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RESUMEN

El proyecto detitulacion abordala problematica de la necesidad de desarrollar herramientas edu-
cativas innovadoras que integren la cultura Waorani con elementos de la cultura occidental para
promover la interculturalidad y el dialogo entre diferentes tradiciones. En el contexto educativo
actual, existe un desconocimiento significativo sobre el valor de las mujeres Wao y laimportancia
de revitalizar y transmitir las tradiciones y leyendas Wao. Ademas, se enfrentan retos en la ense-
Aanza intercultural que requieren soluciones creativas para garantizar la efectividad y relevancia
de las herramientas educativas en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Para abordar estos desafios, el proyecto se llevé a cabo en la Unidad Educativa Intercultural Bi-
linglle Emaus en Shell, Cantdn Mera, provincia de Pastaza. Se trabajo en colaboracion con el pro-
fesor Jorge Ashqui y los estudiantes de quinto de basica, quienes estan aprendiendo sobre las
nacionalidades amazoénicas en su materia de Ciencias Sociales. Creando un juego de mesa que
refleje larica herencia cultural de los Waorani, incorporando leyendas transmitidas por los abue-
los pikenanis y actividades adaptadas al contexto Wao. Incluye un tablero, fichas, cartas y otros
materiales, asi como unos recursos interactivos. El proposito principal del juego es fomentar la
cooperacion entre los estudiantes en las aulas, animandolos a participar en actividades grupales
mientras aprenden sobre las leyendas y tradiciones de la cultura Wao.

Durante la observacién de la aplicacion del juego, se not6 que a los ninos les llamaron la atencion
las fichas y el tablero, y se emocionaron por hacer algo interesante fuera de su rutina cotidiana.
Los nifios se formaron en grupos de cinco, escucharon las instrucciones y comenzaron a jugar
con entusiasmo, logrando completar la primera parte de las tres secciones de historias. Los re-
sultados de la validacién del juego mostraron que los estudiantes apreciaron las leyendas, valo-
raron la cultura Waorani y se interesaron por aprender sobre los guerreros jaguares. Ademas, el
juego les enseno a respetar la naturalezay despert6 en ellos un interés por visitar entornos natu-
rales. Los ninos encontraron el juego muy entretenido, lo que les motivd a escuchar las historias,
responder preguntas y avanzar en el juego.

El diseno grafico desempena un papel crucial en este proyecto, ya que ayuda a integrar visual-
mente los elementos de las culturas Waorani y occidental, haciendo que el juego sea atractivoy
facil de entender para los estudiantes. Las imagenes de referencia en las instrucciones y los re-
cursos interactivos en la pagina web educativa son fundamentales para facilitar la comprensién
y el aprendizaje.
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INTRODUCCION

a. Antecedentes

De acuerdo con la Confederacion de Nacionalidades Indigenas de Ecuador (CONAIE), Los Waorani
son una comunidad de aproximadamente 3000 personas que viven en 24 comunidades ubicadas
en las provincias de Napo, Pastaza y Orellana en Ecuador. Su lengua nativa es el wao-terero y su
territorio abarca desde los rios Curaray hasta el Napo, para complementar, Rivas T. Alex, Lara P.
Rommel(2001)en sulibro “Conservacion y Petréleo en la Amazonia Ecuatoriana, un acercamiento
al caso huaorani” describe alos Wao como una sociedad que practica la uxorilocalidad, donde las
parejas casadas viven cerca de la familia de la esposa. Los Waorani son matrilineales, o que im-
plica que los lazos familiares, la herencia y los derechos se transmiten principalmente de madre
a hija o de madre a hijos, siendo esto fundamental en su estructura social.

En Shellpare, ubicado en la parroquia Shell del cantén Mera, Provincia de Pastaza, con un asen-
tamiento de 47 Waorani, que estan experimentando un proceso de urbanizacién, han construido
sus viviendas siguiendo un patron regional, pero socialmente se agrupan segun sus lazos fami-
liares. Por lo tanto, es comun que una vivienda o habitacion albergue a miembros de la misma
familia, aunque esto no implica que repitan las practicas tradicionales de manejo territorial o el
cuidado colectivo del territorio, como expresa la antropologa Gabriela Duque, (2021).

En el contexto de la problematica identificada, el “Desconocimiento del valor de las mujeres wao-
rani entre los jovenes” surge desde la preocupacion de los padres por la pérdida de tradiciones,
como sefala la activista waorani Mencay Nenquiwi en una entrevista realizada en (2023).

Muchos nifos y jovenes desconocen su propia historia y cultura. Las madres, desa-
fortunadamente, ya no quieren ensenar sobre sus raices, y asi hay pérdida de la cone-
Xion con las tradiciones. Actualmente, prefieren que sus hijos estudien en la ciudad
con costumbres occidentales, para obtener una educacion solida y trabajo.

Los jovenes Waorani, al estar expuestos a lainfluencia cultural occidental, se enfrentan enriesgo
de perder los conocimientos ancestrales, debido a que su cultura es fluida y se transmite princi-
palmente de manera oral. Esta situacion puede conducir a la desaparicion de saberesy practicas
culturales importantes en los roles familiares como la ceramica, tejidos y canticos, que son pa-
sados de abuelas a jovenes, esto se aclara en el libro “Saberes Waorani y Parque Nacional Yasuni:
Plantas, Salud y Bienestar en la Amazonia del Ecuador” de la autora activista Waorani Manuela
Ima Omene (2012).

Los ninos aprendeny adquieren habilidades observando e imitando a sus padresy abuelos, segun
la teoria de Vigotsky (1979). Los pikenanis, o expertos, guian a los novatos hacia el conocimiento,
incluyendo la cerdmica, el tejido y los cantos transmitidos por las abuelas Wao a sus nietos. Sin
embargo, la globalizacion ha introducido nuevas formas de interaccién que impactan las identi-
dadesy la educacién. Esto implica un cambio en los modos y contextos de conocimiento, donde
los saberes locales, como los conocimientos indigenas, son fundamentales. Es crucial priorizar
lainclusion digital, el pluralismo y la diversidad cultural en los medios de comunicacion, asi como
repensar el concepto de ciudadania en un mundo globalizado y culturalmente diverso, como ex-
presan Caballeroy Gravente, (2012).

Elarquitecto Juan Izquierdo Penafiel formulo la siguiente idea en su libro “Asentamientos huma-
nos Huarani”(2000).La emigracién de los jévenes que ya no miran futuro en su territorio, se sien-
ten maravillados por la civilizacidn occidental, y comienza una lucha por la integracion y acepta-




cion en la misma; el abandono de los asentamientos existentes se va perfilando como una cruda
realidad del pueblo wao.

En la comunidad Waorani, las nuevas generaciones estan perdiendo habilidades tradicionales
importantes. Los hombres solian dominar técnicas para la caza y la artesania, mientras que las
mujeres eran expertas en la agricultura y la preparacion de la chicha. Esta situacion fue desta-
cada en la Evaluacién Inclusiva e Intercultural sobre educacion en la comunidad Waorani (Procel
Guerra, Yépez Rosero y Hidalgo Mantilla, (2018).Es crucial tomar conciencia de esta pérdida cul-
tural y garantizar el respetoy reconocimiento de la diversidad cultural en Ecuador para preservar
las comunidades indigenas.

Duque (2021), en su tesis menciona:

Elacceso ala educacion es uno de los factores que motiva su salida. Se aborda tam-
bién como el estado define el empleo y desempleo y la situacion de las poblaciones
indigenas fuera de sus territorios. Esta situacién podria contribuir a que las genera-
ciones jovenes waorani prefieran imaginar su vida dentro de estandares cosmopoli-
tas oregionales, y deseen abandonar sus territorios.

Xavier Mufioz, en un articulo publicado en “Mundo Diners” en (2020) donde cuenta la evolucién y
perdida actual de la identidad de los jovenes debido a su conexion con el interneth.

Los waorani han ido perdiendo su identidad, sumado a la precariedad de sus condi-
ciones de vida, salud, educacion, deterioro del medioambiente... y las narrativas del
mundo occidental que consumen por television satelital e Internet.

En un estudio psicologico sobre la educacién de los Waorani, una comunidad que ha estado
expuesta a la cultura occidental tecnologica durante setenta anos. Este contacto se ha carac-
terizado por su rapidez y brusquedad, lo que ha desencadenado una asimilacion acelerada que
amenaza sus costumbres, tradiciones, lengua y cosmovisién, tal como lo explica Veronica Cano
M., investigadora biéloga y coordinadora del proyecto Qué pasa con la salud mental y educacién
de los waorani? Una recopilacién de testimonios que sugieren que la pérdida de su identidad se
debe ala mala educacién y la falta de materiales didacticos.

En el articulo desarrollo de las neurofunciones, implicacién en lalecturay escritura en ninos de la
nacionalidad waorani en Ecuador ( 2018). Las investigadoras sefalan que la mayoria de los Wao-
ranis ahora poseen tabletas o teléfonos inteligentes y tienen acceso gratuito a Internet en varios
puntos, lo que ha generado frustracion en sus padres y abuelos, quienes optan por aislarse vo-
luntariamente para evitar este contacto. En resumen, las investigadoras concluyen que la inter-
vencién del estado es esencial para mejorar la situacion de los Waorani al preservar su identidad
cultural mientras los integramos en la sociedad moderna, de lo contrario, seguiran marginadosy
aislados en la selva.

El andlisis PESTEL es una herramienta util para comprender el entorno externo de una organiza-
ciony prever posibles oportunidades y amenazas. La Asociacion de Mujeres Waorani Amazonicas
del Ecuador (AMWAE) participa activamente en premios como el Equator Prize y el Latinomérica
Verde, destacandose por implementar el concepto indigena del ‘buen vivir'. Segun Alex Rivas en
su libro de (2001), el contacto de la comunidad Waorani con la cultura occidental a través del
Instituto Linglistico de Verano en 1958 marco un cambio significativo. Tras este contacto, los
Waorani perdieron a sus chamanes y las mujeres dejaron de asumir su papel tradicional.




La revista Diario La Hora (2017), publicé un articulo sobre la musica Waorani, destacando su ca-
pacidad para transmitir conocimiento y resaltando el valor de los ancestros.Donde hay ‘pikenanis’
aun se escuchan cantos todos los dias. Es parte de la tradicion de esta nacionalidad.

La Ley de proteccion de salud para mujeres indigenas en aislamiento voluntario y en contacto
inicial es un derecho fundamental que salvaguarda la identidad cultural, el medio ambiente y los
derechos de las comunidades indigenas. Se sustenta en normativas nacionales e internacionales
que protegen a pueblos indigenas en contacto inicial y aislamiento voluntario, como los Tagaeriy
Taromenane, reconocidos en la Constitucion de la Republica.

Segun el Art.57 de la Constitucion 21. Que la dignidad y diversidad de sus culturas, tra-
diciones, historias y aspiraciones se reflejen en la educacion publica y en los medios de
comunicacion; la creacion de sus propios medios de comunicacion social en sus idiomas
y el acceso a los demas sin discriminacion alguna. Los territorios de los pueblos en ais-
lamiento voluntario son de posesion ancestral irreductible e intangible, y en ellos estara
vedada todo tipo de actividad extractiva. El Estado adoptara medidas para garantizar sus
vidas, hacer respetar su autodeterminacion y voluntad de permanecer en aislamiento, y
precautelar la observancia de sus derechos. La violacion de estos derechos constituira
delito de etnocidio, que sera tipificado por la ley. El Estado garantizara la aplicacién de
estos derechos colectivos sin discriminacion alguna, en condiciones de igualdad y equi-
dad entre mujeres y hombres (2011).

Amazon Frontlines (2022), organizacion sin fines de lucro que trabaja para apoyar a las comuni-
dadesindigenasy locales que viven enlaregion amazonica, en sus investigaciones mencionan. El
modelo educativo Waorani no limita la educacion a las aulas ni a un periodo breve en la juventud,
sino que lave como un proceso intergeneracional que se lleva a cabo tanto dentro como fuera de
las escuelas.

En lugar de enfocarse en el aprendizaje mecanico y la memorizacion, se utilizan métodos como
la musica, los juegos creativos, la observaciony la narracion imaginativa. Se desalienta el uso de
enfoques pedagogicos que fomenten la pasividad y desalienten la independencia, el aprendizaje
activo y la experimentacion. Esto permite que los Waorani fortalezcan su identidad a través de
la educacion, convirtiéndola en una base para fortalecer su autogobierno y autonomia. Ademas,
fortalece los lazos de los jovenes con su pasado y sus tierras ancestrales, y les proporciona ha-
bilidades para navegar en un mundo globalizado. Segun Mara Edna Serrano Acuia (2022), la tec-
nologia desempena un papel crucial en el proceso de adquisicion de conocimientosy produccion
creativa en el disefo grafico, siendo vista como una herramienta versatil con multiples aplicacio-
nes.

La educacion es clave como puente entre culturas, promoviendo la inclusién y el respeto a la
diversidad cultural. Sin embargo, la falta de dialogo entre generaciones y la pérdida de conoci-
mientos tradicionales son preocupantes. La tecnologia puede ser una herramienta valiosa para
abordar estos desafios, siempre que se adapte respetuosamente a las necesidades de la comu-
nidad Waorani.
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Figura 2: Esquema de arbol de problemas
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Desconocer laluchay fuerza de las mujeres Waorani en su comunidad, por motivos de falta de informacion de sus antepasados e historia, centralizacion
de los jovenes, cambios en sus rutinas , cultura, tradiciones y cosmologia que ensefian las madre y abuelas, dando un efecto de la perdida de los valores

Nota. Elaborado por la Autora. Descripcidon del arbol de problemas sobre, Desconocimiento del valor de las mu-

jeres waorani entre los jovenes.




Figura 2. Analisis PESTEL + D, sobre el Desconocimiento del valor de las mujeres waorani entre los jovenes,
indagando en temas de politica, economia, social, tecnolégico, ecolégico, legal y disefio.
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Tres lideresas indigenas
amazénicas que
denunciaron agresiones y
amenazas hace cuatro
anos siguen reclamando
justicia. Problema:
Agresiones y amenazas de
empresas extractivistas a
mujeres huaorani.

Sarayaku, el pueblo al que
pertenecey es
reconocido por haber
ganado una demanda
contra el Estado
ecuatoriano ante la Corte
Interamericana de
Derechos Humanos. Dice
que su foco de trabajo era
la consolidacion del
colectivo Mujeres
Amazénicas.

Tipos de interés

y artesanias amwae

La Asociacién de Mujeres
Waorani de la Amazonia
Ecuatoriana (AMWAE) se
dedica ala produccion de
chocolatey artesanias en
la region. Las mujeres
waorani cultivan cacaoy
elaboran chocolate
organico, utilizando sus
conocimientos
tradicionales y técnicas
ancestrales

Patrones culturales.

Ley de proteccin de
salud para las mujeres
indigenas en aislamiento
voluntario y en contacto
inicial.

La preocupacion de la
UNESCO radica en la
proteccién y valoracién
de la diversidad cultural,
debido a que esta es
positiva para algunas
cuestiones, como lo
menciona Vargas (2008)

El Programa de las
Naciones Unidas para el
Desarrollo (PNUD) puede
aceptar donaciones para
apoyar proyectos y
i de desarroll

Documental de Youtube
como Lethal Crysis,
quien documenta la
verdadera historia sobre
Dayuma, la primera

La Organizacion de la
Nacionalidad Waorani de
la Amazonia Ecuatoriana
(ONHAE) Fue creada en
1990, es una entidad
representativa de la
comunidad indigena
Waorani que habita en la
region amazénica de
Ecuador.

El Instituto Lingiistico de
Verano (ILV) ha
participado en la
traduccién de textos
religiosos y literarios a la
lengua waorani,
permitiendo que la
comunidad tenga acceso
a estos textos en su
lengua materna.

en
comunidades indigenas,
como la comunidad
Waorani.

mujer por los
misioneros, cuenta la
historia de su abuela que
ha sido tergiversada

En 2010 TRAFFIC
‘Strengthening
biodiversity conservation
and management in
Waorani Territory:
creating sustainable
economic alternatives for
diminishing wildlife
trade’ (Fortalecimiento
dela conservaciony
gestion de la diversidad
biolégica en el territorio
Waorani: la creacion de
alternativas econémicas
sostenibles para reducir
el comercio de vida
silvestre’).

Escuela Intergeneracional
Waorani Wifiengan -
Pikenani” cuyo propésito
es fortalecer la identidad
Nacional Waorani del
Ecuador, a través del
didlogo de saberes entre
wifiengan (nifios)y
pikenani (adultos
mayores) en espacios
interactivos, ldicos y
sagrados, que
proporcionan procesos
socio organizativos
sostenibles (UCE, 2018).

Elarticulo 57 dela
Constitucién de 2008
establece: "Las personas,
comunidades, pueblosy
nacionalidades tienen
derecho amantenery
desarrollar su identidad y
diferencia cultural. EI
Estado reconocerd y
promovera la
plurinacionalidad y la
interculturalidad y velara
por el ejercicio de los
derechos delas personas,
comunidades, pueblosy
nacionalidades, y
garantizaré el respetoa su
identidad y diversidad
cltural?

Amazon Frontlines es
una organizacién sin
fines de lucro que
trabaja en areas de
Ecuador y Perd, para
apoyaralas

AMWAE ha alimentado a
més de 100 familias,
como mujeres cabezas de
hogar, ganando ingresos
con la produccién de
cacao, artesanias y
plantulas de chuncho. Las
familias que producen
cacao reciben US$1.25
por cada libra de su
cosecha, una prima de
US$0.45 por encima del
precio de mercado.

El financiamiento inicial
para el establecimiento
de AMWAE fue
proporcionado por
USAID, a través de su
proyecto ‘Biodiversity
Conservation in
Indigenous
Communities’ (CAIMAN).

Global Greengrants
Funds (Fondos
Mundiales de Subsidios
Verdes) otorgé fondos a
AMWAE con el fin de
convocar a una asamblea
comunitari

La capacitacién para el
fortalecimiento de las
capacidades
organizacionales de
AMWAE fue financiada
por el United Nations
Development Fund for
Women (Fondo de
Desarrollo de las
Naciones Unidas para la
Mujer).

comunidades indigenas.

POLITICO

LaD: Universal
de la UNESCO sobre la
Diversidad Cultural de
2001 reconoce que los
saberes tradicionalesy
ancestrales son un
valioso patrimonio no
solo para las
comunidades
originarias, sino para
toda la humanidad.
Estos saberes
enriquecen el
conocimiento mutuo a
través del didlogoy
contribuyen a preservar
la diversidad cultural en
un territorio especifico.

El "Inventario de usos
culturales, técnicas y
saberes ancestrales de la
fauna en dos
comunidades indigenas
Huaorani de la provincia
de Orellana” es un
proyecto o estudio que
tiene como objetivo
documentary preservar
el patrimonio cultural de
las idad

Ecuador: tecnologia del
siglo XX al servicio del
pueblo ancestral Siekopai
Problema: Las mujeres y
hombres de comuni

Por los denominados
bloques 14, 15, 16,31 que
han provocado el
desplazamiento de las
diferentes c i

de la selvaamazénica
utilizan la tecnologia para
conservar sus derechos.

Amazonia2.0 apoyado por
laUnién Europea.(UICN)

La tecnologa también se
esta utilizando para
apoyar la educacion y el
aprendizaje en la
comunidad Waorani . Se
estan implementando
programas y proyectos
que utilizan dispositivos
electronicos, como
tabletas o computadoras,
para brindar acceso a
recursos educativos y
promover la
alfabetizacién digital.

La tecnologia se ha
convertido en una
herramienta para
preservar y promover la
cultura waorani. Se estan
utilizando grabaciones de
audio y video para
documentar tradiciones,
historias y conocimientos
ancestrales, asegurando
asi su transmision a las
generaciones futuras.

Como lo expresa El
Telégrafo

Para el afo 2007, los
investigadores estimaron
que 13 toneladas de
carne de monte eran
anualmente
comercializadas en el
mercado de Pompeya. En
vista de estos.
acontecimientos, el
accionar de AMWAE para
restringir el comercio de
carne de monte ha tenido
un impacto ambiental
positivo significativo en
una de las dreas del
mundo con mayor
diversidad biolégica

Promocién por parte de
AMWAE de productos
nativos forestales no
maderables, tales como el
cacaoy la palma de
chambira, también
contribuye al
mantenimiento de la
cubierta forestal en la
Reserva de Biosfera
Yasuni.

REDD+ i6n de

ElaccesoaInternet enla
comunidad Waorani de la
Amazonia ecuatoriana es
limitado. La falta de
infraestructuray
conectividad en areas
remotas ha sido un
desafio para muchas
comunidades indigenas
en la regién amazénica.

Emisiones por
Deforestacién y
Degradacién Forestal): Es
un enfoque desarrollado
por la ONU para combatir
el cambio climético.

Los capitales semilla han
sido entregados por parte
del proyecto
PROAmazonia financiado

La utilizacién de
celulares por parte de los
jévenes.

indigenas Huaorani en la
provincia de Orellana,
Ecuador.

AMWAE enfatiza el papel
fundamental que las
mujeres juegan en la
puesta en prctica de
Sumak Kwasay, la
filosofia indigena del

—
ECONOMICO

SOCIAL

TECNOLOGICO

por org:
internacionales como el
Fondo Verde para el Clima
(GCF), el Fondo Global
para el Clima (GEF) y
ejecutado por el
Programa de Naciones
Unidas para el Desarrollo,
el Ministerio de Ambiente,
Aguay Transicién
Ecolgica y el Ministerio
de Agriculturay

Ganaderi

ECOLOGICO

Regulacion
Precios

En el articulo 56 dela
Constitucion de la
Repiblica del Ecuador de
2008 se reconoce a las
comunidades, pueblos y

Dislogo de saberes entre
la comunidad Waorani y la
academia, a través dela
préctica cerémica.
Problema: La

indigenas.
El articulo 57 establece
varios derechos colectivos
para estos grupos:
-Derecho a fortalecer su
identidad cultural
milenaria.
-Derecho a no ser objeto
de racismo debido a su
origen, con medidas para
reparar el dafio en caso de
discriminacion.
-Promocién del desarrollo
de conocimientos
colectivos, incluyendo
saberes ancestrales.
-Proteccion contra la
apropiacién no autorizada
de sus conocimientos.
-Preservacion de su
patrimonio cultural e
histérico con administra-
n colectiva.
-Vigilancia y gestion de
recursos publicos y
privados.
-Creacion de organizacio-
nes para abordar
problematicas que afectan
a estos grupos,
especialmente en relacion
con el acaparamiento de
recursos.
-Exigencia de la consulta
previae i en

interc d como
preservacion de
ceramistas Huaoranis.

La pagina web oficial de la
Asociacion de Mujeres
Waorani de la Amazonia
Ecuatoriana (AMWAE) es
https://www.amwae.or-
g/amwae/. En esta pagina
podras encontrar
informacion sobre la
organizacién, sus
proyectos y también
acceder a su tienda
online. Desde la tienda
online de AMWAE, podrés
adquirir productos como
el chocolate y las
artesanias elaboradas por
las mujeres waorani. En
cuanto al disefio de la
pégina, se puede apreciar
una interfaz intuitivay
bien estructurada que
facilita la navegacion y la
busqueda de productos.

Un tema de tesis de :
Disefo de un instrumento
para medir identidad
cultural indigena: caso de
estudio sobre la
nacionalidad amazénica
Waorani

decisiones que les afecten.
-Fomento de diversas
formas de identificacion
reflejadas en la educacién
publica para conservar su
cultura,

Un tema de tesis de :La
cosmovision de la cultura
Waorani aplicada en la
sistematizacion gréfica
para productos
promocionales

Art. 60.- Los pueblos
ancestrales, indigenas,
afroecuatorianos y
montubios podran
constituir circunscripcio-
nes territoriales para la
preservacion de su
cultura. La ley regulara
su conformacion. Se
reconoce a las comunas
que tienen propiedad
colectiva de la tierra,
como una forma
ancestral de
organizacién territorial.
(Constitucion de la
Republica del Ecuador
[CRE], 2008, pag. 26)

En el articulo 4.- sobre los
derechos humanos,
garantes de la diversidad
cultural: se menciona que
se debe proteger la
diversidad cultural de los
pueblos indigenas, no se
pueden vulnerar sus
derechos garantizados a
nivel internacional para
limitar su trascendencia.

En el articulo 5.- sobre los
derechos culturales,
marco propicio para la
diversidad cultural: se
nombra a varios articulos
plasmados en la
declaracién universal de
los derechos humanos y
en el pacto internacional
de Derechos Econémicos,

Un tema de tesis de :La
cosmovisién de la cultura
Waorani aplicada en la
sistematizacion grafica
para productos
promocionales

Un tema de tesis de -
Aplicacion de técnicas de
disefio gréficoy empaques
ala propuesta del
desarrollo de una linea
visual, local, internacional
y contemporanea para
fomentar la indumentaria
y accesorios de la empresa

Sociales y Culturales
LEGAL

privada GRI

DISENO

|

Nota. Elaborado por la Autora. Descripcién del Analisis PESTEL + D, sobre el Desconocimiento del valor de las
mujeres waorani entre los jovenes, indagando en temas de politica, economia, social, tecnolégico, ecoldgico,
legal y disefio.




b. Hipotesis de trabajo

La necesidad de presentar opciones creativas y atractivas para los jovenes Waorani es evidente,
donde el Diseno Grafico puede enriquecer su identidad. Orozco & Pinto (2017). Desarrollar mate-
riales graficos, ludicos e interactivos como herramientas extracurriculares en las aulas, que des-
tacan las leyendas transmitidas por las abuelas a sus nietos, teniendo como objetivo fortalecer
el sentido de pertenencia de los jévenes por su herencia cultural. Este enfoque busca generar
interés, aumentar la comprensién, aprecio por los relatos, fomentar el respeto por la selva ama-
zonica ecuatoriana y los conocimientos tradicionales, mediante una integracion efectiva de un
juego de mesay la tecnologia.

c. Objetivos

General

- Fortalecer la identidad Waorani a través de la creacion de un material grafico que capte, pre-
serve y transmita de manera cautivadora el conocimiento cultural, las historias y las sabidurias
ancestrales trasmitidas por las madres y abuelas Waorani a las nuevas generaciones. Buscando
catalizar un cambio significativo en el comportamiento y la educacién de los jovenes Waorani,
inspirandolos a apreciar, respetar y activamente preservar su identidad cultural.

Especificos

- Investigar y definir los requisitos especificos de un material educativo destinado a jévenes de
la comunidad Waorani, con el objetivo de facilitar su identificacion cultural. Esto se lograra a
través de entrevistas y didlogos con los jévenes, profesores y miembros de la comunidad, con el
fin de identificar cuentos y costumbres esenciales que reflejen la identidad y la herencia cultural
Waorani.

- Disenar un material didactico que respalde la ensefanza en aulas y actividades extracurricula-
res sobre los cuentos de la cultura Waorani, resaltando el papel fundamental de las mujeres en la
transmision de conocimientos culturales. Este recurso proporcionara un espacio para que mu-
jeresyjovenes se conecten con sus ancestrosy preserven de manera significativa y visualmente
atractiva su herencia cultural.

- Validar en qué medida se ha creado una interaccion entre los jovenes y profesores de la comu-
nidad de Shellpare con el material grafico disenado para fortalecer los cuentos de la nacionalidad
Waorani. Recopilar retroalimentacion y realizar ajustes basados en las sugerencias de la comuni-
dad para asequrar la autenticidad y el respeto hacia la herencia cultural Waorani.







1. DESCRIPCION DEL CASO Y DIAGNOSTICO

1.1Presentacion del caso

Figura 3. Jovenes de la institucion educativa “Emaus”.

Nota. Foto tomada por la autora

En el barrio Nuevo Amanecer, situado en el canton Mera de la provincia de Pastaza, reside una
comunidad compuesta por aproximadamente 47 familias Waoranis, dentro de los 280 socios de
diversas nacionalidades que residen ahi. Esta informacién se obtuvo mediante una entrevista
realizada al dirigente del barrio, Saul Nihua (2023). La mayoria de esta comunidad esta integrada
por padresyjovenes que han decidido trasladarse fuera de sus comunidades en busqueda de una
educacién de mayor calidad y oportunidades de desarrollo. Sin embargo, dentro de este nuevo
entorno, persiste la preocupacion de los abuelos y padres (pikenanis) por el abandono de la selva
amazonicay la necesidad de preservarla.

Laeducacion de los jovenes Waorani es motivo de preocupacion, ya que no cuentan con materia-
les en su lengua materna, el wao-terero. El uso de este idioma se esta perdiendo gradualmente
entre las generaciones mas jovenes. Fernando Nihua, un padre de familia y supervisor de Zona 2
y zona 3 del Ministerio de Educacién ha destacado en una entrevista, (2023). La importancia de
esta labor las autoridades y lideres de las comunidades estan trabajando para encontrar mate-
riales, tanto fisicos como virtuales, que contribuyan a preservar y valorizar las tradiciones ances-
trales de los Waorani. Esto incluye promover la igualdad de género y el respeto por la naturaleza.

En la Unidad Educativa Intercultural Bilingle ‘Emaus’, situada en Shell, en la provincia Pastaza,
se acoge a una cantidad de 15% de nifios Waorani. La modalidad de ensenanza es presencial du-
rante la jornada matutina, abarcando los niveles educativos inicial y de educacion general basica
(EGB). Un total de 267 estudiantes, entre nifios y nifias, comparten aulas con otros companeros
de diferentes nacionalidades, como Afrodescendientes, Kichwas, Shuar, entre otros. Ademas del
espanol e inglés, se ensena el idioma kichwa, y se fomenta el respeto y la valoracién de la diversi-
dad cultural. Se organizan eventos que destacan la identidad de cada comunidad, promoviendo
asi un ambiente inclusivo y enriquecedor para todos los estudiantes.

1.2 Diagnéstico del caso

Para obtener datos y corroborar la informacion del trabajo de titulacién, se emplearon diversas
herramientas de investigacion, tales como encuestas, entrevistas, grupos focales y visitas de




campo, como se muestra en la figura 3. Estas actividades se Ilevaron a cabo con un grupo focal
conformado por madres del barrio Nuevo Amanecer ubicado en el canton Mera de la provincia de
Pastaza, asi como jovenes y profesores de su institucion cercana, la Unidad Educativa Intercul-
tural Bilingle “Emaus”.

El acercamiento con la comunidad Waorani, surgio de la preocupacion de que sus futuras gene-
raciones pudieran perder la conexién y los conocimientos que ofrece la selva. Mencay Nenquihui,
una destacada activista Waoraniy ex presidenta de AMWAE (Asociacion de Mujeres Waorani de la
Amazonia Ecuatoriana). La comunidad Waorani enfrenta desafios actuales, como la desconexion
entre los actores principales y la preocupacion por el cambio drastico de costumbres y valores
que afecta a este pueblo, asi como la falta de dialogo entre las abuelas y las madres con sus hijos.

En una entrevista, Mencay Nenquihui profundizé sobre la educacion y el rechazo que enfrentan.
Esverdaderamente lamentable observar cémo los nifos, al asistir ala escuela, amenudo se sien-
ten desorientados y atemorizados, experimentando una sensacién de menosprecio. Sin embar-
go, es crucial recordar que somos Waorani; provenimos de una rica herencia con historias que
narran nuestro origeny nuestras raices, (2023).

La importancia de recopilar historias y cuentos fundamentales resalta la comunicacién y cone-
xion entre madres e hijos, segun Susana Andrade, antropdéloga. Estos relatos son herramientas
valiosas para transmitir valores a las generaciones jovenes, especialmente afectadas por la cul-
tura occidental y cambios drasticos. A diferencia de comunidades como los Shuar o los Kichwa,
gue experimentaron transiciones culturales graduales, los Waorani enfrentaron un cambio cultu-
ral abrupto de la Edad de Piedra al siglo XXI, (2023).

El entorno en el que crecieron los Waorani presenta notables diferencias en comparacion con la
ciudad. La educacién ha representado un obstaculo en el proceso de adaptacion y comprension
de su cultura. En comunidades como Tonampare, Tiwino, Meepade, Konipade, entre otras, existe
una migracion por parte de los jovenes de estas comunidades. En este contexto, Saul Nihua expli-
ca que lamigracién de su comunidad, especificamente a Shellpare, en el barrio Nuevo Amanecer
de la provincia de Mera, ha sido motivada por; La herencia de nuestros pueblos son diferente que
aca, estamos aca por temas de estudios para nuestros hijos, mejorar nuestros estudios y tener
un trabajo estable que nos ayuden a sobrevivir en la ciudad, (2023).

Nathaly Pinto destaca en la entrevista (2023), el disefio implica crear comunicacion, objetos y
procesos, fortaleciendo identidades y creando nuevas cuando es necesario. La colaboracién
con comunidades es esencial, y la flexibilidad del diseno puede ser una herramienta valiosa para
abordar desafios y mejorar la calidad de vida. En el contexto del diseno social, es esencial parti-
cipar activamente en la vida de las personas en lugar de ser meros observadores, como destaca
Frei Betto con la cita “La cabeza piensa alli donde los pies pisan”. El diseno social implica ser
respetuoso y coherente, tratando a las personas no solo como simples usuarios, sino como par-
ticipantes en todo el proceso (2023).

Durante la visita de campo realizada en octubre de 2023, se estableci6é contacto con un grupo
focal compuesto por residentes de “Nuevo Amanecer” y sus hijos, quienes asisten a la Unidad
Educativa Comunitaria Intercultural Bilinglie "EMAUS” en Shell (U.E.C.1.B. "EMAUS"). Durante esta
visita, se llevo a cabo un mapeo de las viviendas de los Waoranis y estudiantes de la Unidad, don-
de se realizaron entrevistas individuales para recopilar informacién justificativa sobre el tema en
cuestién. Como se visualiza en la figura 4.




Fiigura 4. Herramientas de Investigacion, que se aplicaran en los usuarios.
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Nota. Elaborado por la autora.

Durante la investigacion en el grupo focal “Nuevo Amanecer”, se realizaron visitas personalizadas
a diez residentes para comprender las causas de su migracion. Los resultados revelaron que el
46% migro por motivos educativos, el 27% por razones laborales, el 18% por una combinacion de
educacién y trabajo, y el 9% menciono influencia de grupos evangélicos en su migracién, como
se muestra en el figura 5.

Fiigura 5. Causas de la Migracién desde la Selva a Shell, aplicando al caso de estudio en Nuevo Amanecer.
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Nota. Elaborado por la autora.

En el proceso de adaptacion a sunuevo entorno, notablemente diferente de su entorno natural en
la selva, los padres expresan su insatisfaccion en relacion a los materiales, libros y cuentos pro-
porcionados por el estado en escuelas fiscales o particulares, segun lo comenta Manuela Omari,
abuelay madre(2023). Ademas, tanto los profesores urbanos como los rurales, segun se observa
en la figura 6, estan solicitando recursos ludicos efectivos para el proceso de ensefanza de los
ninos de Nacionalidades. La educacién dentroy fuera de la selva presenta diferencias en los mé-
todos de ensefnanzay en el lenguaje utilizado, ademas de enfrentar problemas de conectividad a
Internet.




Sin embargo, tanto los profesores urbanos como los rurales estan de acuerdo en que no hay ma-
terial especifico disponible en el lenguaje Waoterero que pueda servir como una herramienta
efectiva para contar historias waoranis. Esto fue mencionado por la directora de la institucion,
Mes. Luz Llangari, de nacionalidad Kichwa, durante una entrevista realizada en(2024). Los profe-
sores de la unidad educativa bilingle “Emaus” expresan preocupacion por la pérdida de la identi-
dad entre los jovenes, quienes podrian avergonzarse de sus raices o su lenguaje, lo que afecta su
interés en el tema.

Sin embargo, notan que los estudiantes que han estado en la institucion desde la infancia son
mas abiertos respecto a su nacionalidad debido a la ensefnanza bilinglie que promueve la iden-
tidad y un espacio seguro. A pesar de ello, sienten que los materiales educativos actuales sobre
nacionalidades son superficiales y les gustaria contar con herramientas ludicas que ayuden a
ilustrar y atraer alos jovenes, mejorando asi la experiencia de aprendizaje y permitiendo una ma-
yor profundizacion en el tema.

En los libros del estado, se observa una falta de profundizacion en temas amazoénicos, a lo que
la directora del Emaus se refiere como “conocimientos occidentales”. En el libro del estado, solo
existe una pagina que trata sobre los Waorani, proporcionando informacién basica como su ubi-
cacion, habitantes y datos de su descubrimiento, como se visualiza en la figura 6, los textos del
libro integral del Ministerio de Educacion en linea de Quinto de Basica del afio (2020). Es impor-
tante mencionar que desde 2020 desde el quinto de Basica hasta decimo, el estado no ha pro-
porcionado libros a las escuelas publicas y ha habido un descuido en mejorar las instalaciones. La
escuela no cuenta con una sala de computo, solo con unared de internet y varios infocus.

Fiigura 6. Pagina del Libro de Estudios Sociales de 5to Bascia, Texto del Estado.
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Nota. Elaborado por la autora.

La escuela UECIB “EMAUS" tiene su propio sistema donde se utilizan guias didacticas y se imple-
menta el Modelo Educativo Sociocomunitario de Educacién Basica Intercultural Bilinglie (MO-
SEIB), oficializado el 31 de agosto de 1993. Este modelo promueve la integracién de la ciencia,
teniendo en cuenta el saber indigena, considerando que todo es holistico y conectado a través de
ciclos vitales, astrales, ecologicos y festivos, Como se muestra en las figuras 7y 8, la estructura
de la guia se presenta para cada nivel de interaprendizaje integrado bilinglie. Este enfoque per-
mite que los estudiantes adquieran conocimientos mediante un proceso metodologico de abs-
traccion y generalizacion. La educacion intercultural bilingle se fundamenta en la ensenanza de
saberes ancestrales tanto en la lengua original como en espanol. Este enfoque se desglosa en
cuatro fases que constituyen la metodologia del sistema de conocimiento: dominio, aplicacion,
creacion y socializacion, sugeridas desde el afio (2017).




Los profesores utilizan el material grafico proporcionado por el estado y sus propios conocimien-
tos para crear las guias. Laforma de ensenanza de los profesores se relaciona con la metodologia
bilinglie, comenzando con la socializacion del tema, seguido de la lecturay la aplicacion de cono-
cimientos, en la fase de creacidn, se puede escribir cuentos o realizar otras actividades creativas
relacionadas con el tema. En la fase de socializacion, los estudiantes presentan su trabajo ante
la clase y se lleva a cabo una discusién. Considerando el contexto de la globalizacion, se sugiere
el uso de plataformas en linea o aplicaciones moviles que permitan a los estudiantes acceder al
contenido desde cualquier lugar y en cualquier momento. Segun un estudio sobre la utilizacion
de dispositivos tecnoldgicos en Shellpare, se ha observado que el uso de teléfonos celulares es
comun entre todos, empleados tanto para la comunicacion dentro como fuera de la selva, como
se ve enelfigura 8.

Figura 9. Esquema de barras sobre la utilizacion de dispositivos tecnolégicos y sus funciones.
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Nota. Elaborado por la autora.

La educacion bilinglie ayuda a que los nifos se integren al momento de salir de la selva parainte-
grarse. Existe un calendario vivencial, expuesto en la figura 10. se observa en una grafica de pas-
tel, no solo fechas simbdlicas generales, sino también fechas culturales que ayudan a los ninos a
estar mas cerca de su cultura. Al ser una escuela bilingle, se mezclan los temas del libro ofrecido
por el estado con los conocimientos propios de la comunidad, creando lo que llaman “armizado-
res de saberes”. Cada unidad tiene una duracion de seis semanas, durante las cuales se imparten
clases de dos a tres horas cada una. En la clase de sociales, se dedican cuatro horas semanales,
distribuidas entre el martesy el jueves.

En la investigacion se pregunté las historias que mas recuerdan que cuenten sus abuelos una
de ellas son Manuela Ima Omere (2023) comenta que las historias siempre cuentan lecciones de
la selvay como nacen los waoranis representados en tortugas, tigres, serpientes que tiene una
ensefnanaza importante, es importante que ellos aprendan esos valores como nosotros de ninos
aprendimos.Es esencial adaptar la tecnologia al contexto amazénico, desarrollando soluciones
de diseno que tomen en cuenta las realidades locales. Es preocupante la tendencia hacia una
perspectiva euro centrista dominante en el mundo. Por ello, es fundamental desarrollar herra-
mientas de resistencia que fomenten la preservacion de las lenguas, la creacién de libros, aplica-
cionesy contenido relacionado con la cultura Waorani, como resalta la disenadora Nathaly Pinto
(2023).




Fernando Batallas (2023), profesor de sociales y lenguaje kichua, expresa su interés en que se
profundice en las historias de los antepasados en lugar de centrarse Unicamente en elementos
externos. Sin embargo, sefala la falta de material especifico para los Waorani, y sugiere la crea-
cion de mas recursos variados en diversos idiomas, que rescaten la lengua y faciliten la ensenan-
za. Este material deberia ser atractivo para los jévenes, posiblemente a través de juegos y videos,
para fomentar su curiosidad y facilitar el aprendizaje.

Larelevancia de mantener estos conocimientos se explica de manera detallada por Susa-
na Andrade. La educacion y la cultura estan estrechamente entrelazadas, y es esencial
considerar la interculturalidad y pluriculturalidad al disenar un sistema educativo que se
adapte a las necesidades de las comunidades. Los individuos deben tener un poder de
decision sobre sus propias necesidades. (2023)

La educacion debe actuar como un puente entre culturas, fomentando la inclusion y el respeto
hacia la diversidad cultural. Los conocimientos tradicionales deben ser valorados y parte inte-
gral de los planes de estudio, siendo esenciales para preservar la identidad y el bienestar de las
comunidades. Es crucial crear un ambiente donde los individuos se sientan apreciados y acep-
tados. Se ha investigado sobre donde preferirian recibir informacion ludica sobre este tema. Los
resultados muestran que el 50% de los encuestados prefieren recibir esta informacion en los
planteles educativos, el 20% opta por la autonomia, eligiendo aprender por si mismos, y el 30%
no tiene preferencia entre las dos opciones, como se visualiza en el figura 11.

Figura 11. Cuadro de Pastel sobre en qué espacios les gustaria que se mostrara la informacion.
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Nota. Elaborado por la autora.

Los resultados de las investigaciones, basados en la retroalimentacion de especialistas y el gru-
po focal seleccionado, revelan un contexto marcado por profundos cambios culturalesy tecnolé-
gicos que hanimpactado alos Waoranis. La preservacion de surica herencia cultural y el método
de aprendizaje de los Waoranis, que se basa enlo visual y en laimitacion, son aspectos cruciales.
Para ellos, el aprendizaje es principalmente kinestésico, involucrando la creatividad en la crea-
cion de historias y el descubrimiento de los misterios de su cultura. En este contexto, el uso de
material didactico es fundamental para facilitar el proceso de aprendizaje.




1.3 Caracterizacion del usuario

Elanalisis de usuarios comienza con laidentificacion de los grupos de interés, figura 4. Los usua-
rios que estan directamente relacionados con el problema en cuestion y tienen un alto grado de
involucramiento. En este contexto, se destacan dos grupos principales de usuarios: los hijos y las
madres. Estos dos grupos son fundamentales para comprender la problematica de la falta de co-
nexion con el conocimiento, asi como para identificar formas que se adapten a ellosy su realidad.

El usuario se dividira en el hablante: elemento de la comunicacién que se identifica con quien
emite un mensajey el oyente: elemento de la comunicacion que se identifica con quien recibe un
mensaje. Las madres como hablantes eligen la informacion que desea transmitir y selecciona la
forma en que quiere hacerlo. La informacion que se necesita recopilar para que sirva una herra-
mienta de educacion sobre los waoranis, saberes ancestrales y tradiciones que necesitan decir,
oyen que los jovenes ya no les dan interés a temas asi y ven como poco a poco se pierden prin-
cipios importantes. Las estudiantes de la Unidad Educativa “Emaus” son el oyente, las personas
que recibiran el mensaje, debe conocer el sistema que el emisor ha utilizado para transmitirle el
mensaje codigo (Castellano, 2018).

Los ninos Waorani, de entre 10 y 12 anos, viven en Shellpare, cursan el grado de Quito de Basi-
cay siempre estan alternando entre la selva con sus abuelos y la ciudad con sus padres debido
a motivos de estudio. Aunque enfrentan limitaciones para expresar su identidad en la escuela,
sienten un fuerte orgullo por ser Waorani, considerandose una comunidad guerrera. A pesar de
las dificultades, llevan su herencia en mente y corazon. Disfrutan regresar a la selva durante las
vacaciones para conectarse con sus abuelos y aprender sobre sus tradiciones, especialmente a
través de las historias contadas por sus abuelas. Sin embargo, algunos jovenes que han perdido a
sus abuelos tienen dificultades para acceder a esta informacidn que fortalece sus raices.

Larutinadelosjovenes enlaselva cambia significativamente en la ciudad. Después de la escuela,
se enfrentan alastareas escolaresy pasan mucho tiempo en computadoras, ya sea por deberes o
entretenimiento. Les gustaria contar con un espacio donde puedan aprender y sentir el lenguaje
de su comunidad. Encuentran interesantes las redes sociales como Facebook y TikTok, donde
observan personas de Occidente mostrando sus tradiciones, pero les gustaria ver mas contenido
sobre lavida enlaselvay en el oriente. Consideran que los materiales educativos y las clases son
aburridosy no generaninterés, especialmente porque se centran en historias occidentales en lu-
gar de las de su propia nacionalidad. Por lo tanto, hay una clara necesidad de desarrollar recursos
educativos que sean mas relevantes y atractivos para los jovenes Waorani.

Dado que esta herramienta se implementaria en las aulas de clase, es crucial considerar la situa-
cion del profesor. Siendo él no hablante de Waorani o Waoterero, le resulta complicado interac-
tuar y captar el interés de los jovenes al ensenar sobre las nacionalidades. Ademas, el profesor
desea contar con material ludico y herramientas tecnoldgicas que faciliten sus clases. Le gusta-
ria ver a los padres participar e interactuar mas en este proceso educativo, especialmente a las
madres, quienes muestran un interés particular en conocer las calificaciones de sus hijos.

Se requiere una transmision innovadora que permita una expresion artistica, considerando el
problema de la intervencién del conquistador y suimpacto en la identidad Waorani (Omari, 2012).
En conclusion, los esfuerzos que se realicen deben enfocarse en generar confianza y crear un
compendio de saberes atractivo y novedoso que motive a los jovenes a aprender sobre su comu-
nidad. Se espera que estos esfuerzos resulten en un sentimiento de orgullo y un mayor conoci-
miento de sus raices y la historia de los guerreros Waorani.




Figura 12. Stakeholders, aplicado a la busqueda del publico mas cercano al problema.
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Figura 13. Mapa de empatia, andlisis de Prejovenes Waorani sobre que piensan, oyen, dicen y hacen sobre el
problema, los esfuerzos y resultados como conclusion.
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Figura 14.Mapa de empatia, analisis de los profesore de sobre que piensan, oyen, dicen y hacen sobre el pro-
blema, los esfuerzos y resultados como conclusion.
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1.4 Andlisis tipologico

El analisis tipolégico aplicado en el disefo se enfoca en la clasificacion y estudio de los diversos
estilos y tipos de diseno disponibles con el tema Waorani. El objetivo es identificar las carac-
teristicas unicas de cada tipo y comprender en tres tipos, local, regional y global, observando y
estudiando elementos visuales y se clasifique en su diciplina.

En Colombia, la rica diversidad cultural de las comunidades indigenas ha legado historias misti-
cas y profundas que revelan la conexion intima entre el ser humano y la naturaleza. Estas narra-
tivas, transmitidas de generacion en generacién, han sido recopiladas en una aplicacion interac-
tiva llamada “Cuentos Magicos de los Ancestros”. Esta aplicacién busca no solo preservar estas
valiosas historias, sino también brindar una experiencia interactiva que involucre a padres € hijos
en el conocimiento de la sabiduria ancestral de Colombia.

“Cuentos Magicos de los Ancestros” es una experiencia interactiva dividida en dos partes, donde
los usuarios exploran cuatro regiones de Colombia: la Guajira, los Llanos, los Andes y el Amazo-
nas, habitadas por diversos grupos indigenas como los wayuu, piaroa, paecesy andoque. A través
de ilustraciones animadas, los usuarios interactlan con personajes y elementos de cada region,
explorando la sabiduria ancestral y la vida comunitaria. Ademas, la aplicacion presenta relatos
tradicionales de cada region, como encuentros con el mapurite palabrero y el conejo pillo en la
Guajira, el zorro y el Condor en los Andes, el jaguar y el araguato en los Llanos, y el jaguar y el Mo-
rrocoy en el Amazonas.

La sequnda parte de la aplicacion, continta esta experiencia interactiva, explorando otras re-
giones de Colombia habitadas por grupos indigenas como los kuna, los arhuacos, los emberay
los curripaco, entre otros. Esta ampliacion permite a los usuarios sumergirse aun mas en larica
diversidad cultural del pais y conocer la magia de sus relatos y lenguas.




“Cuentos Magicos de los Ancestros” es mas que una aplicacion educativa: es una herramienta
para conectar a las familias colombianas con su herencia cultural y fortalecer los lazos entre pa-
dres e hijos a través del juego y el aprendizaje. Al preservar y compartir estas historias ancestra-
les, la aplicaciéon contribuye a mantener vivas las tradiciones indigenas y a enriquecer la com-
prension y apreciacion de la diversidad cultural en Colombia, (2015).

Nota. Imagen extraida de la aplicacion Cuentos Magicos de los Ancestros.

Enla provincia de Canari, Ecuador, el Instituto Superior Pedagdgico “Quilloac” Bilingie Intercultu-
raly Cultural Survival han desarrollado Chunkay, una aplicacién de aprendizaje de idiomas Kichwa
Kanari para ninos. Esta innovadora solucion aborda la lucha por preservar las lenguas indigenas
en un mundo globalizado. Chunkay, lanzada el 27 de noviembre de 2019, surge como una espe-
ranza ante la preocupante estadistica de que solo uno de cada tres nifos indigenas al finalizar la
escuela habla el idioma de sus padres. Esta iniciativa educativa fusiona el contexto lingtistico,
la antropologia cultural y la historia para enfrentar la pérdida de identidad causada por la falta
de sensibilidad de los sistemas escolares hacia las necesidades culturales y linglisticas de las
comunidades indigenas.

La aplicacion Chunkay no solo aborda esta pérdida cultural, sino que la revierte de manera crea-
tiva. Al sumergirse en la mitologia y cultura Kanari, ofrece a los usuarios un emocionante viaje de
aprendizaje através de lacomunidady el paisaje de Quilloac. Aqui, los personajes Duma e Itza, cu-
yos nombres rinden homenaje a figuras destacadas de la cultura Kanari, guian a los estudiantes
en su busqueda de conocimiento. La narrativa cautivadora de Chunkay hace que el aprendizaje
del idioma y la cultura Kichwa Kanari sea interesante y significativo. El estilo visual de Chunkay
es caricaturesco, infundiendo vida a los personajes y escenarios con detalles culturales Kanari,
como vestimenta tradicional y simbolos autéctonos. Ademas, la tipografia utilizada refleja la ani-
macion y el dinamismo del juego, con letras animadas que atraen a los ninos a explorar y apren-
der. Aunque laaplicacion se dirige principalmente a ninos de 5 a7 anos, esta disponible para cual-
quier persona interesada en aprender Kichwa Kanari. Funciona como una herramienta educativa
interactiva y ludica que utiliza la tecnologia movil para ensenar el idioma a través de lecciones,
actividades y un juego educativo basado en la mitologia y cultura Kanari.




El objetivo final es preservar y revitalizar esta lengua indigena, proporcionando una solucién edu-
cativa que responde a las necesidades culturales y linguisticas de la comunidad Kanari. La cro-
matica de Chunkay es un festin de colores vibrantes, que se asemeja a la estética y los colores
asociados con la cultura Kanari. Esta eleccion cromatica no solo atrae la atencion de los nifios,
sino que también celebralarica herencia cultural de laregion. En resumen, Chunkay es un faro de
esperanza en el esfuerzo por preservar las lenguas indigenas y culturas enriesgo. Esta aplicacién
no solo es un recurso educativo innovador, sino también un homenaje a laidentidad y la herencia
cultural de la comunidad Kanari en Ecuador. Chunkay demuestra que la tecnologiay la educacién
pueden unirse para fortalecery revitalizar las lenguas indigenas, creando un futuro mas inclusivo
y solido paralas generaciones venideras.

El lanzamiento de la aplicacion Chunkay, centrada en la ensefianza del idioma Kichwa Kafari, es
una iniciativa que va mas alla de la ensefanza del idioma, este tipo de aplicaciones puede contri-
buir positivamente a la biodiversidad del Ecuador. Las comunidades indigenas, como la Kanari,
a menudo tienen una conexion con la tierra y el entorno de su naturaleza. La ensenanza de sus
idiomasy su cultura trasmitida por sus ancestros, Chunkay fortaleza esa conexion, lo que asu vez
impulsa una mayor conciencia y respeto por la biodiversidad y los recursos de la naturaleza, al
estar disenado para ninos creada en una plataforma para trasmitir conocimientos sobre plantas
y practicas agricolas sostenibles y formas de vida con armonia en la naturaleza, logramos preser-
var en las nuevas generaciones dichas préacticas.

Chunkay puede tener un impacto positivo en la biodiversidad de Ecuador al promover la con-
servacion de la diversidad cultural y la transmision de conocimientos tradicionales, fortalecer
la conexidn entre las comunidades indigenas y la naturaleza, y fomentar una mayor conciencia y
respeto por el entorno natural. La preservacion de la diversidad cultural es intrinsecamente vin-
culada ala preservacion de la biodiversidad. (Cultural survival,2019)

Figura 16. Portada del juego Chunkay

Nota. Realizado por el Instituto Superior Pedagdgico “Quilloac” Bilingte Intercultural en colaboracion con Cultural
Survival.




Figura 17. Inicio del juego Chunkay

Nota. Realizado por el Instituto Superior Pedagdgico “Quilloac” Bilingle Intercultural en colaboracion con Cultural
Survival.

En el corazon de la selva amazonica, la iniciativa educativa “El Mundo Waorani” es una joya lo-
cal que brilla con potencial. Este proyecto es una creacion de David Méndez, un egresado de la
Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador (PUCE), dedicado a la educacioén y la preservacion
de la cultura waorani. “"El Mundo Waorani” se compone de tres libros de estimulacion sensorial,
disenados para cautivar los sentidos de los nifnos waorani. Estos recursos trabajan en las areas
visual, auditiva y quinestésica, sugiriendo que la narrativa se basa en actividades que involucran
estos sentidos. Los textos se presentan en wao-tereroy espanol, lo que permite alos estudiantes
explorar historias de la vida cotidiana de los waorani mientras comparten sus propias opiniones.

Elenfoque pedagodgico de estos materiales didacticos radica en su diseno ingenioso, que incluye
elementos como sombras, origami y pop-up. Estos recursos no solo ensenan, sino que también
estimulan la creatividad y lainteraccion, fortaleciendo los canales representacionales de los es-
tudiantes. El protagonista de esta historia es Melki, una nina waorani que se convierte en el rostro
de “"EI Mundo Waorani”. La tipografia utilizada para el titulo es un serif de palo seco, con espacio
generoso, mientras que los textos se presentan en sans serif light. Este proyecto se enmarca en
el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingle “Ika" y esta destinado a nifnos y jovenes de
las comunidades de Guiyero, Timpoka y Ganketapare. Su proposito es fortalecer los canales de
comunicaciony representacion de los estudiantes, enriqueciendo su proceso de aprendizaje con
contenido contextualizado.

“El Mundo Waorani” es mas que material didactico; es un puente hacia la educacion y la cultura
en la Amazonia. A través de su enfoque intercultural, busca preservar las tradiciones waorani
y empoderar a las nuevas generaciones para que conecten con su patrimonio y su entorno. La
paleta cromatica del proyecto refleja la naturaleza y la vitalidad de la Amazonia, haciendo que la
educacién sea una experiencia vivay enriquecedora

La cultura Waorani, intrinsecamente ligada a la naturaleza, puede beneficiarse de una educacién
que honre esta conexién, fomentando asi el cuidado del entornoy la preservacion de la selvaama-
zonica. Ejemplos como el Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingue “Ika” demuestran
el potencial de la educacion intercultural para impactar positivamente en la comunidad Waorani,
promoviendo la preservacion cultural y la conciencia ambiental. Al celebrar la identidad Waorani,
se fortalece laconexionintergeneracional y se promueve un mayor aprecio por el entorno natural,
lo que lleva a un mayor cuidado de la selva amazoénica. En conclusion, una educacion que valore la
interculturalidad y la diversidad cultural puede tener un impacto significativo en la preservacién
tanto de la identidad cultural como del medio ambiente de las comunidades indigenas.




Figura 17. Portadas de los tres libros “El Mundo Waorani”.

Nota. Extraida del libro “El Mundo Waorani” del proyecto de David Méndez.

Figura 18. Elemento con sombras, llustraciones de actividades para proyectarse.

Nota. Extraida del libro “El Mundo Waorani” del proyecto de David Méndez.
1.5 Definicion del problema grafico

Labusqueda de soluciones a problemas graficos se aborda en “Problema Resuelto: Una Introduc-
cion en Disefo y Comunicacion” de Michael Johnson (2002). A través de 18 preguntas clave. Este
trabajo ofrece una guia valiosa para resolver problemas graficos al plantear preguntas esenciales
que conducen a soluciones funcional y consciente. El proyecto de desarrollo de material ludico
que ayude en clases para los ninos Waorani se enfrenta a una serie de desafios complejos que
requieren atencion y soluciones creativas. Uno de los problemas mas prominentes es la falta de
atencion y motivacion por parte de los jévenes al momento de aprender en el aula sobre cultura
y el idioma. Esto se debe en parte a un estilo grafico agotado que no logra generar el impacto
necesario para transmitir el mensaje y captar el interés de esta audiencia.

El bajo nivel de atencion plantea un obstaculo significativo para lograr que los jévenes se involu-
cren en el aprendizaje de su cultura y tradiciones. Ademas, la informacion existente en libros del
estado es extensa y complicada, lo que la hace aburrida para los jovenes. Es esencial simplificar
la informacion de manera que sea util, lamativa e interesante para esta audiencia sin compro-
meter su calidad.

El estilo gréafico tradicional, como librosy folletos, se ha vuelto obsoleto en un mundo tecnolégico
donde los jovenes estan inmersos en dispositivos digitales. La comunicacién grafica necesita




evolucionar y adoptar elementos interactivos, juegos y graficos animados para mantener el in-
terés y la participacion de los jovenes. Ademas, se plantea el desafio de comunicar la relacion
calidad/precio de manera que el producto o servicio sea asequible pero distintivo, lo cual es fun-
damental para satisfacer las necesidades de los nifnos y madres Waorani.

La marcay entidad deben revitalizar su historia, fotografias y elementos graficos para conectar
con los gustosy preferencias de los ninos y jévenes. A su vez, es necesario comunicar que el pro-
ducto o servicio tiene una historia con herencia cultural legitima, lo que resalta la importancia de
preservar la cultura Waorani en un contexto de riesgo de extincion.

La falta de competencia especifica en el tema, la influencia de juegos occidentales contribuye a
la pérdida de interés en las tradiciones culturales entre las nuevas generaciones, como lo expli-
ca Manuela Ima Omere en su libro “Saberes Waorani y Parque Nacional Yasuni: Plantas, Salud y
Bienestar en la Amazonia del Ecuador”(2012). Esto hace necesario un cambio de identidad, aun-
que no radical, que sea sutil y mantenga las creencias del cliente, mientras enfrenta la influencia
occidental. Para conquistarlos corazonesy las mentes de quienes no pueden aprender facilmen-
te mediante métodos tradicionales como carteles, exhibiciones o libros educativos, es crucial
mejorar conceptos, habilidades y destrezas en el aprendizaje. La adaptacion de materiales edu-
cativos a las raices de la selva y a las culturas ancestrales debe abordarse de manera creativay
efectiva.

El uso de nuevas tecnologias, como aplicaciones interactivas y educativas disenadas especifi-
camente para dispositivos moviles, se considera una estrategia viable y efectiva para llegar a los
ninos Waorani y fortalecer su conexion con la madre naturaleza y su herencia cultural de manera
educativa; Como menciond previamente Nataly Pinto, disefiadora grafica social en una entrevis-
ta(2023). Se concluye que el proyecto de desarrollo de material ludico para nifos Waorani se en-
cuentra ante una serie de desafios que abarcan desde la falta de atencién hasta la revitalizacién
de laidentidad cultural, y requiere un enfoque creativo y adaptativo paralograr su éxito y difusion
para los jovenes.

1.6 Requerimientos del proyecto

Basandonos en los vectores de la forma propuestos por Luis Rodriguez Morales en su libro “Dise-
fo: Estrategia y tacticas”(2004), hemos establecido una serie de requerimientos que deben ser
considerados en el desarrollo del material grafico. El factor importante a la hora de disenar un
material grafico innovador es que fortalezca los vinculos de los jévenes con sus raices culturales,
contandose cuentos, leyendas, narraciones y mitos propios de la nacionalidad Waorani, con una
base en el idioma bilingle, destacando el wao-terero junto con el espanol para preservary pro-
mover la lengua ancestral. Ademas, la ergonomia del material sera fundamental, garantizando
un manejo facil y ligero, con texturas naturales que conecten a los niflos con su entorno. Colores
vibrantesy elementos culturales, como flechas, arcosy animales de la selva, seran protagonistas
para atraer la atencién de los jovenes.

Laintegracion de actividades educativas, juegosy narrativas interactivas sera clave para fomen-
tar elaprendizaje del idiomay la cultura de manera ludica. Este material sera adaptable adiversos
dispositivos y tamanos de pantalla, con opciones de personalizacién y transporte amigables con
el medio ambiente para una experiencia inclusiva y sostenible. Nuestro diseno se inspirara en la
expresion perceptual y psicoldgica, utilizando sonidos de la naturaleza y elementos visuales que
evocan emociones para crear una experiencia inmersiva. La simbologia waorani estara presente,
con elementos clave como rios, puentes y la densa vegetacién selvatica, simbolizando la fluidez
de la tradiciony la conexion entre generaciones.




En el vector comercial, se comprenden las expectativas del usuario y se analiza la viabilidad co-
mercial junto con las posibles estrategias de distribucién del material grafico a disefar, seran
las escuelas o instituciones comunitarias, que ayuden con su difucion. A nivel tecnoldgico, im-
plementaremos el contenido visual en plataformas digitales para garantizar una amplia difusién
y accesibilidad economica. En cuanto al disefo grafico, adoptaremos un enfoque centrado en el
diseno social, utilizando la ilustracién y la animacién para comunicar mensajes de manera entre-
teniday generar conciencia sobre la cultura Waorani.

Este material estara dentro de la quia didactica del profesor, cumplir su estructura de Dominio,
Aplicacion, Creacidén y Socializacion, integrandose en la hora de clases como una herramienta
colaborativa y participativa. Con todo esto en mente, nuestro objetivo es crear un material edu-
cativo que celebre la riqueza cultural de los Waorani, fortaleciendo la identidad de los nifos y
promoviendo la igualdad de género, el respeto por la naturaleza y la valorizacion de las tradicio-
nes ancestrales. Este proyecto se adapta al sistema de construcciéon de conocimientos bilingie,
proporcionando recursosy actividades que complementan las lecciones existentes y se integran
facilmente en el plan de estudios escolar.

Utilizando el concepto del “triangulo del conocimiento”, que destaca los vinculos estrechos y
efectivos entre la educacion, la investigacién y la innovacion, como se visualiza en la figura 6, me
centro en el diseno social como disenador grafico. Empleo mis habilidades para abordar proble-
mas subestimados y respaldar a grupos minoritarios. Mi objetivo es crear una experiencia visual
impactante que deje una impresion duradera, llevando a las personas a través de recuerdos o
lugares significativos. Este proyecto se adapta al sistema de construccion de conocimientos bi-
lingle, proporcionando recursos y actividades que complementan las lecciones existentes y se
integran facilmente en el plan de estudios escolar.

Figura 19. Vectores de la Forma, del libro Disefio estrategia y tactica de Luis Rodriguez Morales-
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Figura 20. Cuadro sobre el triangulo del conocimiento, El proyecto K-triangle.
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TRIANGULO DEL CONOCIMIENTO
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2. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DE DISENO
2.1Generacion de laldea

Para la generacién de ideas que puedan contribuir al desarrollo de un solido concepto de diseno,
se recurrio al libro “Intuicion, Accion, Creacion” de Ellen Lupton (2012) como referencia. En esta
obra, se detallan métodos de pensamiento y accion creativos con el propdsito de generar ideas
innovadoras que aborden de manera mas efectiva el proyecto planteado por un disefador. Con
esto en mente, el siguiente paso es idear soluciones, para lo cual se utilizaron las herramientas
de “Encontrar de todo en todas partes”y “Verbos en accion” propuestas en el libro como punto de
partida.

La primerainspiracion surgio de la exploracién de imagenes relacionadas con cuentos, con la he-
rramienta de “Encontrar de todo en todas partes” como se visualiza en la figura 123. En la comu-
nidad Waorani, los relatos se transmiten a los mas jévenes después de la caza, cuando todos se
reunen alrededor de la fogata. Es aqui donde la abuela, en su papel de narradora, comparte histo-
rias, mitos y leyendas. Esta arraigada tradicion se lleva a cabo en una casa tipica conocida como
“Onko”, donde elementos esenciales como la fogata, las hamacas, las shigras (bolsas tejidas), las
ollas, los tejidos y las flechas forman parte del entorno cotidiano. La casa misma se convierte en
un refugio seguro, donde cada objeto tiene el potencial de inspirar una historia unica. El fuego,
al igual que la abuela, son elementos esenciales en la transmision de estos cuentos, creando un
ambiente propicio para laimaginacién y el aprendizaje. A través de este ejercicio, se pudo apre-
ciar el espacio en su totalidad, observando las texturas de las plantas de palma, la ceramica, los
tejidos de las shigras y las formas cambiantes del fuego, todo ello contribuyendo a enriquecer la
experiencia narrativa.

Figura 21. Proceso bocetaje idea 1.
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Nota: Elaborado por la Autora.



La segunda idea conceptual surgio al emplear la técnica de figuras retoricas, especificamente
“verbos en accion”. Esta herramienta busca explorar unaidea inicial mediante la aplicacion de di-
versos verbos, lo que puede generar un cambio, una transformacién estructural o visual. En este
caso, latécnica se aplico alaidea del espiritu Jaguar, una entidad que emerge cuando los Waora-
nis salen a cazary que estéa presente solo en aquellos que son chamanes o que estan conectados
profundamente con la naturaleza. Se utilizaron los siguientes verbos: correr, saltar, nadar, cazar,
explorar, sonar y transformar. A través de estos verbos, exploramos el comportamiento y las ac-
ciones del Jaguar, lo que nos permitio visualizar como se adapta esta idea y se convierte en un
personaje intrigante. Este enfoque nos inspir6 a desarrollar un videojuego que resulte atractivo
para los nifios, quienes podran transformarse en un Jaguar y explorar historias y la selva dentro
del aula de clases. Este enfoque creativo busca fomentar el aprendizaje interactivo y cautivar la
imaginacion de los estudiantes.

Figura 22. Proceso bocetaje idea 2
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Nota: Elaborado por la Autora.

En esta terceray ultima idea para el proyecto de titulacion, nos inspiramos en la técnica de aso-
ciaciones forzadas del libro “Intuicién, Accion, Creacion” de Ellen Lupton (2012), para fusionar
elementos de la cultura Waorani con la cultura occidental, teniendo en cuenta la naturaleza de
la selva amazonica. La propuesta consiste en crear un juego de mesa educativo que refleje la
rica herencia cultural de los Waorani, dando importancia a leyendas transmitidas por los abuelos
pikenanis con actividades y juegos occidentales adaptados al contexto Wao. Este juego estara
acompanado de materiales como, la guia del profesor, instuctivo del juego, piezas, tablero, fichas
y trajetas , ademas de una pagina web educativa, que participaran tanto profesores como alum-
nos, donde encontraran recursos interactivos como preguntas, formularios, ejercicios y juegos
que complementaran la experiencia del juego de mesa. El objetivo principal es fomentar la coo-
peracion entre los estudiantes en las aulas de clases, animandolos a participar en actividades
grupales mientras aprenden de las leyendas y tradiciones de su cultura. Esta integracion creativa
busca desafiar a los nifos a desarrollar habilidades colaborativas y adaptarse al mundo contem-
poraneo, manteniendo siempre presentes sus raices culturales y su conexion con la naturaleza.



Figura 23. Proceso bocetaje idea 3.
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Nota: Elaborado por la Autora.
2.2 Exploracion de la forma

Después de presentar las ideas conceptuales, el siguiente paso en el proceso de diseno implica
explorar la forma grafica que tomara el material. Para esta exploracion, nos basamos en las he-
rramientas propuestas por Ellen Lupton(2012) en su libro “Intuicién, Accién, Creacion”.

Después de eso, se llevo a cabo la exploracién de la primera idea mediante el uso de la herra-
mienta “Kit de piezas”, con el objetivo de crear una linea grafica unificada para los personajes y
escenarios de la historia utilizando elementos predefinidos. Un kit de piezas es una metodologia
de diseno basada en sistemas que se aplica desde la seleccion de colores que representan cada
objeto hasta la aplicacion de texturas inspiradas en la selva. En resumen, esta herramienta fue
fundamental para generar personajes y escenarios de manera sencilla y visualmente coherente,
Ellen Lupton(2012)

La primera idea “Historias cerca de la Fogata” es una narraciones de la cultura Waorani con ac-
tividades interactivas y juegos educativos. Presenta ilustraciones coloridas y vividas que repre-
sentan escenas de las leyendas, junto con iconos y simbolos significativos la cultura Waorani,
incorpora elementos visuales y sonoros que evocan emociones y promueven la conexién con
la naturaleza. Incorpora narraciones de cuentos grabadas por narradores nativos en el idioma
wao-terero, asi como en espafol, lo que permite alos ninos escuchar las historias en ambos idio-
mas y mejorar sus habilidades linguisticas. La seccion para profesores ofrece acceso a guias




didacticas detalladas para cada cuento y leyenda Waorani incluido en la aplicacién. Estas guias
proporcionan objetivos de aprendizaje, sugerencias de actividades en el aula, preguntas para la
discusiony enlaces a recursos adicionales.

Crea una interfaz de usuario intuitiva y atractiva que permita a los ninos explorar los cuentos
de manera interactiva. Utiliza un disefo de diapositivas que permite una experiencia de despla-
zamiento suave y natural a través de las historias. Ademas, se puede acceder al contenido di-
gitalmente a través de una aplicacién movil que funciona sin conexién a internet, permitiendo
a los estudiantes explorar las historias y actividades en cualquier momento y lugar. Incorpora
elementos de narrativa que simbolizan la conexién entre generaciones y promueven el respeto
por la naturaleza y la igualdad de género. El libro es accesible a través de plataformas en lineay
aplicaciones moviles, garantizando su disponibilidad en cualquier momento y lugar.

Figura 24. Exploracion de la forma 1.
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Nota: Elaborado por la Autora.




Figura 25.Propuesta de Linea Gréfica 1.
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Nota: Elaborado por la Autora.

Sellevbacabolaexploracion delasegundaidea utilizando las “Herramientasinsolitas”, con el pro-
posito de crear formas no convencionales que contribuyeran a desarrollar la linea grafica desea-
da. La utilizacion de herramientas diferentes, y la modificacion en la manera en que expresamos
fisicamente nuestros conceptos, puede liberarnos de las limitaciones impuestas por nuestros
habitos y expectativas preconcebidas. Con esta premisa en mente, se procedio a experimentar
con texturas de pintura, teniendo en cuenta como se aplican en el rostro y como se perciben en el
entorno selvatico, utilizando elementos caracteristicos de esta ambientacion.

La seqgunda idea "Espiritu Jaguar” Waorani: Un juego de escapada educativa que lleva a los nifnos
a una emocionante busqueda del tesoro a través de la selva amazonica, mientras aprenden so-
bre la cultura y tradiciones de la comunidad Waorani. Se desarrollara una plataforma interactiva
para PC que sirva como herramienta educativa para las horas de clases. Esta plataforma estara
disenada especificamente para que los profesores puedan utilizarla como parte de su plan de es-
tudios sobre la cultura Waorani. Los jugadores forman equipos y reciben un mapa del tesoro que
los guia a través de diferentes ubicaciones significativas para la comunidad Waorani, como rios,
cascadas y lugares sagrados. En cada ubicacion, los jugadores deben resolver acertijos, superar
desafios fisicos y completar actividades relacionadas con la cultura Waorani para avanzar en la
busqueda del tesoro.

El juego va a fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo, ya que los jugadores deben unir
fuerzas para superar los desafios y desbloquear pistas que los acerquen al tesoro final. Incluye
una funcién que permite al profesor actuar como guia durante el juego. El profesor podra monito-
rear el progreso de los estudiantes, proporcionar orientacion y sugerencias, ademas de evaluar
el conocimiento de los ninos. Las actividades extras podran incluir la identificacion de plantas
medicinales, la creacion de artesanias tradicionales, la interpretacion de simbolos culturales y



la participacion en juegos y rituales waorani. El juego Incorpora narraciones de los cuentos gra-
bados por narradores mientras avanzan en el juego, estara en el idioma wao-terero, asi como en
espanol, lo que permite a los ninos escuchar las historias en ambos idiomas. Los objetos que
aparezcan en el juego tendran su nombre en Wao.

El juego va a fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo, ya que los jugadores deben unir
fuerzas para superar los desafios y desbloquear pistas que los acerquen al tesoro final. Incluye
una funcién que permite al profesor actuar como guia durante el juego. El profesor podra monito-
rear el progreso de los estudiantes, proporcionar orientacién y sugerencias, ademas de evaluar
el conocimiento de los nifnos. Las actividades extras podran incluir la identificacion de plantas
medicinales, la creacion de artesanias tradicionales, la interpretacion de simbolos culturales y
la participacién en juegos y rituales waorani. El juego Incorpora narraciones de los cuentos gra-
bados por narradores mientras avanzan en el juego, estara en el idioma wao-terero, asi como en
espanol, lo que permite a los ninos escuchar las historias en ambos idiomas. Los objetos que
aparezcan en el juego tendran su nombre en Wao.

Figura 26.Exploracion de la forma 2.




Figura 27.Propuesta de linea gréfica 2.

Nota: Elaborado por la Autora.

Finalmente, la exploracion de la tercera idea se realizo mediante el uso de la herramienta de “Re-
ticulas alternativas” del libro de Ellen Lupton. El objetivo era generar nuevas formas de composi-
cién para imagenes, texto e ilustraciones dentro del material a disefar, utilizando formas inspi-
radas en la selva, la naturaleza y los collares. Esta herramienta es fundamental porque nos guia
haciala comprension de cémo las reticulas alternativas pueden llevar los parametros del disefio a
terrenos mas experimentales, permitiendo a los disenadores explorar nuevas formas de maque-
tar el contenido.

La ultima idea "“Despertando el espiritu Jaguar” ofrece una fusion innovadora entre la cultura
waorani y elementos de juegos occidentales, creando una experiencia educativa cautivadora
para los participantes. Divididos en equipos que representan a diferentes animales de la selva,
los jugadores se sumergen en un viaje a través de un tablero que es un sendero de la selva ama-
zonica, enfrentandose a desafios, recolectando elementos espirituales del jaguar y explorando
las leyendas narradas por el profesor. Esta sinergia entre el juego y la cultura se refleja en cada
aspecto del juego, desde las tareas que refuerzan el conocimiento waorani hasta los recursos
multimedia auténticos que enriquecen la experiencia. El desarrollo del juego es una combinacion
de aprendizaje activo y diversion interactiva.

Los jugadores se comprometen con la narrativa de la leyenda waorani mientras compiten por
avanzar por el tablero, enfrentandose a desafios que les exigen aplicar su conocimiento y habili-
dades. Guiados por el profesor, los participantes exploran no solo el mundo del juego, sino tam-
bién la rica herencia cultural de los waorani, enriqueciendo su comprension mientras avanzan
hacia el objetivo final: alcanzar el espiritu jaguar de la selva. Al final del juego, los equipos no solo
habran fortalecido su comprension de la cultura waorani, sino que también habran cultivado ha-
bilidades de trabajo en equipo y colaboracién. Esto se reforzara con las actividades de la pagina
web Genially.



Figura 28. Exploracidn de la forma 3.
Figura 29.Propuesta de linea gréfica 3.

Nota: Elaborado por la Autora.
Nota: Elaborado por la Autora.




2.3 Evalucacion del concepto y estilo grafico

Una vez definidas las ideas, los conceptos y las propuestas de linea grafica, el siguiente paso es
validarlas con el cliente. Esta etapa de validacion busca obtener informacién valiosa que enri-
quezca el proyecto, sometiendo las ideas a prueba frente a personas expertas en lo que es mas
adecuado paralos ninos de basica en Quito. El proceso de validacion se llevo a cabo con la colabo-
racion del profesor de Ciencias Sociales, José Ashqui, ademas de dos profesores especializados
en animacién y aplicaciones de la universidad: Bogar Chancay, docente de Animacién 2D, y Karla
Betancourth, docente de aplicacién digital. Esta validacion consistio en la presentacion de las
tres ideas del producto a nivel conceptual, grafico y en relacion con su pertinencia, con el obje-
tivo de obtener conclusiones basadas en entrevistas y cuestionarios. Los resultados se detallan
enlas Tablas 1, 2y 3, respectivamente.

Tabla 1. Resultados de la validacion realizada por Bogar Chancay

Tabla de evaluacion del concepto y estilo grafico para los conceptos y estilos graficos propuestos
Titulo del trabajo: Sistema Gréfico Interactivo Ludico para la Ensefianza de Cuentos Wao en Nifios de la Unidad Educativa "Emaus" en Shell.
Estudiante: Mayely Paredes

Evaluado por: Jorge Ashqui, Profesor de Cien Sociales

Fecha: jueves, 11 de abril de 2024 FIRMA:

Pr C y estilo 1 Concepto y estilo 2 Conceptoy estilo3 | Observaci [sug

1) ¢éEl concepto responde SI Sl Sl ‘h
al objetivo general del
trabajo?

2) (El concepto responde a | S| Sl Sl

las expectativas de los
usuarios a los que se
dirige el trabajo? |

3) (El concepto responde Sl Sl Sl
de forma novedosa al |
probl pl do? |
4) (El concepto propone Sl Sl Sl
una experiencia de uso
adecuada?
5) ¢Elestilo grdfico es B S| 3] |

adecuado para el/los |
usuarios a los que se
dirige el trabajo?
¢El estilo grdfico Sl Sl Sl |
propone una
experiencia visual
atractiva?

¢El concepto y estilo NI N Sl
proponen un grado de
innovacion o novedad
con relacion a las
soluciones exi: ?
Elaborar La 3 idea serd la mejor opcidn

6,

2

7,

g

8

2

Nota: Elaborado por la Autora.




Tabla 2. Resultados de la validacion realizada por Jose Ashqui.

Tabla de evaluacidn del concepto y estilo grafico para los conceptos y estilos graficos propuestos

Titulo del trabajo: Sistema Grafico Interactivo Ludico para la Ensefianza de Cuentos Wao en Nifios de la Unidad Educativa "Emals" en Shell. |

Estudiante: Mayely Paredes

Evaluado por: Bogar Chancay

Fecha: jueves, 11 de abril de 2024

FIRMA:

P C

y estilo 1

[of

y estilo 2

y estilo 3

Observaci [sug

"

1) ¢El concepto responde NO
al objetivo general del
trabajo?

=

NO

NO

No se esta utilizando, porque los conceptos no
se estdn aplicando con respecto al concepto.

2

bt

¢El concepto responde a
las expectativas de los
usuarios a los que se
dirige el trabajo?

N

NO

3

=

¢El concepto responde NO

de forma novedosa al

N

NO

problema pl lo?

4

&

¢El concepto propone NO
una experiencia de uso

adecuada?

NO

NO

Aln no es muy amplio

5

3

¢El estilo grdfico es NO
adecuado para el/los
usuarios a los que se

[ dirige el trabajo?

NO

NO

6) (El estilo grdfico
propone una
experiencia visual
atractiva?

2

NO

NO

NO

7, NO

=

¢El concepto y estilo
proponen un grado de
innovacion o novedad
con relacién a las
soluciones exi: ?

NO

NI

El concepto nimero tres se tiene que trabajar.

8) Elaborar

Nota: Elaborado por la Autora.

Tabla 3. Resultados de la validacion realizada por Karla Betancourth.

Tabla de evaluacién del concepto y estilo grafico para los conceptos y estilos graficos propuestos

Titulo del trabajo: Sistema Grafico Interactivo Ludico para la Ensefianza de Cuentos Wao en Nifios de la Unidad Educativa "Emas" en Shell.

Estudiante: Mayely Paredes

Evaluado por: Karla Betancourth

Fecha: jueves, 11 de abril de 2024

FIRMA:

C

y estilo 1

C

y estilo 2

C

y estilo 3

Observaci k i

P

P

1) ¢El concepto responde SI
al objetivo general del
trabajo?

Sl

sl

La segunda propuesta y plasmar en las
pantallas, observando

2

=

¢El concepto responde a | S|
las expectativas de los
usuarios a los que se
dirige el trabajo?

Sl

Sl

3

X

¢El concepto responde | Sl

de forma novedosa al
o P 13

Sl

Sl

p
4) ¢El concepto propone SI
una experiencia de uso

adecuada?

=

Sl

Sl

5

2

¢El estilo grdfico es Sl
adecuado para el/los
usuarios a los que se
dirige el trabajo?

Sl

sl

Se recomienda que |a propuesta 3 no sea
violenta.

6

2

¢El estilo grdfico Sl
propone una
experiencia visual
atractiva?

Sl

sl

Se recomienda utilizar audios en waoterero
narrado por las abuelas.

7}

P

¢El concepto y estilo Si
proponen un grado de
innovacion o novedad
con relacién a las

soluciones existentes?

S

Sl

8) Elaborar

Nota: Elaborado por la Autora.




Las validaciones realizadas con los docentes Bogar Chancay, Karla Betancourth y el profesor de
Ciencias Sociales de EMAUS, José Ashqui ofrecié diversas perspectivas que ayudaron a definir la
direccion que deberia tomar el proyecto. El objetivo es cumplir con los objetivos planteados, ase-
gurando que el material sea apropiado paralos ninos de estaedad y se integre de manera efectiva
en el método educativo de las Guias. Didacticas para escuelas bilingiies, se clasifico la informa-
ciénrecolectadaen el cuestionario. Por recomendacion del comitente, se llegd ala conclusion de
que José Ashqui y Bogar Chancay prefieren laidea 3, “Lucha de los Waorani”, mientras que Karla
Betancourth prefiere laidea dos de crear una aplicacion de juegos. En base a estos datos y reco-
mendaciones, el material educativo final utilizara este concepto como un producto transmedia
que se integrara en las horas de clases. Se recomienda mejorar el concepto y asegurarse de que
el profesor domine el temay actue como guia para el proceso.

2.4 Desarrollo del prototipo

Para llevar a cabo la propuesta de diseno, se ha adoptado la idea de crear un juego de mesa ba-
sado en el concepto de “Despertando el espiritu jaguar”. En la comunidad Waorani, el jaguar es
una entidad sagrada que simboliza la conexidn espiritual con la naturaleza y el respeto por los
animales. Segun un articulo de “El Universo”(2018),paralos Waorani, los espiritus conviven con los
hombres, ya que no hay diferencia entre lo fisico y lo espiritual. Por ello, consideran que el bosque
es un lugar seguro, protegido de hechizos y ataques, mientras que el mundo exterior esta lleno
de amenazas.

Este juego de mesa se clasifica como un Juego Narrativo de Aprendizaje Activo, a lo largo del
juego, los jugadores interactuan con diversos materiales educativos, como tarjetas de historia,
desafios y medios multimedia, lo que promueve la participacion y el compromiso con el conteni-
do. Ademas, al ser transmedia, los docentes pueden disefnar una variedad de actividades y mo-
nitorear el progreso de los estudiantes tanto dentro como fuera del aula. El objetivo principal es
educar a los ninos sobre temas relacionados con la cultura Waorani a través de sus leyendas.

La ensenanza de la leyenda del guerrero jaguar: wenonga mefe, contiene mensajes de origen
Waorani, como el cuidado y respeto a la naturaleza como de la familiay el misticismo del guerrero
jaguar. El disefo esta pensando para antes de entrar al aula, durante y después de ella, tanto los
ninos como el docente llevaran a cabo varias acciones en el juego y su plataforma. Estos apren-
deran através del juego de mesa, lainteraccion digital con animaciones y medios multimedia, asi
como a traveés de preguntas triviales sobre datos histéricos y leyendas. El juego esta compuesto
por:

1.Tablero.

2.Dado.

3.Fichas de cada animal.

4.24 Tarjetas de Desafio.

5.24 Tarjetas de Preguntas.

6.7 Tarjetas de Historia.

7.Fichas de espiritu jaguar.
8.Tablilla de Juego.

9.Manual de Juego, cuento.
10.Plataforma de acompanamiento



Figura 30. Esquema de elementos.

Guia del docente/ Fichas, Tarjetas, Dado

Juego de Mesa Caja Tablero de juego Pagina Web

Instructivo del juego Accesorios

Nota: Elaborado por la Autora.

Jaime Estuardo Reyna, psicologo clinico, enfatiza laimportancia de establecer un objetivo espe-
cifico al crear un juego, destacando valores como la tolerancia, la practica, la disciplinay la com-
prension. Seqgun él, al jugar y relajarnos, nuestra mente se vuelve mas agil debido a conexiones
nerviosas mas espontaneas (2019). Por ello, proponemos la creacion de un juego disefiado para
ayudar a los estudiantes a comprender la cultura de la nacionalidad Waorani de manera entrete-
niday atractiva, cumpliendo con el objetivo de fomentar el aprendizaje.

COMPONENTES DEL JURGO

Eljuego de mesa trasmedia, contendra fichas para jugar, que representaran diferentes animales
de la selva amazénica, como Mono, Tapir, Aguilas y Anaconda, el tablero representara la zona
geografica de la selva, y elementos de la historia. Varios casilleros tienen desafios y elementos
que son habilidades del espiritu jaguar y partes de la leyenda al comienzo. El objetivo de los juga-
dores sera llegar al centro del tablero y completar todas las tareas y habra alcanzado el espiritu
jaguar de la selva. Los componentes del juego estan cuidadosamente disefados para enriquecer
la experiencia educativa. El dado determina cuantas casillas avanzan los jugadores, mientras que
la cartilla de puntos designa los componentes y herramientas necesarios, roles que ocupan los
jugadores, ademas de registrar los puntos obtenidos.

Las tarjetas de desafio contendran diferentes tipos de preguntas, incluyendo codigos QR que
llevaran a minijuegos o actividades relacionadas con la leyenda. Algunas tarjetas presentaran
preguntas triviales sobre la cultura, mientras que las recompensas por puntos seran elementos
del Espiritu Jaguar, que representan la conexion espiritual con la leyenday otorgaran habilidades
Utiles para avanzar, como visién mejorada, velocidad y proteccion. El libro de la Leyenda propor-
cionaralanarracion del cuento “Laleyenda del guerrero jaguar: Wenonga Mene”. Partes de los re-
latos en la historia. Finalmente, los videos y audios multimedia se reproduciran mediante codigos
OR que llevara al enlace de Genially.com en puntos especificos del juego para brindar contexto
cultural y enriquecer la experiencia de aprendizaje.

ESTRUCTURA NARRATIVA

Los Waorani son una nacionalidad de la Amazonia Ecuatoriana cuya historia esta rodeada de mu-
chos mitos, leyendas e imaginaciones populares, y cuya percepcion como “los ultimos salvajes
de Ecuador” estda marcada por romanizaciones, por un lado, y prejuicios por otro (Rival: 1994).
La leyenda utilizada en el juego del guerrero jaguar, es una historia tradicionalmente contada de
forma oral por los abuelos a los nietos, capturando la esenciay la profundidad de su cultura. Esta
leyenda transmite valores fundamentales como la valentia, la determinacion, el respeto por la
naturalezay laimportancia de la familia.

El protagonista de la historia enfrenta numerosos desafios y tragedias, demostrando una fuerza
interior inquebrantable y un profundo amor por su familia. Convertir esta leyenda en un juego



de mesa ofrece multiples beneficios educativos y recreativos. Al transformar la historia en una
experiencia interactiva transmedia, los jugadores pueden sumergirse en la cultura Waorani de
manera entretenida, auditiva y visual dentro de un ambito educativo. Ademas, la leyenda estara
traducida al Wao-terero, enriqueciendo aun mas la experiencia cultural.

La partida comienza con una animacién introductoria que se presenta a los estudiantes o juga-
dores de la leyenda del guerrero jaguar. Esta secuencia inicial no solo capta la atencion de los
participantes, sino que también establece el tono mistico y aventurero del juego. Después Los
equipos, representados por nombres de animales de la selva, se ubican en la casilla de inicio y
determinan el orden de juego mediante un lanzamiento de dado, lo que anade emocion y aleato-
riedad al inicio de la partida.

A continuacion, el profesor imparte las instrucciones siguiendo la guia del profesor, instructivo
deljuego de mesa e historia deljuego. Se forman los gruposy se les entregan las cartillas y fichas.
En las fichas se detallan los pasos a seguir y como deben organizarse los estudiantes. Las carti-
llas sirven para anotar los puntos que les permitiran obtener habilidades del espiritu jaguar. Una
vez que todos estan organizados, comienza el juego.

Los jugadores avanzan por el tablero segun el numero obtenido en el dado, siguiendo un camino
que simboliza el viaje del guerrero jaguar. En cada casilla, encuentran desafios y preguntas. A in-
tervalosrequlares, el profesor interviene para narrar un fragmento de la leyenda, proporcionando
contexto y tomando decisiones que influyen en el juego, como otorgar bonificaciones o hacer
que los jugadores retrocedan casillas. Esto mantiene a los participantes comprometidos con la
historia y anade una capa de inmersion y dinamica al juego.

Las casillas de desafio estan disefiadas para involucrar activamente a los jugadores en la historia.
Las tareas pueden incluir preguntas sobre la leyenda, pruebas fisicas 0 mentales, y actividades
colaborativas que reflejan las pruebas que enfrentd el guerrero jaguar. La participacion de los es-
tudiantes se fomenta mediante laresolucién de estos desafios, que pueden requerir informacion
adicional disponible en la pagina web, donde se pueden encontrar recursos adicionales y pistas,
integrando la tecnologia con la narrativa tradicional. Dependiendo de la respuesta, los equipos
pueden avanzar o retroceder en el tablero, lo que anade un elemento estratégico al juego.

A'lo largo del juego, los equipos deben recolectar elementos del espiritu jaguar. Estos elementos
no solo son necesarios para avanzar, sino que también simbolizan la conexion espiritual con el
protagonista de la leyenda y proporcionan habilidades adicionales, como vista mejorada, velo-
cidad o proteccion. Estos elementos son fundamentales para avanzar hacia el objetivo final del
juego, agregando un elemento de progresion y estrategia a la experiencia.

Al finalizar el juego, el objetivo final del juego es que el primer equipo en llegar al centro del ta-
blero y completar todas las tareas se considere el ganador y haya alcanzado el espiritu jaguar de
la selva. Como reconocimiento adicional, el profesor puede pintar las caras de los ganadores,
ademas de otorgar puntos adicionales segun su desempeno durante el juego.

La aplicacion se llevara a cabo durante las horas de clase de la materia de Ciencias Sociales. La
intervencion se realizara en el transcurso de una semana, abarcando un total de 3 horas de clase
los martes y jueves. Durante estos dias, se dedicara una hora y media (90 minutos) al juego de
mesa, distribuidos en dos horas de clases de 45 minutos cada una. Ademas, se asignara una hora
adicional para trabajo en casa. El juego esta disenado para durar 90 minutos y se implementara



durante las dos primeras clases de la semana, es decir, los martes. Esta actividad se integrara al
modelo educativo, como se visualiza en la figura 17.

Tabla 1. Distribucion del producto de disefio en clases.

Primera Semana Segunda Semana
Dia Martes (90 min) Dia Jueves (90 min) Dia Martes (90 min) Dia Jueves (90 min)
DOMINIO Y APLICACION APLICACION CREACION SOCIALIZACION
Contexto del juego de Aplicacién de la Trabajo en casa, Exposicion y charla
mesa. Aplicacion de la segunda parte del recordar aprendido y en clases sobre el
primera parte del Juego de Mesay crear un cuento. deberytarea.
Juego de mesa. elementos. I

Nota: Elaborado por la Autora.

DISENO DEL. TABLERO Y COMPONENTES

a.Tablero de Juego

El tablero del juego esta disefado para representar visualmente el viaje del guerrero jaguar a tra-
vés de escenarios significativos en la leyenda. Este tablero presenta caminos serpenteantes en
circulos con casillas que indican desafios y preguntas. Los elementos visuales se inspiran en el
arte y laiconografia Waorani, ademas del concepto de despertar al guerrero jaguar. Se han utili-
zado colores que evocan la Amazonia y manchas caracteristicas de los Wao. El tablero medira 50
x50 cm, con un total de 55 casillas, incluyendo 24 casillas de desafios y 24 casillas de preguntas
y 6 casillas de historia. El tablero tendra una estructura en espiral que representa la selva amazé-
nica. Los jugadores empiezan en el borde exterior y avanzan hacia el centro, donde se encuentra
el “Espiritu Jaguar”.

Figura 31. Boceto de la mesa del juego.




Nota: Elaborado por la Autora.

Figura 32. Tablero del juego.

C:40 C:20 C:90 C:80 C:08 C:05
M:60 M:40 M:30 M:20 M:80 M:10
Y:80 Y:40 Y:100 Y:100 Y:60 Y:20
K:50 K:20 K:20 K:00 K:01 K:00

#43311B #B4BEBO #00652D #359138 #DC5053 #FSE7D3

C:00 C:00 C:60 C:30 C:60 C:100
M:60 M:40 M:20 M:00 M:80 M:80
Y:90 Y:80 Y:20 Y:30 Y:00 Y:05
K:00 K:00 K:10 K:00 K:00 K:00

#FO7E26 #F7A941 #679EB3 #BEE2E9 #814997 #174290

Nota: Elaborado por la Autora.

b.Fichas y Dados

Cada equipo tendrala opcion de seleccionar una ficha que simboliza a un animal de la selva ama-
zénica, como el Mono, Tapir, Aquila o Anaconda. Estas fichas tendran unas dimensiones de 4 cm
de alturay 3 cm de diametro, lo que las hara claramente distinguibles y manejables durante el
juego. El dado, por otro lado, sera un componente estandar utilizado para determinar el avance
de los equipos alo largo del juego.

Figura 33. Boceto de fichas del juego.




Figura 34. Fichas del juego.
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Nota: Elaborado por la Autora.

c.Tarjetas del Juego

Estas cartas abarcan una variedad de contenido, que incluye preguntas de comprension, activi-
dades creativas y minijuegos. Algunas de estas cartas estan vinculadas a contenido multimedia,
el cual puede ser accedido a través de dispositivos moviles para una experiencia mas interacti-
va. Cada tarjeta tendra unas dimensiones de 7 cm x 10 cm. Se repartiran 24 tarjetas de desafio
y 24 tarjetas de preguntas, ademas de 7 tarjeta de historia, que se dividird en 6 secciones en el
tablero. Adicionalmente, se proporcionaran 12 tarjetas en blanco para preguntas y desafios, per-
mitiendo que el profesor anada preguntas adicionales segun sea necesario.

Figura 35. Boceto de tarjetas del Juego.
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Nota: Elaborado por la Autora.




Figura 36. Tarjetas del Juego.
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Nota: Elaborado por la Autora.

d.Manual del Juego

Elinstructivo se divide en tres partes esenciales: la Guia del Docente, que proporciona una visiéon
general deljuego y detalles sobre su aplicacion educativa; el Instructivo del Juego, que establece
las reglas y la disposicion de las piezas, asi como la mecanica del juego; y la Narracion de la Le-
yenda, donde se presenta la leyenda en espanol y Wao-terero, con indicaciones sobre suimpacto
en el desarrollo del juego y en las decisiones de los jugadores. La pieza medird una Ab estandar,
con dimensiones de 14,8 x 21 cm, lo que proporciona un formato practico y facil de manejar para
los docentes. El diseno incluira una combinacion de tipografias. Ademas, se empleara una paleta
de colores que incluye tonalidades de rojo, verde y azul, inspiradas en la riqueza cromatica de la
selva amazénica. Estos colores también representan el concepto de transformacion, ya que se
produce un cambio de color en cada pagina.

Figura 37. Instructivo del Juego.
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Nota: Elaborado por la Autora.




Figura 38. Instructivo del Juego cuento.
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Nota: Elaborado por la Autora.

e.Tipografia del Manual

El texto requiere una tipografia infantil, ya que se trata de un juego de mesa con una leyenda. La
tipografia utilizada para todo el texto y los titulos es Jungle, una sans serif que presenta un estilo
de pincel natural y manchas. Sus caracteristicas es una fuente divertidas y sencillas, adecuadas
para un ambiente aventurero. Como complemento, para el cuerpo del texto se emplea la fuente
Barlow y su amplia familia tipografica. Barlow es una fuente grotesca, ligeramente redondeada
y de bajo contraste, disefiada por Jeremy Tribby. Aplicada al arte, Barlow en un tamano de 12pt
tiene una excelente legibilidad para que los nifios puedan leer facilmente (véase figura 26).

Figura 39. Tipografia para el juego.
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Nota: Elaborado por la Autora.




f.Fichas del Espiritu Jaguar.

Un tema crucial y siempre presente en los disefos de juegos que queramos realizar es el de las
recompensas. Asi lo destaca Jesse Schell en su obra The Art of Game Design. (2008). las recom-
pensas son esenciales para mantener el interés y la motivacion de los jugadores. En este proyec-
to, se han creado tres fichas de recompensa. Por cada cinco puntos que los jugadores acumulen,
recibiran una de estas fichas.

La primera ficha es la de visién mejorada. Esta ficha esta disenada con ojos de jaguar y la mar-
ca roja caracteristica de los waorani en la cara. La segunda ficha representa la velocidad y esta
disenada con un diente de jaguar y rayos. La tercera ficha es la de proteccion, simbolizada con
un diseno que representa los “chumbes”, los hilos decorativos que cruzan el pecho y protegen de
energias malignas. Estas fichas son piezas pequenas, disefadas cuidadosamente para ser atrac-
tivas y significativas para los jugadores.

Figura 40. Boceto de las Fichas del Espiritu Jaguar.

Nota: Elaborado por la Autora.

Figura 41. Fichas del Espiritu Jaguar.
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g.Tablilla de Juego de mesa

La tablilla se implement6 en este juego para llevar un registro de los puntos y actividades reali-
zados por los grupos de estudiantes y permitir al profesor mantener un control detallado. En la
tablilla se encuentran los nombres de los integrantes, el animal escogido, los puntos obtenidos
en cada seccion de color, los puntos totales, las fichas del espiritu jaguar recolectadas . Ademas,
al lado del retiro, se especifican los roles que ocupara cada nifo, como sén, Cazadores, Rastrea-
dores, Exploradores, Recolectores de Suenos, Portadores. También se incluyen 10 hojas mem-
bretadas para que los nifos realicen actividades adicionales.

Figura 42. Boceto de Tablilla de puntos.
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Nota: Elaborado por la Autora.
Figura 43. Tablilla de puntos.
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h.Caja del Juego

La caja del juego se disen6 con el mismo estilo grafico rustico y de manchas, predominando el
logo del juego de mesa en el fondo. En la tapa de la caja se incluyeron indicaciones basicas, como
la edad minima recomendada de 8 afos, el nimero de jugadores (de 4 a 20 personas en grupos)
y el tiempo estimado de juego, que es de 90 minutos. También se agrego una frase llamativa. En
la parte inferior de la caja, se detallan el objetivo del juego, los componentesy las instrucciones,
todo ello con un fondo de selva. Las dimensiones de la caja son 40 cm de largo, 27 cm de ancho y
5 cm de alto.

Figura 44. Caja del juego de mesa.
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Nota: Elaborado por la Autora.

i.Integracion de Componentes Multimedia

Se implementaran minijuegos y actividades en la plataforma de Genially, que también incluiran
audios. Esto ayudara a que el juego sea méas sensorial y tecnoldgico para los nifos, brindédndoles
una experiencia entretenida. Estos desafios estaran distribuidos en varias etapasy se integraran
con lainterfaz de la pagina.

Figura 45. Interfaz del juego en Genially.
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2.5 Detalle técnicos y de produccion

Este juego de mesa incluye diversos elementos graficos y fisicos que deben ser duraderos y ma-
nipulables, considerando la naturaleza y el uso frecuente por parte de los nifios. La eleccién de
materiales resistentes y sequros es crucial para garantizar la longevidad del juego y la sequridad
de los usuarios. Este proyecto no solo busca proporcionar una herramienta de entretenimiento,
sino también fomentar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en un
entorno ludico.

a.Tablero
Figura 46. Mockup Tablero del juego

Nota: Elaborado por la Autora.

Dimensiones: Eltablero del juego tiene unas medidas de 50 x50 cm, dividido en 4 secciones igua-
les de 25 x 25 cm para facilitar su almacenamiento y transporte.

Material del Tablero: Se utilizara carton gris 3mm de alta resistencia para asegurar la durabilidad
y rigidez necesarias, adecuado para el uso frecuente por parte de nifos.

Material de Impresion: Los graficos del tablero se imprimiran en vinil laminado mate, lo que pro-
porciona una superficie duraderay facil de limpiar y desplazarse con las fichas.

Proceso de Impresion: Impreso en Léaser.
Proceso de Armado: Pagado del vinil impreso en el carton gris, laminado posterior para mayor

proteccion, y ensamblaje final de las cuatro partes.




b.Caja del Juego
Figura 47. Mockup Caja del Juego de mesa.

Nota: Elaborado por la Autora.

Dimension de parte superior de la caja(Tapa): La tapa de la caja del juego tendra una longitud de
30 x 30 cmy unaalturade 7cm. Estas dimensiones estan disefadas para que la caja sea maneja-
ble y portétil, facilitando su uso y transporte por parte de los nifios.

Dimensién de parte inferir de la caja: La tapa de la caja del juego tendra una longitud de 29,5 cm
x 29,5 cm, una altura de 6,5 cm. Estas dimensiones estan disenadas para que la caja se pueda
cerrar de manera segura sin necesidad de broches, facilitando su manejo y transporte por parte
de los ninos.

Material de la Caja: Se utilizara cartén gris 3mm de alta resistencia, con un grosor de .... para ase-
gurar la durabilidad y rigidez necesarias.

Material de Impresion: Los graficos de la caja se imprimiran en vinil laminado mate, lo que pro-
porciona una superficie duraderay facil de limpiar.

Proceso de Impresion: Impreso en Laser.

Proceso de Armado: Pagado del vinil impreso en el carton gris, laminado mate posterior para
mayor proteccion, y ensamblaje final de la tapay fondo de la caja.




c.Tarjetas
Figura 48. Mockup Tarjetas del juego de mesa

Nota: Elaborado por la Autora.
Dimensiones: Las cartas tendran una medida de 10 cm x 7 cm, lo que facilitara su manejo.
Material de Tarjetas: Cartulina marfilisa de 170 gramaje.

Material de Impresion: Los graficos se imprimiran en vinil laminado brillante, lo que proporciona
una superficie duradera.

Proceso de Impresién: Impresion digital de alta calidad, asegurando colores vivos y detalles niti-
dos.

d.Manual

Figura 49. Mockup del Manual “Espiritu Jaguar”
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Nota: Elaborado por la Autora.




Dimensiones: El cuadernillo tendra un formato Ab (14,6 x 21 cm), lo que facilita su transporte y
manipulacion.

Material de Manual: Cartulina marfilisa de 170 gramaje.

Material de Impresion: Los graficos se imprimiran en vinil laminado brillante, lo que proporciona
una superficie duraderay facil de manejar.

Proceso de Impresion: Impresion digital de alta calidad, asegurando colores vivos y detalles niti-
dos.

Proceso de Armado: La impresion las paginas al tamano Ab, clasificar y ordenar, y finalmente
encuadernar utilizando grapas.

e.Fichas de juego

Figura 50. Mockup Fichas de juego.

Nota: Elaborado por la Autora.

Dimensiones: La pieza tendra 5 cm de alto por 3 cm de ancho en la base.

Material de la pieza: La base serda de maderay la pieza de acrilico de 3 mm.

Material de Impresién: Vinil montado.

Proceso de Impresion: Impresién laser en vinil.

Proceso de Armado: Se realiza un corte laser en el vinil y el acrilico. Luego, el vinil se monta sobre

el acrilico y se coloca en el centro de la base de madera, encajando en un espacio de 3 mm de
profundidad y aseqgurando que la pieza sobresalga 4 cm.

@



f.Fichas del Espiritu Jaguar.

Figura 51. Mockup Fichas de Espiritu Jaguar.

Nota: Elaborado por la Autora.

Dimensiones: Las piezas sonde 3cmx3cm.

Material de las Piezas: Base de acrilico con vinil montado.
Material de Impresion: Vinil montado.

Proceso de Impresion: Impresién laser en vinil.

Proceso de Armado: Se realiza un corte laser en el vinil y en el acrilico, luego se monta el vinil
sobre el acrilico.

g.Tablilla de Puntos

Figura 52. Mockup Tablilla de Puntos
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Dimensiones: Tamano Ab de 14,8 cm x 21cm.
Material de Impresién: Papel bond.

Proceso de Impresion: Impresién digital.
Proceso de Armado: Impresiény corte.
Costos de Diseno.

El presupuesto total del proyecto de disefio se basa en una combinacion de costos directos e
indirectos, distribuidos en varias cateqgorias clave para garantizar una evaluacién exhaustiva y
precisa de los recursos necesarios. Los costos directos incluyen los honorarios profesionales,
que son calculados en funcion de las horas estimadas de trabajo de gestion, creativo y operativo.
El valor hora se establece en $5.67 para la gestion, $7,53 para el trabajo creativo, y $5,65 para el
trabajo operativo, ajustados por factores multiplicadores especificos para cada tipo de traba-
jo. Ademas, los costos variables abarcan gastos adicionales como transporte y otros insumos
necesarios para la produccion, que en este caso totalizan $40.80. Los costos fijos incluyen de-
preciacion de equipos de oficina, materiales e insumos de oficina, muebles y enseres, arriendo
y servicios basicos, que suman un subtotal de $S501.44. Otros costos contemplan licencias de
software y otros gastos administrativos, sumando $85.00. El presupuesto también incluye una
provision para imprevistos del 10%, equivalente a $54.23, asegurando asi la cobertura de gastos
no anticipados durante el desarrollo del proyecto. En resumen, el costo total del proyecto ascien-
de a $596.49, sin incluir impuestos. Este desglose detallado permite una planificacion financiera
meticulosa, garantizando que todos los aspectos del proyecto de diseno sean adecuadamente
financiados y gestionados.

Tabla 4. Presupuesto de trabajo de gestion, creativo y operativo del proyecto.

Gestion Cantidad |V.U. Subtotal
Total horas laborables al mes 160

Valor hora $5.65

Horas estimadas de trabajo de gestidn 160

Valor bruto por Gestion $903.99 $903.99
Creativo

Total horas laborables al mes 90

Valor hora $7.53

Horas estimadas de trabajo de gestion 90

Valor bruto por Gestién $677.99 $677.99
Operativo

Total horas laborables al mes 80

Valor hora $5.65

Horas estimadas de trabajo de gestidn 80

Valor bruto por Gestién $451.99 $451.99

Nota: Elaborado por la Autora.
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Tabla 5. Costos de produccion de los elementos del juego de Mesa “Espiritu Jaguar”.

Descripcion de los Elementos | Cantidad | V.U. Subtotal
Tablero del Juego de Mesa 1 $25.00 $25.00
Tarjetas de Desafio, Pregunta e Historia 60 $0.350 $21.00

Fichas juego, Fichas recompensa 4 $5.50 $22.00
Papeleria 1 $9.60 $9.60
1
1

$40.00 $40.00
$25.00 $25.00
Subtotal sin margen de ganancia $142.60

Cajaarmada

Manual “Espiritu Jaguar”

Subtotal material e insumos de oficina $142.60

Nota: Elaborado por la Autora.

Tabla 6. Costos del prjuego de Mesa “Espiritu Jaguar”.

Cantidad Precio Unitario Precio al Publico
100 S1.43 $2.86
50 $2.85 $5.70
25 $5.70 $11.40
1 $20.00 $25.00

Nota: Elaborado por la Autora.

En Ecuador, el costo de los juegos de mesa educativos Iudicos varia significativamente depen-
diendo de varios factores como la marca, la complejidad del juego, los materiales utilizados y el
lugar de venta. En tiendas especializadas, los precios pueden oscilar entre $15 USD y $50 USD o
mas, debido a la mayor calidad de los materiales y disenos atractivos. En contraste, en tiendas
departamentales o jugueterias, los precios suelen ser mas accesibles, rondando entre S5 USD y
$20 USD, aunque con una variedad y calidad mas limitadas. Las plataformas de comercio elec-
trénico también ofrecen una amplia gama de precios, por lo que es esencial comparar precios y
leer resefas antes de comprar.El precio unitario de $25 USD para el juego de mesa educativo se
ha establecido de manera estratégica, considerando tanto los costos de produccion y la ganan-
cia deseada, como la competencia en el mercado y la capacidad de pago de los consumidores.
Se espera que este precio permita ofrecer un producto de alta calidad a un precio competitivo,
generando un margen de ganancia sostenible para el negocio.

2.6 Evaluacion de la propuesta
En el libro “Disefno centrado en las personas (kit de herramientas)’, se explica como las evalua-

ciones son positivas. El objetivo de reunirse con los clientes es cambiar las soluciones, no probar
que son perfectas. Los mejores comentarios son aquellos que llevan a recapacitar y a redisenar

(2018).



Se realizo la ultima evaluacion del juego de mesa “Espiritu Jaguar” con el arte completo, en com-
pania del profesor Jorge Ashqui, docente de Ciencias Sociales en la Unidad Educativa Intercultu-
ral Bilinglie Emaus en Shell, Cantén Mera, provincia de Pastaza. Participaron los nifos de quinto
de basica, quienes estan aprendiendo sobre las nacionalidades amazonicas en su materia.
Personalmente, se realiz6 un viajé a la institucion para la entrega del instructivo y las herramien-
tas deljuego de mesa, con el fin de desarrollarlo en el aula. Durante la observacion de la aplicacion
del juego, se not6 que a los nifos les llamaron la atencidn las fichas y el tablero. Les emociond
hacer algo interesante fuera de su cotidiana clase. Se formaron en grupos de cinco, escucha-
ron las instrucciones y comenzaron a jugar con entusiasmo. Solo se logrdé jugar la primera parte
de las tres secciones de historias. Posteriormente, los nifos completaron un cuestionario sobre
su nivel de satisfaccion con el juego, y se realizé un cuestionario al profesor. Los resultados se
muestran en la tabla 2.

Tabla 7. Resultados de la validacion final a comitente del Profesor.

RESULTADO DE VALIDACION CON EL COMITENTE
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Las respuestas de los cuestionarios realizada a los ninos arrojaron la siguiente informacion. Un
alto porcentaje de los estudiantes mostro una mayor apreciacion por las leyendas y una fuerte
valoracion de la cultura waorani. También se destacé un interés significativo por aprender sobre
los querreros jaguares. Los nifos respondieron positivamente al hecho de que el juego de mesa
les enseno a respetar la naturaleza y a valorar los animales, despertando en ellos un interés por
visitar entornos naturales. El juego resulté ser muy entretenido paralos nifos, logrando captar su
interés en escuchar las historias para poder responder las preguntas y avanzar en el juego.

Tabla 8. Resultados de la validacion final a comitente del Profesor.

PROFESOR
PUNTAJEDELTALS
PREGUNTA 1 2 3 4 5 OBSERVACIONES
00
¢Considera que el juego de mesa fue efectivo Si, les Ilamo mas la |
para ensefiar a los estudiantes sobre la atencion
cultura waorani? ‘
g,Olbserv;) a(jlgur: caml::)lo eln La cton.1prenS|on.de Si, un poco de ellos
os estudiantes sobre la historia waorani estaban dispersos. ‘
después de jugar el juego? ‘
1
¢El juego de mesa mantuvo elinterés y la atencion Si, les llamo la atencion
de los estudiantes durante todala clase? las imagenes.
¢JLos materiales del juego (taplfaro, fichas, Eltablero deberia ser
cartas) fueron adecuados y suficientes para el ara cada Qrupo
namero de estudiantes? p grup
Fueron claras y faciles de sequir las Faltaron respuestas de
instrucciones del juego para los estudiantes? las tarjetas.
¢Qué tan efectivo fue el juego en fomentar la
colaboracion entre los estudiantes?
¢Hubo algun problema técnico o logistico No
durante el juego que afectara su desarrollo?
¢;Tiene alguna sugerencia especifica para
mejorar la jugabilidad y efectividad del juego en No
elaulay en casa?
¢;Considera que este juego de mesa puede
ser integrado en el curriculo de forma Si
regular? ;Por qué?
Qué recomendaciones finales podria aportar al Tener los materiales
juego de mesa. listoy disponible.

Nota: Elaborado por la Autora.

El profesor, tras responder el cuestionario de evaluacion, concluyo6 que el juego de mesa es tanto
atractivo como educativo para los ninos, permitiéndoles aprender de manera alternativa sobre

los waoranis. Se recomendo que las instrucciones incluyan imagenes de referencia para facilitar
lacomprensioén. El profesor Jorge observé una colaboracion activa entre los jovenesy los grupos.
Aunque algunos nifos (entre dos y tres) no se sintieron inicialmente atraidos, el profesor los mo-
tivo personalmente a participar, logrando asi su integracion. Los roles asignados ayudaron a los
joévenes a sumergirse mejor en la experiencia, permitiéndoles sentirse como guerreros jaguares

en la selva.



Figura 53. Lectura de las instrucciones.
I i3 BE 3

Nota: Elaborado por la Autora.

Figura 54. Lectura de las instrucciones.

Nota: Elaborado por la Autora.



Nota: Elaborado por la Autora.

Nota: Elaborado por la Autora.

El proceso de aprendizaje fue muy bien recibido, y el profesor considera seguir aplicando esta
metodologia en sus clases futuras. Para optimizar la logistica en el aula, el profesor recomendo
que cada mesa o grupo disponga de su propio juego de dados, tablero y lapices o boligrafos. Esta
sugerencia busca evitar demoras y mantener el interés de los estudiantes durante la actividad.

El juego fomento el respeto por la naturaleza y los animales, despertando en ellos un deseo de
explorar entornos naturales. Ademas, se observé una alta participacion y entusiasmo durante la
actividad, aunque algunos ninos necesitaron motivacién adicional para integrarse. El profesor
destaco la importancia de incluir imagenes de referencia en las instrucciones y recomendo que
cada grupo tenga sus propios materiales para evitar demoras y mantener el interés. En general,
el juego fue bien recibido y se considera una herramienta valiosa para perservar y valorar la cul-
tura y leyendas Waoranis, se podra utilizar en futuras clases, facilitando un aprendizaje activo y



colaborativo.
CONCLUSIONES

El proyecto destaca la importancia crucial de preservar y difundir la cultura Wao a través de he-
rramientas interactivas y ludicas. La integracién exitosa de tecnologia y tradicion no solo for-
talece los lazos intergeneracionales, sino que también promueve un profundo entendimiento y
aprecio por la riqueza cultural Waorani. La validacion del juego de mesa “Espiritu Jaguar” en la
Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Emaus ha demostrado un impacto positivo, destacando
el reconocimiento y orgullo de los estudiantes Waorani por sus leyendas y raices culturales. Este
juego colaborativo no solo motiva la participacién en clases, sino que también mejora significa-
tivamente el aprendizaje, proporcionando a los profesores una herramienta valiosa para enrique-
cer la educacion cultural.

Para fortalecer la identidad Waorani, el proyecto ha creado un material grafico cautivador que
capturay transmite de manera efectiva el conocimiento cultural y las historias ancestrales trans-
mitidas por las madres y abuelas Waorani. Este enfoque ha catalizado un cambio en la educacién
de los jévenes Waorani, inspirandolos activamente a apreciar, respetar y preservar su identidad
cultural. Mediante entrevistas y didlogos con la comunidad, se identificaron cuentos esenciales
y costumbres culturales que fueron integrados en el disefio de un material didactico adecuado
para aulasy actividades extracurriculares. La participacion y retroalimentacion de la comunidad
de Shellpare han validado la autenticidad y el respeto hacia la herencia cultural Waorani, asegu-
rando que el material educativo sea efectivo y significativo paralas generaciones futuras.



RECOMENDACIONES

Para mejorar el juego “Espiritu Jaguar”, se recomienda ampliar su contenido con la inclusion de
cuatro tableros adicionales y mas fichas, asegurando asi la participacion equitativa de todos los
estudiantes y su adaptacion a diferentes niveles educativos. Ademas, desarrollar una secuela del
juego que incorpore nuevas leyendas, cuentos e historias Waoranis, asi como desafios adiciona-
les, ampliaria su capacidad para educary entretener sobre la culturay tradiciones de la naciona-
lidad Waorani. Es esencial sequir desarrollando el material digital y considerar laimplementacion
en plataformas como Genially para ofrecer mas juegos interactivos, mejorando asi la experiencia
educativa. Se sugiere también la creacién de una pagina web o plataforma donde los profesores
puedan acceder a recursos adicionales y guias para facilitar la integracion del juego en el curri-
culo escolar. Ademas, se recomienda que este material sea accesible para las escuelas fiscales,
asegurando un costo asequible paralas unidades educativas y promoviendo su uso generalizado.
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ANEXOS

Figura 7. Cuadro de niveles de y unidades la institucién educativa “Emaus”.

Nota: Foto tomada por la autora

Figura 8. Estructura de la Guia de Interaprendizaje Integrado.




Nota: Foto tomada por la autora

Figura 10. Calendario Vivencial de la instituciéon educativa “Emaus”.
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Nota: Foto tomada por la autora



