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RESUMEN

Desarrollamos un juego educativo para el rescate de valores 
culturales de los pueblos andinos. 
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INTRODUCCIÓN: ESTADÍSTICAS

Según las últimas estimaciones de la UNESCO:

• Entre 350 y 500 millones de personas pertenecen a pueblos indígenas
en el mundo.

• Estos pueblos han creado y comparten las casi 7000 lenguas.

• En Ecuador conviven 18 pueblos indígenas.

• 14 tienen diferentes tradiciones y cosmovisión.

• Debido a varios factores sociales, culturales y económicos, el
patrimonio cultural de estos pueblos está desapareciendo
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INTRODUCCIÓN:

• La inclusión de actividades lúdicas en el ámbito educativo puede
convertirse en una herramienta para abordar procesos
interculturales.

• Lo lúdico-educativo desarrolla un tipo de educación llamada
emocional, donde la acción práctica del ejercicio social lúdico se
convierte en el método de aprendizaje.

• Gomes: Favorecen en la reproducción, construcción y transformación
de prácticas culturales vividas de forma lúdica por individuos, grupos,
sociedades e instituciones



• La nacionalidad Quichua del Ecuador tiene origen mucho tiempo
antes de cuando el imperio de los incas.

• Mgt. Anastacio Pichizaca de la comunidad de Quilloac. clasificó las
costumbres y tradiciones en 5 valores esenciales que se mantienen
hasta la actualidad.
• Fiestas Culturales

• Medicina Ancestral

• Vestimenta

• Gastronomía

• Música

INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE
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INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

Fiestas Culturales

Vinculadas con la Cosmovisión
Marcadas por

- Ritmo de la siembra.
- La cosecha
- El deshierbe
- Las estaciones
- los solsticios y los equinoccios. 



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

INTI RAYMI

- Fiesta en honor al sol. 

- Se desarrolla en le complejo 
arqueológico de Ingapirca

- Cada 21 de junio con el solsticio de 
verano. 



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

KILLA RAYMI

- Fiesta en honor a la luna. 

- Es la fiesta femenina  o de la mujer y considera 
que: Mama Killa es el artífice dela vida en el Allpa. 

- Se realiza en el mes de septiembre en 
coincidencia con el equinoccio.

- Se rinde homenaje a: Mama Killa, Allpa Mama y al 
Coya(Princesa de la antigüedad )



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

KÁPAK RAYMI 

• Fiesta en honor a los más jóvenes
(niños)

• Se realiza en una época de 
germinación y nacimiento, en honor 
a todos los seres que han iniciado su
ciclo vital y que brotan del ukupacha
al kaipacha.  



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

PAWKAR RAYMI 

- Es la fiesta del florecimiento y maduración

- coincide con el equinoccio de marzo y se la 
asocia al carnaval

- Se festeja al Taita Carnaval y se realiza el rito
de agradecimiento a la Pachamama (madre
tierra), con cánticos, tambores, flautas y 
danzas.



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

Medicina Ancestral
- Relación con su cosmovisión
- La salud de los seres humanos es el resultado del equilibrio que

se guarda con las fuerzas y los elementos de la naturaleza. 
- Jaguapacha o mundo donde se encuentran los dioses
- Kaipacha que es el mundo terrenal habitado por los seres

humanos
- Ukupacha o mundo de abajo donde están los muertos

- La energía de los tres niveles está armonizada con el ser
humano, la divinidad y la naturaleza

- La medicina andina se tiene presente el choque de dos energías
(el frío y el calor)



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

VESTIMENTA

Formado por:

- Sombrero Blanco
- Camisa Bordada
- Chushma o poncho de lana
- Faja o Chumbi
- Pantalón negro

Formado por:
- Blusa bordada.
- Reata
- Pollera
- Huallca
- Wallkarina
- Tupo, 
- Zarcillos
- Sombrero



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

GASTRONOMÍA

• Soporte de proteínas en la leche y en el queso, y 
también aparece la papa. 

• El maíz es uno de los alimentos fundamentales
• El cuy es el alimento por excelencia en las festividades
• La máchica tradicional es una harina que se obtiene al 

moler la cebada tostada
• La pampa mesa es una costumbre comunitaria que

permite compartir. 



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

MÚSICA

• Grandes caracoles, en forma de quipas. 

• Bocinas hechas con cuernos de animal y 
cascabeles en forma de sonajas. 

• Expresión ligada a los ciclos agrícola, humano
y religioso

• Las canciones son consideradas como tristes y 
monótonas



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

JUEGOS SERIOS

• El uso de los juegos para actividades de ocio se ha documentado
ampliamente, esto no ha ocurrido en el caso de los juegos orientados
a apoyar el patrimonio cultural

• Faltan metodologías y herramientas tanto para el diseño y para el
apoyo en el análisis y evaluación.

• Un juego obliga al jugador a centrarse más en los problemas, lo que
favorece la adquisición y retención del conocimiento

• Se requiere un buen diseño(usabilidad, atractivo gráfico, contenido
apropiado)



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

JUEGOS SERIOS

• Gamelearn (compañía de desarrollo de juegos de aprendizaje)
• Estimula la mente

• Mejora la autoestima

• Aplicable al mundo real

• Desarrollo personal permanente

• Retroalimentación inmediata

• Naturaleza Interactiva

• Aprendizaje colaborativo



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

JUEGOS SERIOS PARA PRESERVAR HERENCIA CULTURAL

Los videojuegos son capaces de hacer más profundo nuestro
entendimiento y sentimientos de la herencia cultural de una manera
muy atractiva.

Muchos videojuegos de entretenimiento comerciales existentes
pueden utilizarse para fines no relacionados con el ocio, incluso para
presentar el patrimonio cultural.



INTRODUCCIÓN: ESTADO DEL ARTE

JUEGOS SERIOS PARA PRESERVAR HERENCIA CULTURAL

• Karner y Härtel, en el libro Theory and Taxonomies of Serious Games.
• Museos virtuales interactivos

• Prototipos y demos

• Juegos para la adquisición de conocimiento cultural y patrimonio inmaterial

• Juegos de etiquetado social y adquisición de conocimiento

• Se preocupan por los avances en juegos de computadora, gráficos en 
tiempo real, realidad virtual e inteligencia artificial. 

• Las principales ventajas de los juegos serios se pueden reflejar en 
áreas como: expresión visual de la información, comunicación, 
mecanismos de colaboración, interactividad y entretenimiento
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PROPUESTA DEL SISTEMA: ARQUITECTURA GENERAL
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Administración 



Administración



Juego



Actividades del Juego
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Resultados: Percepción del Juego

• Validada mediante el test de Alfa 
de Cronbach el test indicó un 
índice de 0.8014739, lo cual refleja 
un adecuado nivel de coherencia 
de los ítems. 



Resultados: Percepción del Juego- Sobre las 
Preguntas

Los niños tienen una
percepción positiva y
altamente positiva sobre
las preguntas del
videojuego relacionadas
a los aspectos culturales
de la Cultura Cañari



Resultados: Percepción del Juego

Prefieren ser un “robot” (elemento moderno dentro del contexto
tecnológico y cultural



Resultados: Reportes Data mining



Resultados: Reportes Data mining



Resultados: Reportes Data mining.
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CONCLUSIONES

• Hoy en día los juegos serios constituyen una herramienta importante
para fortalecer el proceso de aprendizaje de temas culturales, debido
a las grandes ventajas que poseen entre ellas: estimular la
concentración, aprendizaje colaborativo, retroalimentación inmediata
y las más importante es que los estudiantes aprenden de una forma
divertida gracias a las actividades lúdicas implementadas hasta
completar el juego.
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CONCLUSIONES

• Las sociedades actuales, que incluyen comunidades indígenas, a
menudo utilizan las herramientas digitales que ofrecen las
plataformas y las redes sociales, para comunicarse, aprender y
divertirse. Es por eso que el hecho de tener juegos que abordan la
cultura indígena, nos permite ver la importancia de estos valores de
identidad cultural. Por lo tanto al crear un juego educativo acerca de
la cultura indigena Cañari, contribuye a la apreciación,
reconocimiento y conocimiento de la nacionalidad ecuatoriana.



CONCLUSIONES

• Con el análisis que se realizó mediante la aplicación de la encuesta, se
puede concluir que el juego denominado “Asha Ninata Karay”, ha
causado gran impacto en los niños con edades comprendidas entre
los 8 y los 12 años. Esto se constata con el valor del coeficiente del
Alfa de Cronbach que se obtuvo 0.80 lo que indica que la encuesta
refleja coherencia entre los ítems.

•

• Además, la percepción de los niños y niñas con respecto a la
secuencia e interfaz gráfica del juego, tiene una aceptación positiva,
ya que se ubica en las escalas “Me encanta”, “Me Gusta Mucho” y
“Me Gusta”.
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TRABAJO FUTURO

• Desarrollar un script de juego interactivo para adaptar automáticamente la

etapa del juego según las acciones / decisiones del jugador .

• Desarrollar un módulo para realizar actividades grupales entre usuarios

ubicados en diferentes lugares geográficos.

• Incorporar otras actividades lúdicas educativas a la secuencia del juego

• Agregar progresivamente información de otras culturas del Ecuador

identificando valores culturales que se pueda preservar en las presentes

generaciones de niños y niñas.
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