acerca de la elaboracion
y duracion de las caretas de los personajes que componen la diablada, de igual
manera se utilizd una guia de entrevista a ser aplicada al Rector de la Unidad
Educativa (T) Jorge Alvarez.

Encuesta

Es la técnica que a través de un cuestionario adecuado nos permite recopilar datos de
toda la poblacion o de una parte representativa de ella. Se encuesto a los estudiantes
de décimo afio de educacion basica y primero de bachillerato. Se utilizd un
cuestionario de 8 preguntas para recoger informacién acerca que tanto los

adolescentes conocen de la tradicion.
2.5. CALCULO DE LA POBLACION Y MUESTRA

Se ha considerado factible trabajar con los estudiante de Décimo Afio de Educacién

Basica y Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez.
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Tabla N.2. Paoblacion

Poblacion NUmero

Estudiantes de Décimo afio de 200

Educacion de Educacion Béasica

Estudiantes de Primero de 200

Bachillerato

Total 400

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

Muestra
Poblacion

Considerando que el numero de estudiantes de Décimo Afo de Educacion de
educacion Basica es de 200, y el nimero de estudiantes de Primero de Bachillerato es
de 200 dando un total de 400 estudiantes es necesario determinar el tamafio de la

muestra. Se aplico la siguiente formula.

PQ.N
= —

w-1)(2) +pre

n = Tamafo de la muestra
PQ = Coeficiente de muestreo
N = Poblacion

E = Error Admisible
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K = Constante de correccion paramétrica.

Muestra de la poblacion de los estudiantes de Decimo afio de Educacion Bésica de la
Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez

n =?

PQ =(0,25)
N =400

E =8%

K =2

Aplicar férmula

(0.25)(400)

2
O'Zﬁ) +(0.25)

(400 — 1) (

B 100
"~ (399)(0,0016) + (0.25)

n

100
"= 10,8884
n=112561

Poblacion N.1 n = 112 Total
2.6. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Hipotesis

Al disefiar un juego didactico de la Diablada Pillarefia con la técnica cubeecraft,
entonces se lograra difundir el patrimonio cultural de Pillaro en los adolescentes de
12 a 16 afios que asisten a la Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez del Canton Pillaro?
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Tabla N.3: Variables Independientes y Dependientes

Variables Indicadores

Variable independiente

Numero de personajes de la
Diablada Pillarefa.

Disefio de un juego didactico de la

Diablada Pillarefia a través de la creacion
de cubeecraft Dinamismo del juego didactico

El cubeecraft dentro de juegos

didacticos

Variable dependiente

Estudiantes interesados en aprender
sobre las fiestas populares de
Pillaro.

Difundir el patrimonio cultural de Pillaro
en los adolescentes de 12 a 16 afios de la

Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez.
Grado de conocimiento de los
adolescentes de 12 a 16 afos acerca

de la diablada Pillarefia.

Evaluacion a los estudiantes
después del juego.

ELABORADO POR: Javier Salazar

2.7. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Para la recopilacion de informacion se aplicd una encuesta a 112 estudiantes de
Décimo afio de Educacion Basica y Primero de Bachillerato de la "Unidad Educativa

Temporal Jorge Alvarez”, una entrevistas al rector de la institucion, a continuacion se
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ejecutd el analisis y tabulacion de los resultados obtenidos, los cuales seran
representados en tablas estadisticas a traves de Excel, que permite conocer la

informacidn, utilizando tablas de datos y diagramas en pastel.

2.7.1. ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE
EDUCACION BASICA Y PRIMERO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA TEMPORAL "JORGE ALVAREZ"

Para la recoleccion de datos se aplicd la encuesta a los estudiantes de décimo afio de
E.G.B y primero de bachillerato en la unidad Educativa (T) Jorge Alvarez de la

ciudad de Pillaro. A continuacion se presenta los resultados
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1.- ¢ Qué significado tiene para Ud. la Diablada Pillarefia?

TABLA N° 4: Andlisis y Resultados, Pregunta # 1

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Patrimonio Cultural 80 71%
Entretenimiento 10 9%
Arte 22 20%
Total 112 100%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

GRAFICO 8: Analisis Y Resultados, Pregunta # 1

m Patrimono cultural = Entretenimiento = Arte

20%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

El 71% de estudiantes considera que la Diablada Pillarefia es un Patrimonio cultural
y el resto de estudiantes asocia esta fiesta con arte y entretenimiento. En conclusion
un porcentaje alto de estudiantes encuestados define esta fiesta como Patrimonio

Cultural del Cantdn Pillaro y un porcentaje menor lo asocia con otros significados
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2.- ¢ Qué Patrimonios conoce?

TABLA N° 5: Andlisis y Resultados, Pregunta # 2

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Patrimonio Cultural 69 62%
Patrimonio Natural 14 13%
Tangible e Intangible 7 6%
Todas las anteriores 22 20%
Total 112 100%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

GRAFICO 9: Analisis y Resultados, Pregunta # 2

m Patrimoni cultural = Patrimonio natural
Tangible e intngible m Todas las anteriores

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

Esta pregunta permite determinar si lo estudiantes conocen algun tipo de patrimonio,
el 62% manifiestan que conocen que el Patrimonio cultural y el 20% considera que
conoce todos los patrimonios mencionados anteriormente. En conclusiéon los
estudiantes conocen los diferentes patrimonios y en un porcentaje minimo los

estudiantes no los diferencian de una forma adecuada.
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3.- ¢Como define Ud. a un juego Didactico?

TABLA N° 6: Analisis y Resultados, Pregunta # 3

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Ejercicios recreativos 28 25%
Ensefianza y aprendizaje 20 18%
Asimilacién de conocimientos 15 13%
Desarrollo de ciertas destrezas 15 13%
Diversion y entretenimiento 12 11%
Todas las anteriores 22 20%
Total 112 100%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

GRAFICO 10: Anélisis Y Resultados, Pregunta # 3

® Ejercicios recreativos

m Ensefianza y aprendisaje

= Asimilacion de conocimientos
m Desarrollo de ciertas destresas
m Diversion y entretenimiento

® Todas las anteriores

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

El 25% de estudiantes define un juego didactico como ejercicios recreativos y el 20%
manifiesta que serias todas las respuestas anteriores. Esto quiere decir que la mayoria
cree que son juegos recreativos y los demas opinan que son todas las respuestas
anteriores.
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4.- ¢ Qué tipos de juegos ha empleado Ud.?

TABLA N° 7: Andlisis y Resultados, Pregunta # 4

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Juegos de mesa (monopolio, ajedrez, etc.) 39 35%
Juegos tradicionales (la lucha canaria) 3 3%
Juegos populares (las escondidas) 25 22%
Juegos de naipes (solitario, canasta, etc.) 5 4%
Videojuegos 18 16%
Todas las anteriores 22 20%
Total 112 100%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

GRAFICO 11: Anélisis Y Resultados, Pregunta # 4

® Juego de mesa

m Juegos tradicionales
m Juegos populares

m Juegos de naipes

® Videojuegos

m Todas las anteriores

4%

3%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

De acuerdo a lo encuestado el 35% ha practicado juegos de mesa y el 20% manifiesta
gue ha empleado todos los juegos mencionados anteriormente. Se concluye que todos
los encuestados han practicado algin tipo de juego, dando un mayor porcentaje

juegos de mesa (monopolio, ajedrez, etc.)
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5.- ¢Le gustaria tener un juego didactico de la Diablada Pillarefia?

TABLA N° 8: Analisis y Resultados, Pregunta # 5

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 110 98%
No 2 2%
Total 112 100%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

GRAFICO 12: Analisis Y Resultados, Pregunta # 5

2%

mSi mNo

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

Se evidencia que el 98% de los encuestados manifiestan que le gustaria un juego
didactico de la Diablada de Pillaro; y un 2% manifiesta que no. El resultado

demuestra que a la mayoria de estudiantes encuestados les gustaria tener un juego de

la diablada Pillarefia.
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6.- ¢ Qué informacion le gustaria conocer de la "'Diablada de Pillaro™ dentro del

juego Didactico?

TABLA N°9: Andlisis y Resultados, Pregunta # 6

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Resefa histdrica 25 22%
Significado 6 5%
Personajes 7 6%
Atuendo 4 4%
Simbolos o signos 3 3%
Ideologia 4 4%
Geénero musical 5 4%
Accesorios 2 2%
Baile que practican 5 4%
Relato de una vivencia 5 4%
Todas las anteriores 46 41%
Total 112 100%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez

ELABORADO POR: Javier Salazar
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GRAFICO 13: Anélisis Y Resultados, Pregunta # 6

m Resefia historica m Significado = Personajes
m Atuendo m Simbolos o signos m Ideologia
= Genero musical = Accesorios Baile ue practican

m Relato de una vivencia = Todas las anteriores

41%

2%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

Los estudiantes expresaron que el 22% desean conocer informacion acerca de la
resefia historica y el 41% manifiesta que todas las respuestas anteriores. Segun
muestran los datos, a los estudiantes les gustaria obtener informacion de la diablada

dentro del juego didactico sobresaliendo el item todas las anteriores.
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7.- ¢Cree Ud. que con la elaboracién del juego didactico se difundira el

patrimonio cultural de la Diablada Pillarefia?

TABLA N° 10: Analisis y Resultados, Pregunta # 7

Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Si 106 95%
No 6 5%
Total 112 100%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

GRAFICO 14: Anélisis Y Resultados, Pregunta # 7

mSi mNo

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

El 95% de los estudiantes encuestados considera que se difundira el patrimonio
cultural de la Diablada Pillarefia con la elaboracion de un juego didéctico, mientras
que un 5% cree que no. De acuerdo a la informacion obtenida los estudiantes estan de

acuerdo que la elaboracion de un juego contribuird a la difusion de este patrimonio

cultural.
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8.- ¢Conoce Ud. algun juego didactico de la Diablada Pillarefia?

TABLA N° 11: Anélisis y Resultados, Pregunta # 8

Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Si 1 1%
No 111 99%
Total 112 100%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

GRAFICO 15: Analisis Y Resultados, Pregunta # 8

mSi mNo

1%

FUENTE: Estudiantes de décimo afio y primero de Bachillerato de la U.E. Jorge Alvarez
ELABORADO POR: Javier Salazar

Se evidencia que el 99% de los estudiantes no conocen algun juego didactico de la
diablada pillarefia y un 1% manifiesta que si. Segun muestran los datos obtenidos,
los estudiantes encuestados no conocen de un juego didactico de la Diablada Pillarefia

por ende la elaboracion del mismo seria novedoso y aceptado por los estudiantes.
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2.7.2 ENTREVISTA APLICADA AL RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA
TEMPORAL JORGE ALVAREZ

TABLA N. 12 Entrevista aplicada al Rector de La Unidad Educativa Temporal Jorge Alvarez

1.- ;Por qué considera importante la difusion del patrimonio cultural de la
Diablada Pillareiia en los adolescentes de 12 a 16 afios?

Considero importante la difusion de este patrimonio cultural para que los
adolescentes aprecien la cultura, el folclor y costumbres del pueblo en la Diablada
Pillarefia. Que sean los adolescentes quienes robustezcan esta celebracion con menos
mensajes de celebracion y con valores para todos.

2.- ;Considera que la implementacion de un juego didactico aportara con

beneficios en la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes?

Claro que si, las actividades ludicas y la ensefianza mediante juegos es muy
importante para fomentar el autoestima de los nifios y jovenes. El aprendizaje es
significativo que dura para toda la vida

3.- ;Cree que los juegos didacticos permiten fomentar el potencial intelectual de
los adolescentes para desarrollar las habilidades y la capacidad cognitiva y

valorar el Patrimonio Cultural?

Los juegos didacticos de por si generan desarrollo de habilidades, destrezas y
capacidad cognitiva entre los nifios y adolescentes. Que sea este juego didéactico

orientado a valorar lo que tenemos, la fiesta que es un Patrimonio Cultural.

4.- ;Considera Ud. que la utilizacion de la técnica del cubeecraft en el juego
didactico, atraera la concentracion de los adolescentes para que asimilen los

aspectos culturales de la Diablada de Pillaro?

A lo seguro, esta técnica pienso que si va a atraer la atencion y luego la concentracion
de los adolescentes, ya que es una técnica nueva y por ende llama la atencion, la
elaboracion de personajes, ilustraciones que llamaran a la observacion para conocer

mas de esta Diablada.
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5.- (Cree que con la elaboracion del juego didactico de la Piablada Pillarefia se

revalorizara el Patrimonio Cultural del Canton Pillaro en los adolescentes?

Pienso que si. Todo cambio, incluido el juego didactico que se piensa implementar es
importante porque debe celebrarse esta diablada con actitudes positivas que festejen
anualmente esta diablada, sin que regresen a las malas costumbres y exageraciones

en el consumo de licor.

FUENTE: Entrevista aplicada al Rector de la Unidad Educativa Temporal "Jorge Alvarez"
ELABORADO POR: Javier Salazar

2.8 VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

Tomando en cuenta las encuestas aplicadas a adolescentes de décimo afio de
educacion basica y primero de bachillerato de la Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez
se consiguié comprobar la siguiente hipotesis: Al elaborar el juego didactico de la
Diablada Pillarefia utilizando la técnica del cubeecraft, entonces se difundira y
revalorizard el Patrimonio Cultural de Pillaro en los adolescentes de 12 a 16 afios.

A continuacion se presentan los resultados que confirman el enunciado de la
hipdtesis: Los resultados obtenidos a través de las encuestas aplicadas a los
estudiantes de acuerdo a la pregunta No. 7, el 95% mencionan que se difundira el
Patrimonio Cultural de la Diablada Pillarefia, mediante la elaboracion de un juego

didactico.

El juego didactico con la técnica del cubeecraft, constituye una herramienta de
apoyo para los docentes y estudiantes, permitiendo la concentracion en el juego,
siendo més interesante, dinamico con el fin de difundir la Diablada Pillarefia como

Patrimonio Cultural Intangible del Ecuador.
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CAPITULO 111l

3. PROPUESTA

“ELABORACION DE UN JUEGO DIDACTICO DE LA DIABLADA
PILLARENA UTILIZANDO LA TECNICA DE CUBEECRAFT”.

3.1. PRESENTACION DE LA PROPUESTA

La Diablada Pillarefia es una fiesta popular que en la Gltima década ha crecido
significativamente y su duracion es de ocho horas. Sin embargo los adolescentes de
hoy dia no tiene mucha participacion de esta festividad dando la minima importancia
e incluso adoptando tradiciones extranjeras muy ajenas a la realidad ecuatoriana, de
esta manera se evidencia la desvalorizacion cultural por parte de los adolescentes en
edades comprendidas entre los 12 a 16 afios del Colegio Jorge Alvarez del Canton

Pillaro; este es uno de los motivos por el cual se realizo esta investigacion.

La investigacion a la que se enfoca es el aporte de ideas creativas e innovadoras
dentro del disefio grafico; elaborando un juego didactico de la diablada pillarefia
utilizando la técnica del cubeecraft que permita adentrar en la riqueza cultural del
Canton Pillaro, en especial para la difusion del patrimonio cultural en los
adolescentes, el juego contiene a todos los personajes ilustrados de la fiesta, reglas y
sentencias marcadas en casillas especiales dentro del juego, impresiones de

personajes en cartulina.
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3.2. JUSTIFICACION

El Canton Pillaro posee numerosas riquezas naturales como culturales entre ellas la
Diablada Pillarefia que fue declarado como Patrimonio Intangible del Ecuador en el
2009 y se lleva a cabo del 1 al 6 de enero de cada afio en el Canton Pillaro. El
desinterés por la cultura y tradicion de las fiestas populares en los adolescentes es
notorio hoy en dia ya que ellos estan adoptando culturas muy ajenas a las nuestras, en

la etapa de la adolescencia evoluciona la forma de pensar libre e independiente.

Este proyecto es de relevancia social porque involucra a los adolescentes y
moradores para que sean participes de las festividades que se celebran cada afio en el
Canton Pillaro, permitird aportar en el area cultural y educativa para que sea
asimilado de manera apropiada el mensaje a transmitir en los adolescentes, por lo que
se plantea elaborar un juego didactico utilizando la técnica del cubeecraft para
difundir el patrimonio cultural de la Diablada Pillarefia con una orientacién gréficay
tecnoldgica, ya que el mundo estd en constante cambio y se presentan cada dia
nuevos retos que el disefiador debe enfrentar y brindar soluciones visuales que

satisfagan las necesidades de la poblacion determinada.

El trabajo investigativo es factible por cuanto la informacién se obtendra mediante
un estudio minucioso, especifico, de la Diablada Pillarefia de la cual reflejara las
caracteristicas y expresiones de cada personaje de esta festividad, la misma que seran
representadas graficamente en la elaboracion del juego didactico para la difusion del

patrimonio cultural intangible en el Cantén Pillaro.
3.3. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA
3.3.1. OBJETIVO GENERAL

e Elaborar un juego didactico de la Diablada Pillarefia utilizando la técnica de
Cubeecraft, con la finalidad de difundir el patrimonio cultural de Pillaro en los
adolescentes de 12 a 16 afios de la Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez.
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3.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar el sustento tedrico de la Diablada Pillarefia y los juegos didacticos
mediante la revision de documentos escritos y electrénicos.

e Proponer un juego didactico con los personajes de la Diablada Pillarefia
aplicando la técnica de cubeecraft, con su respectivo manual de uso e
instrucciones.

e Validar el juego didactico con los personajes de Diablada Pillarefia para su

difusion en los adolescentes de 12 a 16 afios.
3.4. ANALISIS DE FACTIBILIDAD

El estudio de factibilidad permite determinar si un proyecto es viable desde distintos

puntos de vista como los son el técnico, econdmico y operacional.
3.4.1 FACTIBILIDAD TECNICA

El Juego didactico de la diablada pillarefia se elabor6 mediante un programa para la
ilustracion digital, de los personajes de la fiesta, vestimenta, asi como del paisaje y
recorrido, siendo necesario programas para la edicion de imagenes como las caretas y

rostros de los personajes que comprenden la diablada pillarefia y disefio del juego.

Los Programas de edicion y vectorizacion son muy amplios, constituyen una
herramienta vital para el disefiador, estos programas permite al disefiador el disefio,

elaboracion de aplicaciones desarrolladas en este ambiente.
3.4.2 FACTIBILIDAD ECONOMICA

Los recursos necesarios para el desarrollo de este proyecto seran asumidos por el

investigador, con un monto aproximado de $2963.4
3.4.3. FACTIBILIDAD OPERACIONAL

Los beneficiarios directos de esta investigacion son los adolescentes comprendidos

entre 12 y 16 afios de la Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez, para que asimilen el

45



contenido y revaloricen el Patrimonio Cultural de la Diablada Pillarefia.

Los adolescentes de la institucion desde el inicio han sido entusiastas con el
desarrollo del juego, como sus autoridades asi como del tesista, puesto que tienen
claro que esto favorecera a la difusion del patrimonio cultural de la diabla pillarefia,
por lo que existe el deseo de los usuarios directos de colaborar y participar en el
proyecto.

3.5 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

3.5.1 DISENO ESQUEMATICO DEL DISENO O IMPLEMENTACION DE
LA PROPUESTA

La representacion grafica del proceso de la elaboracion del juego didactico se divide

en tres fases, a continuacion se lo expone de la siguiente manera:

FIGURA N° 1: Esquema propuesta

mLim

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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3.5.2 REQUERIMIENTOS DE LA PROPUESTA

Para la elaboracion del juego didactico de la Diablada Pillarefia necesitamos los

siguientes recursos que detallamos a continuacion:

e Recursos Humanos: Autoridades y docentes, Departamento de cultura del
Municipio del Cantén Pillaro, Estudiantes de la Unidad Educativa (T) Jorge
Alvarez, Director de Tesis, Tesista y Asesores.

e Recursos Técnicos: Instrumentos de investigacion, Manual, Catéalogos,
Bibliografia especializada.

e Recursos Tecnoldgicos: Computador, Impresora, Programas computacionales,

Camara.

3.5.3. BUSQUEDA DE INFORMACION

La informacion recopilada se obtuvo en: libros, paginas electronicas, en el
departamento de turismo del Cantén Pillalo, y los artesanos que se encargan de las

caretas y vestimentas de los personajes que integran esta festividad.

Las caretas de los diablos son elaborados artesanalmente, se usa cuernos de animales
como ovejas, cerdos, vacas, etc. Lleva mucho tiempo a elaboracion para su

participacion en las fiestas.

Las caretas de los personajes son elaborados industrialmente asi como su vestimenta,

se puede encontrar en los distintos locales de disfraces en la ciudad.

Los juegos didacticos es una tecnica participativa de la ensefianza, este tipo de juego

implica la adquisicién de conocimientos a través del juego.

La técnica del cubeecraft una técnica de papel que se basa en figuras cubicas, no tiene

limites sus personajes pueden ser de ficcion, juegos, novelas, animes, etc.

47



3.5.4. PROCESO DE BOCETAJE

El bocetaje es un proceso que esta dentro del disefio, conocido también como lluvia
de ideas. Un boceto o esbozo es un dibujo hecho de forma representativa que no se
preocupa de los detalles o terminaciones. Es decir, es un apunte grafico realizado a
mano alzada y para su elaboracion solo se necesita de un Iapiz, un borrador y una

hoja. Este proceso es Util y necesario para el desarrollo de esta propuesta.

3.5.5 ILUSTRACION O DIGITALIZACION

La ilustracion de los personajes se realizo a través del uso de programas digitales. A

continuacion se presenta la digitalizacion de los personajes de la Diablada Pillarefia.

FIGURA N° 2: Bocetos

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 3: Bocetos

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 4: Boceto (cabecilla)

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 5: llustracién cabecilla

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 6: Boceto (capariche)

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 7: llustracién Capariche

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar



FIGURA N° 8: Bocetos ( los lineas

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 9: llustracién Lineas

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 10: Boceto (guaricha)

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 11: llustracion guaricha
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FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 12: Bocetos (banda)
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FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 13: llustracion Banda
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FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 14: Boceto (diablo)

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 15: llustracion Diablo

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 16: Boceto (diablo de oro)

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 17: llustracion (diablo de oro)
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FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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3.5.6 CONCEPCION GRAFICA DE LOS PERSONAJES DE LA DIABLADA
PILLARENA

Los Diablos de Pillaro, personajes populares de esta fiesta que se caracterizan por sus
atuendos especiales y muy coloridos. Sus mascaras son elaboradas artesanalmente y
toma mucho tiempo y esfuerzo, el color que predomina es el negro y el rojo.

Los distintos personajes constan de ropa multicolor asi como accesorios que resaltan
a cada personaje y se los expone de la siguiente manera:

Zapatillas de lona color negro, medias color carne talla Gnica, pantalon corto3/4 con
flecos dorados, blusa o camiseta roja, una capa, acial o fuete, con el que hace asustar

a los espectadores y una coronilla de carton, adornada con papel celofan.
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TABLA N 13: Ficha de Personaje (EI cabecilla)

FICHA DEL PERSONAJE

Caracteristicas Es la persona encargada de organizar en su
comunidad a los participantes, con mucho

Personaje No. 1 | principales tiempo de anticipacién.

El Cabecilla del personaje
Materiales de Programas de vectoricacion y edicion de
elaboracion imagenes, papel, tijeras, goma.

Fotografia Boceto

Prototipo

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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TABLA N 14: Ficha de Personaje (El Capariche)

FICHA DEL PERSONAJE

Caracteristicas
Personaje No. 2 | principales

El Capariche del personaje

Es un disfrazado que va delante de la
comparsa, con una escoba, barriendo las
calles y los pies de las personas que estan
mirando, este personaje esta en decadencia,
porque pocas personas se disfrazan de

aquello.

Materiales de

Programas de vectoricacion y edicion de

elaboracion imagenes, papel, tijeras, goma.
Fotografia Boceto

s Tl

lustracion

Prototipo

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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TABLA N 15: Ficha de Personaje (Los lineas)

FICHA DEL PERSONAJE

Personaje No. 3 | Caracteristicas

Los Lineas principales

del personaje

Son hombres y mujeres, que utilizan
unos trajes formales, representando a la
clase alta de aquel entonces.

El hombre utiliza, pantalébn negro,
camisa blanca, un sombrero, una careta
de malla, y baila con un pafiuelo en la
mano. La mujer esta vestida con una
falda verde, blusa color crema, un

pafiuelo sobre su cabeza, y una

mascarilla de malla. Ellos bailan en

pareja por el centro de la comparsa.

Materiales de

elaboracién

Programas de vectoricacion y edicion de

iméagenes, papel, tijeras, goma.

Fotografia

Boceto

67




llustracién

Prototipo

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

TABLA N 16: Ficha de Personaje (La Guaricha)

FICHA DEL PERSONAJE

Caracteristicas

Personaje No. 4 | principales

La Guaricha

del personaje

Es un hombre o mujer, con vestido blanco,
careta de malla, un sombrero, y una
mufieca que lleva en sus brazos. Ellos
bailan indistintamente, sacando a bailar a
los espectadores y brindandoles una copa
de licor; el mufieco representa a un nifio,
dando a entender que es una madre soltera
y que el padre de la criatura son los que

estan mirando.

Materiales de

elaboracién

Programas de vectoricacion y edicion de

imagenes, papel, tijeras, goma.
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Fotografia Boceto

Prototipo

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

69



TABLA N 17: Ficha de Personaje (La Banda- musico)

FICHA DEL PERSONAJE

Es la encargada de poner el ritmo del

Caracteristicas baile, de ellos depende todo el folklor que
Personaje No. 5 | principales puede mostrar la comparsa, por eso son
La Banda del personaje contratadas con mucha anticipacion, y

cada comparsa va con su banda.

Materiales de Programas de vectoricacion y edicion de
elaboracion imagenes, papel, tijeras, goma.

Fotografia Boceto

llustracion Prototipo

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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TABLA N 18: Ficha de Personaje (Los diablos)

FICHA DEL PERSONAJE

Caracteristicas
Personaje No. 6 | principales

Los Diablos del personaje

Ellos bailan indistintamente por los
costados de los lineas, cada vez que la
banda deja de entonar la musica, gritan
“banda” pidiendo musica, otro de sus
gritos es: “achachay”, queriendo decir que

han salido del infierno y que sienten frio.

Materiales de

elaboracion

Programas de vectoricacion y edicion de

imagenes, papel, tijeras, goma.

Fotografia

Boceto

llustracion

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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3.5.7 ELABORACION DE LOS PERSONAJES CON LA TECNICA DEL
CUBEECRAT

Para la elaboracion de los personajes se utilizo las plantillas ilustradas asi como del
juego didactico en impresiones en papel o cartulina para posteriormente armalos

Elaboracion de los personajes:
Materiales:

e |mpresora

e Papel o cartulina

e Tijeras, estilete

e Regla

e Goma blanca o Silicon en barra
Procedimiento:

Todo lo que necesitas ahora es cortar y doblar

1. Con el archivo adjunto imprimimos las plantillas en papel o cartulina el juego
didactico y los personajes de la Diablada Pillarefia.

2. Recortamos las formas en las paginas de los personajes, con la regla como base
para obtener un corte preciso usando tijeras o estilete tomando en cuenta las lineas
bases, de todas sus partes.

3. Doblamos las lengietas en las ranuras correspondientes.

4. Finalmente unimos las piezas: cuerpo, torso, brazos, piernas, asegurese de hacer
coincidir las piezas como lo hizo antes.

5. Todo hecho, sobre una base firme colocamos el juego didactico junto con sus
personajes.

3.5.8 ILUSTRACIONES FINALES DE LOS PERSONAJES

Una vez terminadas de ilustrar cada personaje procedemos a armar todas sus partes
para su acabado final y posteriormente ubicarlos correctamente en el juego de mesa.
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FIGURA N° 18: Acabado Final el Cabecilla

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

FIGURA N° 19: Acabado Final el Capariche

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 20: Acabado Final los Lineas

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

FIGURA N° 21: Acabado Final la guaricha

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 22: Acabado Final la Banda

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

FIGURA N° 23: Acabado Final los Diablos

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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3.5.9. JUEGO DE MESA

Se realiz6 un recorrido de la tradicional Diablada Pillarefia, con obstaculos y
sentencias las cuales iran descubriendo con el transcurso del juego para alcanzar la
meta en la casilla 50.

FIGURA N° 24: Reticula juego

420x297 mm
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FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 25: Juego Didactico

Universidad
Técnica de
Cotopaxi

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

3.5.10 PACKAGING

El juego didactico cuenta con dos piezas fundamentales, el juego de mesa y los
personajes que necesitan de una proteccion para su trasporte o distribucion.
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FIGURA N° 26: Packaging

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 27: Packaging vista 2D

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

FIGURA N° 28: Manual
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FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar
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FIGURA N° 29: Tarjetas

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

3.6. DISCUSION DE RESULTADOS OBTENIDOS DE LA PROPUESTA

El juego didactico fue puesto en practica entre el grupo de adolescentes, dando como

resultado lo siguiente:

Segun las opiniones de los adolescentes el juego es muy atractivo y divertido al ir
jugando en cada sentencia van aprendiendo acerca de este patrimonio cultural,
Ilamando més la atencion las ilustraciones de los diablos por sus colores y caretas que

asustan.

Por otra parte al usar la técnica de cubeecraft es necesario que ellos mismos los armen
manualmente se requiere paciencia y tiempo, sugiriendo que los personajes estén
armados y listos para jugar. Ademas manifestaron que es la primera vez utilizan un
juego de la Diablada Pillarefia siendo pertinente que el juego se encuentre a la venta
a un precio comodo y accesible para el estudiante en las librerias cerca de la

institucion.
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3.7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES DE LA PROPUESTA
CONCLUSIONES

Al concluir con la elaboracién del juego didactico de Diablada Pillarefia utilizando la
técnica el cubeecraft para difundir el patrimonio cultural en los adolescentes del

Canton Pillaro se concluye que:

e EIl nivel de dificultad del juego es el apropiado para los adolescentes, se
enfocd directamente en la historia de los Diablos de Pillaro mediante

sentencias dentro del juego didactico.

e El uso de la técnica del cubeecraft en el juego de mesa fue muy atractivo para

los adolescentes, logro captar su atencion.

e El juego de mesa sobre la Diablada Pillarefia permite ser un soporte didactico
de ayuda a los estudiantes asi como maestros, a través de una manera

divertida inculcar valor historico de esta fiesta popular.
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RECOMENDACIONES

Usar de manera correcta las instrucciones ubicadas en el juego didactico de la

Diablada Pillarefia, planteada en el presente trabajo

El juego didactico servird como fundamento para los estudiantes que realicen
trabajos de este tipo considerando, personajes de fiestas populares.

El juego didactico de la Diablada Pillarefia debe ser utilizado en las aulas de

clases, para el aprendizaje y difusion cultural, por docentes y estudiantes de la
Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez.
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3.8. GLOSARIO DE TERMINOS Y SIGLA
Patrimonio Cultural

El patrimonio cultural estd formado por los bienes culturales que la historia le ha
legado a una nacion y por aquellos que en el presente se crean y a los que la sociedad
les otorga una especial importancia historica, cientifica, simbolica o estética. Es la
herencia recibida de los antepasados, y que viene a ser el testimonio de su existencia,
de su visién de mundo, de sus formas de vida y de su manera de ser, y es también el

legado que se deja a las generaciones futuras.

Abstracto.- Se aplica a la cualidad que se considera sin tener en cuenta el objeto en

que se halla: la verdad y el bien son ideas abstractas. Concreto.
Ahuyentar.- Hacer que una persona o un animal huyan.

Apropiacion.- Accion de aduefarse de algo que pertenece a otro, especialmente si es

de forma indebida.

Asemejar.- Hacer semejante una cosa a otra, Asemejarse Parecerse una persona o

cosa a otra.
Careta.- Mascara 0 mascarilla de cartdn u otro material para cubrirse la cara.
Cognitivo.- Relativo a la cognicion o conocimiento.

Colonia.- Grupo de personas del mismo origen geogréafico, de la misma etnia o

religién que se establecen en un lugar alejado de su punto de origen.

Comparsa.- Conjunto de personas vestidas con los mismos disfraces o con disfraces
sobre el mismo tema que participan en una celebracién de caracter popular, como un

carnaval.

Disefio.- Actividad creativa que tiene por fin proyectar objetos, tipografias, logotipos,

etc. para después fabricarlos.
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Disfraz.- Conjunto de ropas y adornos con que una persona se viste para no ser

reconocida, especialmente el que se lleva en ciertas fiestas.
Jibaro.- Relativo al pueblo indigena que habita en la zona oriental de Ecuador.

Légica.- Correspondencia con lo razonable: su modo de hacer las cosas carece de

toda logica; todo lo que se dijo alli carecia de logica.

Moédulo.- Unidad de medida que se toma como modelo de las demas partes de un

objeto considerado artistico o perfecto.
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ANEXOS

ENCUESTA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
INGENIERIA EN DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

TEMA: “Elaboracion de un juego didactico de la Diablada Pillarefia utilizando la
técnica de cubeecraft para difundir el Patrimonio Cultural de Pillaro en los
adolescentes de 12 a 16 afios de la Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez, durante el
periodo 2014-2015”.

OBJETIVO: Recopilar informacién para contribuir a la realizacion del proyecto de

investigacion.
DIRIGIDO: Adolescentes de 12 a 16 afios de edad de la Unidad Educativa (T) Jorge

Alvarez”

1.- ¢/ Qué significado tiene para Ud. la Diablada Pillarefia?
Patrimonio Cultural

Entretenimiento

Arte

2.- ¢ Qué tipos de Patrimonios conoce?

Patrimonio Cultural

Patrimonio Natural

Tangible e Intangible

Todas las anteriores
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3.- ¢ Como define Ud. a un juego Didactico?

Ejercicios recreativos
Ensefianza y aprendizaje
Asimilacion de conocimientos
Desarrollo de ciertas destrezas
Diversion y entretenimiento
Todas las anteriores

4.- ¢ Qué tipos de juegos ha empleado Ud.?

Juegos de mesa (monopolio, ajedrez, etc.) ||

Juegos tradicionales (la lucha canaria)
Juegos populares (las escondidas)
Juegos de naipes (solitario, canasta, etc.)
Videojuegos

Todas las anteriores

5.- ¢ Le gustaria tener un juego didéactico de la Diablada Pillarefia?

Si [] No [ ]

6.- ¢Qué informacion le gustaria conocer de la ""Diablada de Pillaro® dentro del

juego Didéctico?

Resefia histérica
Significado
Personajes
Atuendo

Simbolos o signos
Ideologia

Género musical
Accesorios

Baile que practican
Relato de una vivencia
Todas las anteriores

7.- ¢Cree Ud. que con la elaboracion del juego didactico se difundira el
patrimonio cultural de la Diablada Pillareiia?

Si [] No [ ]

8.- ¢ Conoce Ud. algun juego didactico de la Diablada Pillarefia?

si [] No [ ]
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ENTREVISTA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
INGENIERIA EN DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

TEMA: “Elaboracion de un juego didactico de la Diablada Pillarefia utilizando la
técnica de cubeecraft para difundir el Patrimonio Cultural De Pillaro en los
adolescentes de 12 a 16 afios de la Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez, durante el
periodo 2014-2015”.

OBJETIVO: Recopilar informacién para contribuir a la realizacion del proyecto de

investigacion.

DIRIGIDO: Al Rector de la Unidad Educativa (T) Jorge Alvarez”

1.- ¢Por qué considera importante la difusion del patrimonio cultural de la
Diablada Pillarefia en los adolescentes de 12 a 16 afos?

2.- ¢Considera que la implementacion de un juego didactico aporta con

beneficios en la ensefianza y aprendizaje en los estudiantes?

3.- ¢Cree que los juegos didacticos permiten fomentar el desarrollo intelectual de
los adolescentes para desarrollar las habilidades y la capacidad cognitiva y

valorar los Patrimonios Culturales?
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4.- ;Considera Ud. que la utilizacién de la técnica del cubeecraft en el juego
didéactico, atraera la concentracion de los adolescentes para que asimilen los
aspectos culturales de la Diablada de Pillaro?

5.- ¢Cree que con la elaboracion del juego didactico de la Piablada Pillarefia se

revalorizara el Patrimonio Cultural del Cantdn Pillaro en los adolescentes?
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FIGURA N° 30 ACUERDO NUMERO 147

ACUERDO No. 147

Galo Mora Witt
MINISTRO DE CULTURA

CONSIDERANDO:

| numeral 7 de la Constitucién de la Repiiblica del Ecuador dispone que e
ial del Estado, proteger ¢l patrimonio natural y cultural del pas,

ormidad al numeral 1 del Art. 380 de I Constitucién de la Repiiblica del
sponsabilidad del Estado: “Velar mediante politicas permanentes por Iz

proteccién, defensa, conservacin, restauracién,  difusion y
lo de! patrimonio cultyral tangible e intangibles de la riqueza

79, numeral 1 de la Constitucion de la Repiiblica del Ecuador, establece
' del patrimonio cultural tangible ¢ intangible relevante para la memoria
s personas y colectivos, y objeto de salvaguarda del Estado, entre otros:
mas de expresion, tradicion oral y diversas manifestaciones y creaciones
tyendo las de cardcter ritual, festivo ¥ productivo™,

» 227 de la Constitucién de la Repiiblica del Ecuador, establece que: “La
publica constituye un servicio a la colectividad que se rige por los

eficacia, cficiencia, calidad, jerarquia,  desconcentracién,
n, coordinacién, participacion, planificacién,  transparencia y

0 154, numeral 1 de la Constitucién de la Republica del Ecuador;
finistras y Ministros de Estado, ademds de las atfibuciones establecidas
esponde: 1.- Ejercer la rectoria de las poliiticas pGblicas del 4rea a su
los acuerdos y las resoluciones administrativas que requiera su gestién”,

r Presidente de la Renthlica sumambiocdn 1. o
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cual, reformé ¢l anterior en su articulo 1, afiadiendo ¢l siguiente inciso;
1es del anterior Ministerio de Educacion y Cultura ante las Juntas
rectorios, y en general los cuerpos colegiados de las insitituciones que
bjetivo cumplir con lo dispuesto en la seccion Cuarta, del Capitule
tulo II de la Constitucion de la Reptblica del Ecuador, en la Ley de
¢y de Patrimonio Cultural, y deméas normativa y que en general estén
1 la cultura, corresponderén al Ministro de Cultura”,

o Nacional de Patrimonio Cultural de acuerdo a lo que determina el
. 7de la Ley de Patrimonio Cultural y Art. 9 de su Reglamento General,
cargada de elaborar el Expediente Técnico y Formular el pedido de la
no Patrimonio Cultural de los bienes, que no encuentren en las
ninadas dentro de los literarles a) al i) del Art. 7 de la Ley de Patriminio

» Nacional de Patrimonio Cultural, de conformidad a lo que dispone el

Ley de Patrimonio Cultural, debe recabar la adopcion de medidas que
ardar y conservar las manifestaciones culturales como el folklore,
ifias, entre otras.

) Nacional de Patrimonio Cultural acatando lo dispuesto en el Art. 34 de
ionio Cultural, velard para que no se distorsione la realidad cultural de
'n todas las manifestaciones de su pluralismo cultural.

ia colectiva del Pueblo reconoce versiones del origen de la “Diablada

contexto histdrico de la época colonial, cuando se dio el traslado
aes desde los vecinos paises andinos, que en su momento se plasmé en
0 afio; asi como la tradicion del siglo XIX, cuando los jovenes varones
munidades de Tunguipamba y Marcos Espinel de la visita que hacian
i doncellas de sus comunidades, disfrazdndose de diablos y asustando a

la Pillarefia se celebra del 1 al 6 de enero de cada afio en la ciudad de
sia de Tungurahua, por iniciativa de las comunidades que
guardan csta manifestacion. En la actualidad ba tomado mayor
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licipantes, bailan alrededor de las PAREJAS DE LINEA que, represen

bailan al ritmo de la misica en parejas y con pasos cldsicos custodia
3 LAS GUARICHAS, hombres disfrazados de mujeres, de las alegres
su presentacién recorre la comparsa bailando con gran regocijo, suj
bolizando su hijo y lo presenta a todos los espectadores brindando li
su caminera; los CAPARICHES, inician el desfile, abriendo pasc
na escoba elaborada de flores, ortiga y plantas silvestres: LA BANDA
en la fiesta, los actores bailan siguiendo ritmos de Sanjuanitos, tonad
Itashpas; EL. CABECILLA es ¢l organizador y responsable de la bue
» cada una de las partidas.

»s valores de la Diablada, es la de aglutinar al pueblo de Pillaro, cn e
jeres y varones de diferentes edades, la organizacién prevé
e por lo menos diez “partidas™ entre comunidades y barrios en seis di
cédndose ademés espectdculos populares. Es de reconocer la elaboraci
I interior del cantén y de forma artesanal. La gastronomia local
» muy alagada por la calidad y variedad.

iablada se destacan los 4mbitos del Patrimonio Cultural Inmateri;
n las tradiciones y expresiones orales, leyendas, mitologias, cuentc
15, que se han transmitido de generacién en generacién. Por lo tanto |
nportancia, convirtiéndose en una de las manifestaciones culturales
stica local, nacional ¢ internacional,

ora Nacional del Instituto Nacional de Patrimonio Cultural, Arq. In
te oficio No. 1495-DNPC- SRIC-08, de fecha 12 de noviembre «
a lo que dispone el literal d) del articulo 5 del Reglamento General a
mio Cultural, solicita al sefior Ministro de Cultura, la emisién d
erial de declaratoria de Patrimonio Cultural Inmaterial del Estado a “L
LLARENA™, festividad que se celebra en la ciudad de Pillaro, Provinc

cretaria de Patrimonio Cultural del Ministerio de Cultura del Ecuado
ORANDO No. 148-MC-SPC-008, de fecha 23 de diciembre de 200!
favorable de la Dcclaxjaloria como Patrimonio Cultural Inmaterial di
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FIGURA N°31 (vision, mision U.E.J.A)

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

Visita a la Unidad Educativa Jorge Alvarez, informacion mision y vision

96



FIGURA N°32 (validacion de la propuesta)

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

La cromatica del juego es el adecuado, mantiene la atencion en el tablero mientras va

colocando las fichas del cubeecrat..

97



FIGURA N°33 (validacion de la propuesta 2)

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

Las reglas de juego asi como la tipografia de las tarjetas de juego son visibles y de

Facil comprension asi como con una cromatica llamativa.
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FIGURA N°34 (validacién de la propuesta)

FUENTE: Investigador
ELABORADO POR: Javier Salazar

El incentivo de coleccionar las figuras de cubbecraft asi como el diablo de oro, son de

gran aprobacion por los adolescentes al momento de jugar.
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