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1. Informacion general del proyecto

Promocién de la cultura nicaragliense a través de juegos
Nombre del proyecto:
ludicos.

Patrocinadores ejecutivos:

Patrocinador del departamento: Area de conocimiento de educacién, artes y humanidades

Desarrollo y fortalecimiento de la identidad nacional de la
Impacto del proyecto:

juventud estudiantil

2. Grupo de proyecto

Nombre Teléfono _| E-mail |
Director del Proyecto Maria Alejandra Urroz Guerrero Managua +50557189061 |[a |l e .
Miembros del Equipo Ariana Akane Campos Romero +505 77202966

Maria Alejandra Urroz Guerrero Managua +50557189061 |[a |l e .

Maryleth De Los Angeles Lira Pérez Masaya +5058421 1194

3. Partes interesadas

. Padres de familia
. Ministerio de educacion
. Entusiastas de la cultura nicaragiiense

4. Alcance del Proyecto

Propésito del proyecto

Crear una linea de juegos de mesa educativa que fomente el aprendizaje de la cultura nicaragliense,
la geografia, el folklore, historia en jovenes de secundaria, integrandose como actividad curricular

| complementaria.

Obijetivos




e Realizar un estudio de mercado para identificar las preferencias de compra de juegos
entre los miembros de la comunidad estudiantil, recopilando datos de padres, docentes y
estudiantes miembros de la comunidad estudiantil durante el segundo cuatrimestre del afno
2024,

¢ Disenar dos prototipos de juegos mesa funcionales que integren datos y elementos
historicos, culturales y geograficos sobre Nicaragua con materiales sostenibles durante el
tercer cuatrimestre del afio 2024.

e Realizar una plataforma virtual con recurso adicional para jugar y aprender
simultdneamente con el juego en fisico, incluyendo material descargable durante el cuarto

cuatrimestre del ano 2024

Entregables

Juego De Mesa Plataforma Virtual
Tablero De Mesa De Madera
Tarjetas De Preguntas Actividades Ludicas
Ruleta De Juego Manual Instructivo De
Fichas De Puntos Juego De Mesa
Fichas De Jugadores Material De Lectura
Canicas Recursos Multimedia
Manual Instructivo Complementarios
Marca
Manual de marca
Multimedia
Spot publicitario




Alcance

Este proyecto de promocion de la cultura mediante un juego de mesa educativo colaborativo en el que se

pueda aprender sobre los elementos culturales de las diferentes regiones de Nicaragua mientras se juega.

Hitos del proyecto

ACTIVIDADES FECHA DE INICIO FECHA DE FINALIZACION
Definicién de proyecto 02-abr-24 09-abr-24
Estudio de mercado 07-may-24 02-jun-24
Estudio técnico 02-jun-24 11-jun-24
Estudio financiero 11-jun-24 30-jun-24
Diseno de prototipo 20-sep-24 15-oct-24
Produccion de prototipo 15-oct-24 30-Nov-24
Validacion de prototipo 30-Nov-24 05-Dic-24

| Entrega 05-Dic-24 11-Dic-24

Principales riesgos conocidos

Riesgos Calificacion de riesgo (Alto, Medio, Bajo)
Presupuesto poco realista Medio

Ausencia de asesoria profesional Medio

Errores de imprenta Medio

Corrupcion operacional Alto

Problemas de liderazgo Medio




Restricciones

. Presupuesto limitado

. Asesoria inapropiada

. Rechazo por parte del publico
Dependencias externas

La elaboracién del prototipo del proyecto depende la disponibilidad de capital financiero para la
utilizacion de servicios de impresién de terceros para poder obtener un producto de calidad segun lo

disenado

5. Estrategia de comunicacion

Como estrategia de comunicacion se pretende incluir el prototipo en un sistema de simulacién de

juegos virtuales como es tablero y difundir el enlace de invitacion a través de las redes sociales

6.Cierre de sesion

Nombre B Firma

Patrocinador ejecutivo

Patrocinador del
Area de conocimiento, educacion, artes y humanidades
departamento

Gerente de proyecto Maria Alejandra Urroz Guerrero

7. Observaciones
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2.1. Generalidades del proyecto

2.1.1. Nombre y descripcion del proyecto

Promocién de la cultura nicaragliense a través de juegos ludicos.

Descripcion

Elproyectotienecomopropdsitodesarrollarunalineadejuegoseducativosqueresalten
la cultura, geografia e historia de Nicaragua. Este proyecto se enfocara en crear prototipos
gue no solo sean entretenidos, sino también informativos, fomentando el conocimiento
y el aprecio por el patrimonio nicaragliense entre estudiantes, docentes y familias. Se
busca promover un aprendizaje significativo en el que se pueda proporcionar una forma
interactivay accesible de educacion, ayudando a preservar y difundir el patrimonio cultural

nicaraguense.

En el proceso del proyecto se abarcan varias etapas, comenzando por un estudio de
mercado para conocer las preferencias de juego de los usuarios potenciales. Seguidamente,
se desarrollard un prototipo de juegos de mesa utilizando materiales sostenibles para
su fabricacion. Finalmente, se haran pruebas piloto con grupos focales para obtener

retroalimentacion valiosa que mejore los juegos antes de su lanzamiento final.
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2.1.2. Objetivos del proyecto

Objetivo general

Crear una linea de juegos de mesa educativa que fomente el aprendizaje de la cultura
nicaragliense, la geografia, el folklore, historia en jévenes de secundaria, integrandolo como

actividad curricular complementaria.

Objetivos especificos

1. Realizar un estudio de mercado para identificar las preferencias de compra de juegos
entre los miembros de la comunidad estudiantil, recopilando datos de padres, docentes y
estudiantes miembros de la comunidad estudiantil durante el segundo cuatrimestre del ano
2024.

2. Disenar un prototipo de juegos mesa funcionales que integren datos y elementos histéricos,
culturales y geograficos sobre Nicaragua con materiales sostenibles durante el tercer
cuatrimestre del afo 2024.

3. Realizarunaplataformavirtual conrecurso adicional parajugaryaprender simultaneamente
con el juego en fisico, incluyendo material descargable durante el cuarto cuatrimestre del

ano 2024
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2.1.3. Justificacion
Este proyecto de promocién de la cultura mediante un juego de mesa educativo colaborativo
en el que se pueda aprender sobre los elementos culturales de las diferentes regiones de Nicaragua
mientras se juega. Este juego de mesa busca fomentar la cultura nicaragiiense integrandose como
actividad curricular complementaria dado que hoy en dia por causa de los medios de comunicacion
como noticierosy redes sociales se ha provocado que la juventud adopte nuevas practicas culturales
gue hacen que progresivamente pierden su identidad cultural al desplazar las costumbres propias

nicaraglienses y se pierda la esencia de la cultura originaria.

Através del juego se tiene la intencidn de apoyar con la preservacién y difusion cultural de los
elementos de las diferentes regiones de Nicaragua, afadiendo que también se fortalece el sentido

de identidad y pertenencia al interactuar con elementos culturales.

Por lo tanto, proponemos que a través de un juego entretenido con varios elementos del
folklore nicaragliense se apoye la informacién curricular brindada en las aulas de clase sobre
la cultura nacional y sus departamentos haciendo realce de las bellas joyas culturales que posee

nuestro pais para convertirlo en conocimiento general de la juventud.

Se plantea la creacion de un juego de madera que promueva las diferencias culturales de los
departamentos de Nicaragua, se diseiara un juego de madera sublimado en material de cartén
comprimido, incluird entre sus componentes cartas de preguntas, retos, fichas de puntaje de madera
pintas con la imagen de un sacuanjoche, incluird una ruleta de juego que permitira movilizaciéon del
jugador a través del partido y todos los componentes y tableros seran almacenados dentro de un

baul de madera de cedro que contendra los compartimentos pertinentes para su almacenamiento.
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Por consiguiente hacemos la propuesta de un juego de mesa que atraiga a la juventud
nicaragliense la cual es la mayormente afectada por el efecto de la transnacionalizacién vy la
globalizacion convirtiéndose en el publico objetivo del juego de mesa para poder reforzar sus
conocimientos culturales y apoyar el fortalecimiento de su identidad cultural al incluir el material
como actividad curricular complementaria paraaumentar el nivel de participacién de los estudiantes

y puedan enriquecer su interés en la cultura nicaragliense.

2.1.4. Articulacion entre planes, programas y proyectos
El presente proyecto se adecua al objetivo de desarrollo sostenible 11.4:
Redoblar los esfuerzos para proteger y salvaguardar el patrimonio cultural y natural del mundo.
El cual busca fomentar el interés en la cultura, geografia e historia de Nicaragua a través de la linea
de juegos de mesa que sea educativa y entretenida para los jugadores interesados en estos temas,
principalmente en los jovenes estudiantes de secundaria, los cuales son los principales beneficiarios.
Este material les permitird conocer distintos aspectos educativos de Nicaragua y podran adentrarse

y absorber conocimientos que les ayudara a fortalecer su identidad como nicaraglienses.

Segun el Plan Nacional de Lucha contra la Pobrezay para el Desarrollo Humano 2022- 2026, se
trabajaraenrescatar, proteger, salvaguardar, preservar, promover y divulgar las practicas culturales
ancestrales, por tanto, la implementaciéon de juegos lidicos y recreativos para las jovenes mentes
desde primarias a secundaria se convierte en un apoyo clave para apoyar a la juventud a formar su

identidad nacional al conocer sobre los patrimonios nacionales y tradiciones nicaraglienses.
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2.1.5. El proyecto en el marco de las politicas estratégicas de desarrollo
humano del pais
De acuerdo con el plan de lucha contra la pobreza 2022 - 2026 existe la politica
juventud a politica para atender a la juventud nicaragliense, esta orientada a promover su
participacion consciente y protagoénica en el proceso de transformacién econémica, social,
politica y cultural del pais. Por consiguiente, con el propésito de apoyar al ministerio de
juventud a lograr su objetivo diseflamos un juego de mesa basado en los elementos de Ia
culturanicaragliense de los varios departamentos del pais para apoyar a las mentes jévenes

afortalecer su identidad cultural con el apoyo de sus docentes.

2.1.6. Grupo meta y beneficiarios
El grupo meta y beneficiarios seran los jovenes estudiantes de secundaria, docente,
padres de familia y adultos que estén interesados en la cultura, historia y geografia de
Nicaragua. La linea de juegos cuenta con un disefo atractivo propio de la identidad

nicaragliense, en el que el jugador no solo aprende, sino que también se entretiene.
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2.1.7.Ciclo de vida del proyecto

A continuacion se incluye un grafico del ciclo de vida del presente proyecto

« dentificaciin de objetivos v alcance
del proyecto.

« Realizacitn del estudio de mercado
para Hdentificar preferenclas de
(=

« Creacidn de entrevists para experto &n
jusgns da mg

= Prgdenlaciis de lablena y
componente en oo

o Amalisls die prototipass.

= (dentificackn de krew de
mafara v g ibles ajustes em 6
diastin de birk e ol

o I sl B da U fudgio &0
lirama.

v CiFead i de imbich Con &
Ml

CIERRE Y ENTREGA
(TERGER TRIMESTRE 0%
DEL AND 2024):

2.1.8. Resultados esperados

GICLO DE VIDA DEL PROYECTD
02 (SEGUNDO TRIMESTRE

EJECUCION

DEL AND 2024):

Divefo de los prodotipos
de jusgo de mesa
Fusnclonal,

Dzl dis componantes
Creackn do plataforma
virlual sen recurie
adicianaley

* Propusita de tablero vy
componentes

» Entrega de infarmes y
documentachdn relacionada

o el proyecho.

Se espera que el juego de mesa “Recorriendo Nicaragua” se convierta en fuente de

conocimiento para las personas de doce anos a mas, con carencia de conocimientos de los

elementos culturales de los departamentos de nuestro pais. Se espera que al donar este

juego de mesa como herramienta auxiliar para los docentes en las aulas de clase, los y las

estudiantes despierten el interés en la cultura y refuercen su identidad nacional
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2.1.9. Matriz del enfoque del marco légico
=
MEDIOS DE :
 IETIVOS -~ ~EES : EMTREGAELE
OBJETIVOS INDICADORES VERIFICACION -
-
rd .
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2.1.10. Matriz para la etapa de diseno
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2. Estudio de Mercado

2.2. Objetivos
1. ldentificar las caracteristicas de juegos de mesa populares entre la comunidad
estudiantil
2. Definir las caracteristicas de la propuesta de un juego de mesa

3. Determinar el mercado distribuidor de juegos de mesa con mayor potencial

2.2.1. Definicién del producto o servicio

Nombre del Producto: Recorriendo Nicaragua

Descripcion General:

Exploradores de Nicaragua es un juego de mesa disefiado para celebrar y explorar la rica historia,
geografiay cultura de Nicaragua. Este juego invita a los jugadores a embarcarse en una emocionante travesia
a través de paisajes naturales impresionantes, tradiciones festivas vibrantes y fascinantes mitos y leyendas
del pais.

Edad y Demografia Objetivo:

El juego esta disenado para jévenes adultos de 18 a 35 afos, aunque es apto para jugadores de todas las
edades. Es ideal para grupos de amigos, familias y parejas que disfrutan de juegos de mesa durante reuniones
sociales.

Caracteristicas Clave:

Componentes de Alta Calidad: Incluye cartas ilustradas, miniaturas detalladas, un tablero de juego
colorido y dados personalizados.

Tematica Interesante: Se enfoca en aspectos culturales como el folklore y mitologia, historia colonial,
gastronomia, y paisajes naturales (rios, lagos, montafas).

Mecdnicas de Juego Innovadoras: Combina elementos estratégicos y casuales, permitiendo una
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experiencia variaday rejugabilidad.

Duracidn de Partida Flexible: Partidas que pueden durar entre 30 minutos a 1 hora, adaptandose a
diferentes preferencias de tiempo de los jugadores.

Facilidad de Aprendizaje: Las reglas son faciles de aprender, permitiendo que los nuevos jugadores se
integren rapidamente al juego.

Nivel de Interaccién Social: Disefiado para fomentar la interaccién entre 3 a 5 jugadores, promoviendo

la comunicaciény la cooperacion.

2.2.2. Demandareal
Lademandareal de la linea de juegos mesa nicaragliense tiene un alto potencial, ya que con la influencia
de nuevas culturas hace que se pierdan de poco a poco la identidad nacional en los jovenes, por lo tanto,
este juego de mesa va a reforzar el interés y a promover la cultura e idiosincrasia del nicaragiiense. Para
poder determinar la demanda de nuestro producto se ha realizado una encuesta a 34 personas en las que se
descubrieron las preferencias de compra de los encuestados, de igual manera se logré reconocer el nicho de

consumidores a los que estaria dirigido el producto.

Edad: 18-25 afios (87.5%)

Género: Femenino (62.5%)

Departamento: Managua (62.5%)

Frecuencia de juego: Ocasionalmente (1-2 veces al mes) (50%)

Preferencia de compra: Tiendas fisicas especializadas (62.5%)

Compaiiia de juego: Amigos (56.25%)

Tipo de juego preferido: Competitivos (50%)

Interés en un juego sobre Nicaragua: Si (62.5%)

Preferencia por disefiadores nicaraglienses: No tengo preferencia (68.75%)
Aspectos culturales: Folklore y mitologia (81.25%)

Caracteristicas buscadas: Tematica interesante, Calidad de los componentes (62.5%)
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Duracion ideal de la partida: 30 minutos - 1 hora (43.75%)

Tipo de juego: Ambos por igual (43.75%)

Componentes atractivos: Tablero de juego (56.25%)

Tamafio del grupo: Juegos para grupos pequenos (3-5 jugadores) (50%)

Facilidad de aprendizaje: De rapido aprendizaje (56.25%)

Importancia de la narrativa: Muy importante (56.25%)

Otros factores: Opiniones y resefias de otros jugadores (43.75%)

Motivo principal de compra: Para jugar en reuniones sociales con amigos/familiares (75%)

Gasto en juegos: $10 - $20 (62.5%
Perfil del Buyer Persona para juegos de mesa en Nicaragua

El Buyer Persona tipico para juegos de mesa en Nicaragua es un joven de entre 18 y 25 afos,
predominantemente femenino, que reside en Managua. Juega juegos de mesa ocasionalmente (1-2 veces al
mes) y prefiere adquirirlos en tiendas fisicas especializadas. Suelen jugar con amigos y no tiene una preferencia

marcada entre juegos competitivos o cooperativos, aunque hay una ligera inclinacién hacia los competitivos.

Muestran interés en juegos que incorporen aspectos de la cultura nicaragliense, especialmente el
folklore y la mitologia, y estan abiertos a juegos disefiados por autores nicaraglienses, aunque no es un factor
decisivo. Valoran principalmente una tematica interesante y la calidad de los componentes (cartas, fichas,
tableros). Prefieren juegos que se puedan aprender rapidamente y que ofrezcan una experiencia de juego de

30 minutos a 1 hora.

Buscan juegos que puedan disfrutar en reuniones sociales con amigos y familiares, y consideran muy
importante que los juegos incluyan una narrativa o historia atractiva. Estan dispuestos a gastar entre $10y

$20 en un juego de mesa y valoran especialmente las opiniones y resefias de otros jugadores
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2.2.2.1. Demanda potencial
En el analisis de los datos obtenidos de la encuesta y entrevistas a jugadores de juegos de mesa en
Nicaragua, se ha identificado un segmento de consumidores cuyas preferencias, aunque menos populares,
presentan un alto potencial de mejora realista. Aunque muestran un interés moderado en juegos basados en
la historia, geografia y cultura de Nicaragua, su entusiasmo podria incrementarse si se integran elementos

culturales como la musica y danza tradicional, festividades locales y artesanias.

2.2.3. Ofertareal

El producto propuesto es un juego de mesa competitivo disefiado para satisfacer la demanda
predominante de los jugadores en Nicaragua. Este juego se basa en la historia, geografia y cultura del pais,
ofreciendo una experiencia educativa y entretenida. Incluye un tablero detallado que representa el mapa
de Nicaragua, cartas de eventos historicos, fichas de personajes emblematicos y recursos naturales. Los
componentes estan fabricados con materiales de alta calidad, como cartén grueso y plastico duradero,
asegurando una larga vida atil. Las reglas del juego son complejas, permitiendo una profundidad estratégica
significativa, y las partidas tienen una duracion ideal de 60 a 90 minutos. Este juego esta disefiado para2a 6
jugadores, promoviendo la interaccion social y la competencia sana. El precio del juego esta fijado entre $30
y $50 USD, reflejando la calidad de los componentes vy la riqueza tematica, y se comercializa principalmente
en tiendas especializadas y plataformas en linea, atendiendo las preferencias de compra de la mayoria de los

encuestados.

2.2.3.1. Oferta potencial
El producto propuesto es un juego de mesa cooperativo disefiado especificamente
para satisfacer las demandas de un segmento minoritario de jugadores nicaraglienses.
Este juego presenta una tematica cultural rica, incorporando elementos de la musica,
danza tradicional y festividades locales de Nicaragua. La caja del juego incluye un tablero
de alta calidad, fichas representativas de artesanias nicaraglienses, tarjetas ilustradas con

elementos culturales y un conjunto de reglas claras y concisas.
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2.2.4. Analisis de costes y de precios

La siguiente tabla representa los recursos necesarios para el disefio y fabricacion de un juego

de mesa de tablero y sus componentes.
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2.2.5. Proveedores de materias primas

El presente producto es realizado como proyecto de graduacioén, por tanto, se tomaron

en cuanta los servicios de las siguientes empresas:

Creative cloud [Adobe sulte]

Gomper libreris el Bond

Wik

Artl Sur e
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2.2.5.1. Competencia
En Nicaragua existen precedentes de juegos realizados por nicaraglienses que se
encuentran a la venta en el presente, en su mayoria la poblacién nicaragliense ha optado
por la compra de juegos de mesa creados por extranjeros, a continuaciéon sé detalla la
informacion de empresas tantos nacionales como internacionales que distribuyen juegos

de mesa en el mercado nicaragliense.

= 5 RELACHSN
Y mipopeueGos | RELCIC
Ak PRODUCIDOS et
PROPUESTA

2.2.6. Distribucion del producto y/o servicio

Ladistribucién de este producto en fisico esta previstade ser implementada de manera
fisica en Librerias y colectivos de emprendedores, la plataforma web que incluird juegos en
linea didacticos, estard accesible para todo publico al hacerla publicay compartirla a través

de canales educativos en redes sociales.
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2.3. Estudio Técnico

2.3.1. Tamano del proyecto

El alcance y total desarrollo del proyecto se trabajara a partir de la identificacion de
juegos de mesapopulares entrelacomunidad estudiantil y ladefinicion de las caracteristicas
de la propuesta de un juego de mesa para determinar el mercado distribuidor de juegos de
mesa con mayor potencial y entrevistas realizadas a un experto en juegos de mesa a través
de la realizacién de una linea de juegos de mesa educativos de tipo colaborativo en el que
se pueda aprender sobre los elementos culturales de las diferentes regiones de Nicaragua
gue busca fomentar la cultura nicaragliense integrandose como actividad curricular

complementaria.

A continuacion, se detalla el alcance del proyecto:

1. Juegode mesade cartdn resistente, donde se mostrara el croquis del pais Nicaragua
con sus departamentos. Con el objetivo de que los estudiantes, ademas de fortalecer
sus conocimientos culturales y geograficos, desarrollen sus habilidades sociales

2. Plataformavirtual conseccion de juegos didacticos adicionalesy recurso multimedia
para propositos visuales con el objetivo de ofrecer una experiencia cultural mas

completa.
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2.3.2. Localizacion del proyecto

Este proyecto se trabajard por nuestra persona, estudiantes de Diseno Grafico y
Multimedia de la UNAN-Managua, en el Recinto Universitario Rubén Dario y la Escuela,

ambos ubicados en Managua, Nicaragua.

2.3.2.1. Macro localizacion

La localizacion del lugar donde se planean hacer pruebas piloto y estudio de mercado
seran aplicadas en su mayoria en el recinto universitario Rubén Dario y el Centro escolar

publico “La Sonrisa de los Ninos”

2.3.2.2. Micro localizacién
El centro escolar publico “La Sonrisa de los Nifos” se encuentra ubicada en el distrito
tres de Managua, en el barrio Ayapal, de la rotonda 7 Sur, 2 cuadras al Oeste, 1 cuadra al

norte, 1 cuadra al noroeste

Managua

Ubicada en el occidente de Nicaragua, en
la costa suroeste del lago Xolotlan
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2.3.3. Procesos productivos

La siguiente muestra un listado de las tareas programas a realizarse y su proceso de
diseno y elaboracién

PROCESOS PRODUCTIVOS

DIAGHNOSTICO DHSENG ELABCRACIHM ENTREGA

2.3.3.1. Procesos y usos de tecnologias

Para el diseno del producto se utilizan software especializados para el disefio del

producto del juego de mesa. Estos software cuentan con sus respectivos permisos y
licencias.

Entre los software que se utilizan para el disefio y desarrollo estan Adobe lllustrator,
gue se especializa en la edicion de graficos vectoriales, y donde se realiza el diseio de los
elementos graficos que contendra el tablero de juego de mesa. Asi como también, Blender

donde se disefa el prototipo del producto y Photoshop en el disefio de promocionales para
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el producto.
Fase 1: Investigacion y Conceptualizacién

1. Investigacion Cultural
e Actividades: Recolecciéon de informacion sobre la cultura, tradiciones, mitos
y leyendas nicaraglienses.
e Recursos Necesarios: Acceso a bibliotecas, archivos digitales, entrevistas
con expertos en cultura nicaragliense.
2. Definicion del Concepto del Juego
e Actividades: Brainstorming, definicion de la tematica y mecanicas del juego,
creacion de la narrativa y personajes.

e Recursos Necesarios: Reuniones de equipo, cuadernos y lapices.

Fase 2: Disefo y Desarrollo

3. Disenodel Juego
e Actividades: Diseno de tableros, tarjetas, piezas del juego y reglas.
e Recursos Necesarios: Computadoras de alto rendimiento, software de

diseno grafico (Adobe Creative Suite)

4. Prototipado Digital
e Actividades: Creaciéon de un prototipo digital utilizando motores de juego.
e Recursos Necesarios: Motor de juego, computadoras de alto rendimiento.
5. Desarrollo de Arte y Graficos
e Actividades: Creacion de ilustraciones, graficos y elementos visuales del
juego.

e Recursos necesarios: Adobe Creative Suite.




PROMOCION DE LA CULTURA A TRAVES DE JUEGOS LUDICOS

Fase 3: Pruebay Validacion

6. Prototipado Fisico
e Actividades: Impresion de prototipos fisicos de piezas, tablero y tarjetas
utilizando impresora de alta calidad.
e Recursos Necesarios: impresora laser, impresora pvc, materiales de
impresion.
7. Pruebas de Juego
e Actividades: Sesiones de pruebadel juego condiferentes grupos de personas,
recopilacion de feedback.
e Recursos Necesarios: Prototipos fisicos del juego, espacio para reuniones,
grabadoras de audio para recopilar feedback.
8. lteraciéony Mejora
e Actividades: Analisis del feedback, ajustes y mejoras en el disefio del juego.
e Recursos Necesarios: Computadoras de alto rendimiento, software de

diseno grafico, equipo de desarrollo.

Fase 4: Producciéon y Lanzamiento

9. Produccion en Masa
e Actividades: Producciéon de componentes del juego a gran escala.

e Recursos Necesarios: Contratacion de servicios de impresion.
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2.3.4. Ingenieria de proyectos

En el desarrollo de este proyecto, se utilizaran diversos materiales que
constituyen la estructura fisica del juego de mesa. Los componentes claves son el

tableroy el contenedor de madera.

El tablero estara elaborado con ldmina mdf para sublimacién, haciendo que este
sea liviano y manejable. El tablero medira 16 pulgadas de ancho por 15.5 pulgadas
de alto. En cuanto al contenedor, este estara fabricado de madera de cedro, esto con
el fin de la proteccion del tablero y los demas elementos que forman parte de este
mismo, como por ejemplo las tarjetas de preguntas y retos, las fichas y una pequena
ruleta de madera que sera util al momento de comenzar el juego, la cual servird para

seleccionar el departamento en el que se empezara a jugar.

El contenedor tendra un disefio funcional que permitira conservar todo dentro
sin la necesidad de cargar cosas por aparte. El tamafo del contenedor es de 18
pulgadas de ancho por 17.5 pulgadas de alto, permitiendo tener espacio suficiente
paraque todos los elementosy el tablero se acomoden sin ningiin problema. Ademas
de eso, dentro del contenedor habra una bandeja que separa al tablero de los demas
componentes. Esta bandeja se puede retirar e incorporar al contenedor con mucha

facilidad, esto para que sea mas cémodo para el jugador.

Baul de almacenaje
Material: Madera de cedro
Medidas:

@ Altura: 5 pulgadas

B Ancho: 18 pulgadas

@ Largo: 18 pulgadas
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Ruleta de juego

Tablero de juego

Material: LAmina MDF
Recubrimiento: Resina artesanal
Medidas: 16 x 17.5 pulgadas
Cartas de juego

Material: Sulfito

Medidas: 2.5 x 3.3 pulgadas

Gramaje: 200 g

Herramientas Utilizadas:
Guillotina domestica
Perforadora de esquinas

Impresora laser

Fichas de puntaje
Material: Madera de aceituno
Medidas: 2 pulgadas de radio
Cantidad: 18 fichas
Preparacién:

Una tablilla de aceituno

pintura acrilica

resina artesanal

catalizador de resina
Realizacién:

Se utilizan set de tallado en madera para cortar piezas al tamafio requerido dieciocho veces, se lijan las
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piezas antes pintarse con acrilico azul, después de secadas se pintan flores de sacuanjoches, cuando estas han
secado se les aplica un recubrimiento de resina artesanal transparentes para proteger el disefio pintado con

anterioridad.

2.3.4.1. Estructura fisica del proyecto

El juego de mesa “Recorriendo Nicaragua” incluird entre sus componentes cartas de
distintas categorias como preguntas culturales, geograficas e historicas.

Se incluyen tarjetas de reto y/o castigo con el objetivo de acelerar el ritmo del juego y
enviar una experiencia tediosa para los jugadores, entre las cartas de retos se encuentran

rimas, adivinanzas, trabalenguas, extractos de canciones y bailes.

Componentes del Juego

Tablero de juego

Ruleta de juego

68 Cartas de preguntas

17 cartas especiales de cdédigo QR

5 cartas de retos

5 cartas de preguntas de cultura general

6 Soportes para cartas de identificacion de jugadores
6 Cartas de identificacion de jugadores

18 fichas de puntajes de flores sacuanjoche

1 canica
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2.3.4.2. Hardware y Software

Para el disefio del producto se utilizaran los siguientes recursos para su produccion:

HARDWARE DESCRIPCIOM UTILIDAD

Computadora para Ling computadora con Utilizada para disenar

diseno especificaciones basicas graficos. escribir reglas, y
F.'\dfiiljl"_'l:rﬂ erabhco W COMUMeCarse comn
procesamieniode beto, ProvRecones y

cofaboradones,

Impresora Impresora asequible que Para imprimir prototipos de
PRSI (T I N e E0lor v ef tarpetas, babderos, manuales
varios Lipos de papel, o nSirucoicmes v olros

companentes el juepn.

Guillotina Herrameenta manial para Utilizada para recartar |as
doméstica cortar papel con precisicn tarjetas, tableros y otros
componentes impresos del
juepa,
HARDWARE DESCRIPCION UTILIDAD
Adobe F'hntnshnp Edickin de fotoprafias

Software para diseno de

slisren e erafees iCidn ¢ I
Adﬂhﬂ IIIu-strat-nr ElETHEn LGS Rraficos, Edicidn da elementos
vectoriales grahoos.

Affinity Designer

Software de Modelado 30, Creacion de modelado para
Cinema 4D fiehas & medida,




2.3.4.3. Valoracion de la inversion
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Larealizacion del proyecto debe contar con software especializados para su diseno, por

lo tanto, es necesario una computadora de alta capacidad que pueda ejecutar los programas

necesarios para la ilustracion y diseno en 3D del producto.

-
| CATEGORIA ELEMENTO DESCRIPCION JUSTIFICACION
N =f

i 3
Saftware | Licencias de diseno | Software como Adobe U_""I"""E"Lr” pada
| grafico. | Creative Suite para disefiar los graficos,
- | disefio de elementaos tableros, tarjetas y
E ar-jflfDS. . oros E'!E'TI'IE'i.'I'lEIS-
i visuales del juspo.
Computadoras de alto | Equipos necesarios para | Requeridos para
rendimiento. el desarrollo de software| manejar software de
Hardware | ydiseno grafico | disefio y motores de
juego que demandan
| alta capacidad de
| procesamiento,
Equipos Para imprimir tarjetas, | Mecesaria para
Impresora de alta tableros v otros : producin :
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calidad.
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[ produccion fisica del impresos del jJuego,
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2.3.5.1. Aspectos legales del proyecto

Dado que el presente producto se origina por ser parte del proyecto de graduacion,
este estd sujeto a la proteccién de derechos de autor procedente la universidad, segun el

siguiente articulo.

Arto. 108.

Lostrabajosde Proyectosde Graduaciénson protegidos por laley de Derechos de Autor
y Derechos Conexos. Los derechos de autor corresponderan a la Universidad Nacional
Auténoma de Nicaragua, Managua (UNAN-Managua) de acuerdo con lo establecido en la

Politica de Propiedad Intelectual.

Para proceder arealizar lainscripcion de la patente de la marca en Nicaragua debemos
regirnos por laLey No.312, Ley de Derechos de Autor y Derechos Conexos, La presente Ley
regula los derechos de Autor sobre las obras literarias, artesanales, artisticas o cientificas
y los Derechos Conexos de los artistas intérpretes o ejecutantes, de los productores de

fonogramas y de los organismos de radiodifusion.
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2.3.5.2. Marco institucional y legal del proyecto
El proyecto se desarrolla desde lamodalidad de graduaciéon de los alumnos de la carrera
de Diseno Grafico y Multimedia del departamento de Tecnologia Educativa del area de
conocimiento, Educacion, arte y humanidades, de la Universidad Auténoma de Nicaragua,

Managua, UNAN - Managua.

El Proyecto Institucional de la Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua, Managua
(UNAN-Managua) es la obra que constituye el planteamiento, desarrollo y evaluacion
de las acciones de Docencia, Investigaciéon y Gestién Institucional; de las interacciones
de la Universidad con su entorno, por medio de las funciones de Extension Social e
Internacionalizacion y Proyeccion, acciones que conducen a la excelencia en todos sus

procesos académicos y de gestion.

Elarticulo 125 dela Constitucion Politica de Nicaragua, establece que las universidades
y centros de educaciontécnicasuperior gozan de autonomiaacadémica, financiera,organica

y administrativa, de acuerdo con la ley.

La Ley de Autonomia de las Instituciones de Educacion Superior (Ley No. 89) publicada
en La Gaceta No.77 del 20 de abril de 1990; en su articulo 4 consigna a la UNAN-Managua
como unade las universidades estatales de Nicaragua para que goce y cumpla los beneficios
de ley. En el Titulo Il, capitulo |, se establecen los aspectos organizativos y de gobierno bajo
los cuales deben funcionar las universidades, la definicién de funciones y mecanismos para
la eleccion de autoridades. Asimismo, en la Ley se les asigna el 6% para su funcionamientoy
se les otorga autonomia total a las universidades publicas.

La linea estratégica que soporta este proyecto es. Linea estratégica 5. Fortalecimiento
de la Investigacion que contribuya a la generacién de nuevos conocimientos y a la solucién

de problemas




2.3.5.3. Planificacion y organizacion de la programacion y ejecucién de las actividades
Para la planificacién del presente proyecto se han asignado y programado las siguientes tareas a los miembros de equipo
de trabajo para su realizacién en el tiempo planteado en primer semestre del presente ano, la siguiente tabla presenta la

anteriormente mencionada planificacion
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2.3.5.5. Matriz de ejecucién y seguimiento

A continuacion se incluye una tabla para visualizar el progreso durante el primer semestre
para visualizar el progreso del cronograma planteado anteriormente.

FECHA FECHA, '
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ACTIVIDADES RESPOMSABLE ricie JFMALZACION
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2.3.6. Aspectos sociales del proyecto
La realizacién de este proyecto abarca algunos temas de caracter social que se esperan

fortalezcan la identidad nacional de la juventud nicaragliense

Fortalecimiento de la Identidad Nacional: Este juego promueve el conocimiento
profundo sobre los departamentos, cultura, y tradiciones de Nicaragua, lo que refuerza el
sentido de pertenencia y orgullo en los jovenes nicaraglienses. A través de la interaccion
ludica, los jugadores desarrollan un aprecio por la riqueza cultural e histérica del pais, lo
cual contribuye a preservar y transmitir el patrimonio nacional a nuevas generaciones.

Educaciéon Alternativa y Dinamica: Ofrece una herramienta educativa innovadora
gue fomenta el aprendizaje de forma interactiva, motivando a los jévenes a conocer mas
sobre la historia, geografia y costumbres nicaraglienses fuera del entorno tradicional de las
aulas. El juego refuerza el proceso de aprendizaje mientras entretiene, complementando la
formacién académica de manera atractiva y efectiva.

Fomento de la Convivencia Social: El juego crea un espacio para el intercambio de
conocimientos y lainteraccion social entre los jugadores, promoviendo el trabajo en equipo
y la cooperaciéon. Al mismo tiempo, refuerza el respeto por las diferentes expresiones
culturales de cada regién del pais, contribuyendo a la cohesién social entre jévenes de
diversas comunidades.

Conservacion de Tradiciones: Las cartas de retos, que incluyen rimas, canciones,
bailes, adivinanzas y trabalenguas, ayudan a preservar las tradiciones orales de Nicaragua.
Al incorporar estos elementos al juego, se garantiza que estas expresiones culturales se
mantengan vivas, especialmente entre las nuevas generaciones, quienes a menudo estan
mas expuestas a influencias culturales extranjeras.

Desarrollo Cognitivo y Creativo: El juego estimula habilidades cognitivas como la
memoria, la resolucién de problemas y el pensamiento critico, mientras que las actividades
de reto despiertan la creatividad de los jugadores. Esto no solo enriquece su conocimiento

cultural, sino que también fortalece habilidades importantes para el desarrollo personal y
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académico.

2.3.7. Aspectos econémicos del proyecto

Lacreacion de los juegos de mesa serd de gran influencia para el aprendizaje de estudiantes
y como retroalimentacion al publico en general, permitiendo a las familias nicaraglienses
tener mas conocimientos de la cultura del pais de una manera mas entretenida, permitiendo
mas flujo de inversion de productos nacionales.

2.3.8. Aspectos ambientales del proyecto

La creacién de un prototipo de juego de mesa, aunque de impacto ambiental limitado,
implica considerar cuidadosamente el uso de materiales y procesos de produccién que
puedan afectar al entorno. A continuacion, se detallan los principales aspectos ambientales
gue conllevaria su elaboracion:

Materiales Utilizados

e Tablerode PVC
e |Impacto ambiental:
e EIPVCnoesbiodegradabley su produccion libera cloruro de vinilo,
un compuesto téxico.
e Dificultades en el reciclaje debido a los aditivos utilizados.
e Medidas de mitigacion:
e Considerar el uso de materiales alternativos mas sostenibles, como
cartén reciclado con un laminado biodegradable.
e Establecer un sistema de reciclaje o recoleccién al final de su vida util.
e Cartasde cartdon de sulfito
e |mpacto ambiental:
e Aunque el cartén es biodegradable, su produccién puede implicar
deforestacion y consumo de aguay energia.
e Medidas de mitigacion:
e Usar cartdn reciclado o certificado por programas sostenibles
e Minimizar el tamano de las cartas para reducir el consumo de
material.
e Fichas de maderade aceituno
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Impacto ambiental:
La tala no regulada del aceituno puede contribuir a la deforestacion.
Pueda haber desperdicio de material si no se aprovechan los
desechos de otros procesos de carpinteria.
Medidas de mitigacion:
Asegurar que la madera provenga de fuentes sostenibles o
aprovechar desechos de carpinteria.
Promover la reforestacion mediante colaboracién con comunidades
locales.
Canica (vidrio)
Impacto ambiental:
El vidrio es reciclable, pero su fabricacién consume mucha energia.
Medidas de mitigacion:
Disefnar sistemas para recolectar vidrio para reciclaje.
Considerar el uso de vidrio reciclado en la fabricacién de la canica.
Ruletay baul de madera de cedro
Impacto ambiental:
La extraccion de madera de cedro puede implicar riesgos de
deforestacion y pérdida de biodiversidad.
La fabricacion genera desechos de madera.
Medidas de mitigacion:
Utilizar madera de fuentes certificadas o reforestadas.
Reducir los desechos reutilizando restos de madera para otros
productos.
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2.4. Estudio financiero

2.4.1. Inversion del proyecto

El presente proyecto requiere de una inversion inicial que cubra los costos de la realizacion
del producto y de los creadores, por tanto, se realiza un desglose en la siguiente tabla:

2.4.1.1 Capital Inicial

CAPITAL INICIAL

Fuente de financiamiento Aporte

Capital propio CS$ 6,000.00

Total

2.4.1.2. Inversion Fija

Und. de

Precio

Cantidad .
unitario

. Inversion inicial
medida

Maquinarias y herramientas

Guillotina de papel Unidad 1 €$1.200,00 €$1.200,00

Perforadora de esquinas Unidad 1 C€$350,00 C$350,00

Impresora laser Unidad 1 €$2.299,00 €$2.299,00

Set de tallado en madera 6pcs Paquete 1 C€$65,00 C$65,00

Set pinturas acrilicas Pointer Paquete 1 C€$250,00 C€$250,00
Subtotal [C$4.164,00

Equipos de computo

Computadora de disefio Unidad 1 CS$31.131 C$31.131,08

laptop MSI Unidad 1 €$30.000 €$30.000,00

Laptop Lenovo Unidad 1 C$26.546 C$26.546,40
Subtotal |C$87.677,48

Mobiliario

Escritorio Unidad C$18.700 C€$56.100

Silla de escritorio Unidad C€$9.690 C$29.070
Subtotal |C$85.170
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2.4.1.3. Inversion Diferida

Und. de

medida

Cantidad

Precio
unitario

Inversion
inicial

Electricidad Contrato €$500,00 €$500,00
Agua Contrato C$500,00 €$500,00
Internet Contrato €$1.500,00 C$1.500,00
Subtotal |Cc$2.500,00
Und. de . Precio Inversion
. cantidad . . ..
medida unitario inicial
Gastos de instalacion
. , Suscripcion
Licencias Adobe Illustrator mensual C$365,88 CS$365,88
. , . Suscripcion
Licencia Adobe InDesign mensual C$365,88 C$365,88
. Suscripcion
Cinema 4D mensual C$4.750,00 C$4.750,00
. Suscripcion
Hosting mensual C$554,00 C$554,00
Suscripcion
Blender mensual CS$0,00 C$0,00
Subtotal [C$6.035,76

2.4.1.4. Capital de trabajo

medida  cantidad (SRR el
Materia prima
Sulfito Lamina 8 Cs15 C$120
Resina Epoxica Kit 1 C$1.300 C$1.300
Madera de aceituno Tablilla 2 €S20 CS40
Madera de Cedro Tablas 3 C$200 CS600
Bisagras Unidad 3 C$20,00 C$60,00
Trabas de presion Unidad 2 C$197 CS$394
Agarradera de metal Unidad 1 €$90,00 C$90
CS$2.604
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Salarios
Carpintero Contrato por 1 €$1.000,00  |C$1.000,00
proyecto
Sublimador Contrato 1 €$800,00 €$800,00
Disenadores Contrato 3 €$1.000,00 €$3.000,00
Viatico Solicitud 3 €$200,00 €$600,00
lustradores Contrato 3 €$1.000,00 €$3.000,00
Viatico Solicitud 3 €$200,00 €$600,00
Subtotal €$9.000,00
Total C$1 1 .604,00
2.4.1.5. Presupuesto de inversion total
Inversion
Rubro . s .
inicial
Inversion fija €$177.011,48
Inversion diferida €$8.536
Capital de trabajo €$11.604,00
Total €$197.151,24
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2.4.2. Fuentes de financiamiento

Este proyecto serd autofinanciado por los integrantes del equipo paralafase de prototipado
y validacién, posteriormente se aplicaran estrategias de comunicacion para dar a conocer
la mecanica del juego y financiar la produccién del producto por encargo para las partes

interesadas.

La siguiente tabla muestra las fuentes de financiacion externa alternativas a la propuesta

principal
FUENTE DE TG
)
d FINANCIAMICNTO DESCRIPCION UTILIDAD
Capital propio Fondos porsonalos, Control botal sobre el
prowecto, sin necosidad de
pagar intereses ni coder
participacon.
Familia y amigos PrEctarmio O imasrsiones 6o Tevaranc o inancEmnento
familiares ¥ amigos mds flewibles y faverables,
adcmas de apoyo moral,

Plan de financiamiento

PRIMER SEGUMDO
SEMESTRE SEMESTRE

ABR | MAY | JUN | JUL |SEPT | OCT WOV | DIC | TOTAL
Financiacion
Fondos propios CE550 | C350 | c550 [ o550 |csa00 {os2en Icssnn: 84 750

Total
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2.4.9.1. Matriz de etapa de evaluacion del proyecto

A través de un esquema FODA se analizara los puntos a tomar en cuenta para evaluar el
presente proyecto como futura inversion econdémica.

FORTALEZAS DEBILIDADES

Ed wm paego educativg gies
Erfijuats ol condcimesnio da la
Cutlura nicaraguenso,

= Produccidn bmitaca y oaja
capasidad do stack inicial
= ML COmbG IneCad A produccion

OPORTUNIDADES AMENAZAS

Fosibiidad de eslaideler
allarzas oon ingHtuciones
sdicativas 3 oulturales

= Competencia de otnos jeegos de
Mida y prodettos sducativot

» Dificudtades en b distribuckin g
Lag/sica




2.4.10. Analisis y administracion de los riesgos del proyecto

NIVEL _ _
TAREA/ACTIVIDAD RIESGO TIPO DE RIESGO - - ACCION DE MITIGACION RESPONSABLE
Alto | Medio | Bajo
Definicién de proyecto Diferencias de ideas Operacional Recibir asesoria de tutores Equipo
. L. . Realizacion de reuniones
Falta de claridad en los objetivos |Riesgo . » .
. y verificacion final de las Equipo
Generalidades del del proyecto. operacional )
conclusiones de mutuo acuerdo
proyecto .. Riesgo Enviar escritos al tutor y aplicar .
Problemas de redaccion . .. _ Equipo
operacional revisiones recibidas
. Riesgo Enviar encuesta a grupos de .
Baja respuesta en encuestas L. Equipo
Estudio de mercado comunicacional encuestadores
Datos de mercado incorrectoso  |Riesgo Revision de datos y confirmacién .
. . Equipo
desactualizados. operacional de resultados por tutor
N s o . Recibir asesoria técnica .
Estudio técnico Falta de viabilidad técnica Riesgo de costo . Equipo
profesional
. . Escoger una fuente de .
. . Falta de financiamiento Riesgo de costo L Equipo
Estudio financiero financiamiento segura
Suposiciones financieras erréneas |Riesgo de costo Recibir asesoria financiera Equipo
L . Disefo no funcional o no conforme| . Implementar revisiones de disefio .
Diseno de prototipo . . Riesgo externo o Equipo
a especificaciones en multiples etapas
Realizar pruebas de
Riesgo manufacturacion. Establecer
Produccién de prototipo  |Problemas de manufactura tecnilé o controles de calidad estrictos y Equipo
i
& realizar una version piloto antes
de la produccioén final.
. .. . . Realizar validaciones internas
Retroalimentacién negativa de los |Riesgo . . L .
. L previasy ajustar el disefio basado Equipo
. . usuarios comunicacional . » .
Validacion de prototipo en retroalimentacién continua.
o Riesgo de . . . .
Problemas logisticos . Realizar planes de contingencia Equipo
calendario
Riesgo de . S, .
Entrega Retrasos en la entrega Planificar con anticipacién Equipo

calendario
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2.5. Conclusiones
El proyecto de promocién de la cultura nicaragliense a través de juegos ludicos
educativos representa una iniciativa innovadora y valiosa para la preservacién y difusion
del patrimonio cultural de Nicaragua. A través del disefioy desarrollo de juegos de mesa que
integren elementos histéricos, geograficos y folcléricos, se busca fomentar un aprendizaje
significativo y atractivo para jévenes de secundaria. Este enfoque no solo facilita la
integracién de la cultura en el curriculo escolar, sino que también fortalece el sentido de

identidad y pertenencia entre los estudiantes.

Al emplear materiales sostenibles y realizar estudios de mercado y pruebas piloto, el
proyecto asegura la creacién de productos relevantes y efectivos. La implementacién de
estosjuegos como actividades curriculares complementarias contribuira significativamente
acontrarrestar el impacto de la globalizacion en las practicas culturales juveniles, ayudando

a preservar las costumbres y tradiciones nicaragtienses.

Este proyecto no solo es una herramienta educativa, sino también una estrategia
cultural que impulsa la apreciacion y el conocimiento de la riqueza cultural de Nicaragua,

asegurando su transmisioén a las futuras generaciones.
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2.6. Recomendaciones
Se recomienda monitorear y evaluar constantemente el progreso del proyecto: Es
crucial establecer unsistema de monitoreoy evaluacién paramedir el progreso del proyecto

en términos de sostenibilidad, impacto educativo y ambiental, y satisfaccion del cliente.

Desarrollar un plan de contingencia: Considerar la creacién de un plan de contingencia
paraabordar posibles riesgos y desafios que surjan durante laimplementaciéon del proyecto.
Fomentar la participacidon y colaboracidon: Fomentar la participacion y colaboracion
entre los miembros del equipo y la comunidad educativa para garantizar que el proyecto

sea sostenible y tenga un impacto positivo en la sociedad nicaraguense.
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3.2. Anexos

Entrevista a experto
¢ Cuales son los elementos culturales que usted considera mas necesarios

inculcar en la juventud nicaragiiense para ayudarles a crear su identidad nacional?

Respuesta: Los hechos historicos son muy importantes porque cada uno de los
departamentos tiene sus propios hechos histéricos, muchas veces nosotros, como
jovenes, desconocemos cuales son esos hechos historicos importantes, aparte de la
gastronomia, la actividad econdmica, por ejemplo, cuales son la flora o la fauna del
departamento y algunas costumbres o tradiciones familiares podrian ser importantes

para que generen o desarrollen su identidad.

¢ Qué aspecto de la cultura nicaragiense es una constante en todos los
departamentos de Nicaragua que puedan ser incluidos como una categoria de las

cartas del juego?

Respuesta: Himnos, me imagino que todos tienen. También cada departamento tiene
sus municipios y hechos histdéricos. Por ejemplo, cada uno de los departamentos tiene un
municipio. Y muchas veces las personas no dominamos cuales son esos municipios que
tienen estos departamentos. Eso seria importante también. Por ejemplo, el municipio tal

pertenece al departamentoy a que la persona diga.

¢Cuales son los componentes que usted considera que ayudan a influenciar el interés
del jugador para que este quiera seguir regresando a un juego y que en él se puedan incluir
en un juego de tablero de mesa?

Respuesta: Las recompensas. Las recompensas. Si. Por ejemplo, si yo contesté bien, voy a




PROMOCION DE LA CULTURA A TRAVES DE JUEGOS LUDICOS

obtener, qué sé yo, una ganancia, un dinerito, o una propiedad como el Monopoly, o voy a poder
saltar tanto el espacio para ir avanzando

¢Cuales son los canales de distribucion en los que se deberia mover la aplicaciéon de
juego para la juventud?

Respuesta: Las redes sociales de laUNAN, los directivos de los grupos de WhatsApp de
los maestros, para probarlo,

¢Cual es un evento historico o lugar emblematico de Nicaragua que considere
imprescindible dentro del juego?

Respuesta: La batalla San Jacinto y el triunfo de la revoluciéon porque a veces le
preguntas a alguien y no sabe.

¢Qué tipo de preguntas podriamos incluir para ayudar a afianzar los conocimientos
sobre los aspectos culturales?, asicomo que deberiaser preguntas de historia o personajes
histéricos. ;Cual de esos aspectos puede crear mas interés del jugador?

Respuesta: Tiene que ser una mezcla. También es importante que conozca los
personajes del publico. Pero no solamente eso. Si no los aspectos culturales, los ideoldgicos.
A menos que vayas a hacer el juego... Uno, dos y tres. Pero incluirlos seria genial.

¢Qué elementos cree usted que podria hacer que el juego sea memorable y tenga un
impacto educativo positivo en los jugadores?

Respuesta: La cantidad de preguntas seria importante porque va a depender de los
espacios o el recorrido que vayan a hacer

¢Cual seria la duracién que usted cree que seria la ideal para una partida?

Respuesta: Es que eso es muy dificil. Porque, por ejemplo... Si el jugador tiene
conocimiento, eso va a ser rapido. Pero si al jugador le falta todavia...

Las horas en la escuela son de cuarenta y cinco minutos y no son de sesenta. Entonces
podria hacerse en dos bloques. O sea, para no hacerlo tan... O sea, en cuarenta y cinco

minutos me parece muy cortito. Es igual a noventa minutos. Si es para escuelas.
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¢Tiene alguna preferencia por el estilo de diseno especifico para el juego? Si tiene
preferencia por los estilos caricaturescos o algo mas realista como imagenes.

Respuesta: Yo creo que serd una combinacién. Si se utilizaran imagenes realistas como
las fotografias de algunos lugares de Nicaragua. o si es caricatura podria ser una nifa que

represente a la cultura nicaragliense con un traje tipico, como el huipil.

Instructivo del juego:

Instructivo

El juego consiste en un camino recorriendo el pais Nicaragua comenzando el primer
jugador tira las canicas en el mino tablero donde cada uno tiene sus nimeros en cada
agujero donde caiga las canicas se contaran los niUmeros y ese seran los pasos que daran en
el camino del tablero dependiendo del departamento donde caiga tu compafhero recogera
una tarjeta de preguntas del departamento si la respondes bien recibirads una cantidad de
flores de sacuanjoche que esté indicado en la tarjeta, al errar la pregunta giraras laruletade
reto donde recibiras tu carta de reto ya sea responder preguntas de cultura general o dar
tus flores de sacuanjoche ganadas a la siguiente persona en turno al finalizar el camino del

tablero el que tenga mas flores de sacuanjoche serd el ganador

Descripcion del Juego
“Recorriendo Nicaragua” es un juego de mesa educativo disefiado para explorar y
aprendersobrelariquezacultural, histéricay geograficadelosdepartamentosde Nicaragua.
Los jugadores viajan por el tablero visitando cada departamento y respondiendo preguntas
gue pondran a prueba sus conocimientos. Ademas, tendran la oportunidad de enfrentarse
aretos que incluyen rimas, trabalenguas y canciones tipicas del pais. El objetivo es ganar la
mayor cantidad de flores de sacuanjoche, el simbolo nacional, respondiendo correctamente

alas preguntas de cada departamento.
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Obijetivo del Juego:
Reunir la mayor cantidad de flores de sacuanjoche, que se otorgan al responder
correctamente preguntas sobre cada departamento. Al final del juego, el jugador con mas

flores de sacuanjoche serd el ganador.

Componentes del Juego
Tablero de Juego: Un tablero que representa los 15 departamentos de Nicaraguay sus

capitales.

e Cartas de Preguntas (51): Tres cartas de preguntas para cada departamento. Las
preguntas estan divididas en categorias como historia, geografia y cultura.

e Cartas de Retos (14): Tarjetas que ofrecen a los jugadores una segunda
oportunidad de responder correctamente si fallan en la pregunta inicial. Los retos
incluyen rimas, trabalenguas, y canciones nacionales.

* Flores de Sacuanjoche (20): Fichas en forma de flor de sacuanjoche, otorgadas a
los jugadores como puntos cada vez que responden correctamente a una pregunta
del departamento.

* Fichas de Jugadores: Diferentes fichas coloridas que representan a cada jugador
en el tablero.

e Ruleta: Unaruleta con niumeros correspondientes a cada departamento, utilizada
para determinar el préximo destino del jugador en su turno.

e Canica: La canica se utiliza para lanzar en la ruleta y definir el departamento o el
reto al que debera enfrentarse el jugador.

Preparacion del Juego

Colocar el tablero en el centro de los jugadores.

Barajary organizar las cartas de preguntasy retos.

Colocar las flores de sacuanjoche en una pila accesible para todos.

Cada jugador elige una ficha de color y se preparan para iniciar lanzando la canica
en la ruleta para determinar el primer departamento.

PoOob-=
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PREGUNTAS FRECUENTES

Objetivo del Juego

e ;Cuales el objetivo principal del juego?
Aprender sobre la cultura y tradiciones de los departamentos de Nicaragua
mientras se compite por obtener la mayor cantidad de flores de sacuanjoche.

e ;Como se gana el juego?
Gana el jugador que haya reunido la mayor cantidad de flores de sacuanjoche al
final de la partida.

Inicio del Juego

e ;Como seiniciael juego?

Los jugadores determinan el orden de participacion entre ellos y luego, por turnos,
lanzan una canica sobre la ruleta para determinar el nimero del departamento a
explorar.

e :;Empiezan los jugadores con algun recurso?

No, todos los jugadores comienzan con cero puntos.

Turno de Juego

e ;CAmo es un turno tipico para un jugador?
Eljugador lanza una canica sobre la ruleta para determinar el numero del
departamento que va a visitar. Luego, elige una de las tres preguntas disponibles
para ese departamento y responde.

e :Qué pasa siun jugador responde incorrectamente?
Si el jugador falla, tiene la opcion de lanzar nuevamente la canica en la ruleta de
retos. Siresponde correctamente al reto, puede intentarlo de nuevo; si falla en el
reto, pierde su turno.

e :;Se usan dados para avanzar en el tablero?
No, el avance en el tablero se decide por la ruleta al lanzar una canica.
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Cartas del Juego

e :Quétipos de cartas hay y como se utilizan?
Cartas de Preguntas: Hay 51 cartas, con tres preguntas para cada
departamento. Incluyen preguntas de historia, geografia o cultura general del
departamento.
Cartas de Retos: Hay 14 cartas numeradas que incluyen desafios como rimas,
trabalenguas y canciones. Se usan como segunda oportunidad si el jugador falla
una pregunta.
e :Cuales ladiferencia entre las cartas de preguntas y las de retos?
Las cartas de preguntas contienen informacidn especifica sobre el departamento
visitado. Las cartas de retos brindan una oportunidad adicional de responder
correctamente.
e ;Pueden conservar los jugadores las cartas después de usarlas?
No, tanto las cartas de preguntas como las de retos se devuelven a la baraja
después de usarlas.

Sistema de Flores de Sacuanjoche y Puntuacion

e ;Como se obtienen las flores de sacuanjoche?
Los jugadores obtienen una flor de sacuanjoche por cada respuesta correcta de las
preguntas del departamento.

e :Qué sucede si un jugador responde incorrectamente a una pregunta de reto?
Si el jugador falla el reto, pierde el turno y pasa al siguiente jugador.

e ;Pueden los jugadores intercambiar o vender propiedades?
No, en este juego no se intercambian propiedades. Los jugadores simplemente
pasan por cada departamento.

Finalizacion del Juego

e ;Cuando termina el juego?
Eljuego termina cuando se han distribuido todas las flores de sacuanjoche.
e ;Hay algunaregla de tiempo para finalizar el juego?
No, el juego no tiene limite de tiempo y solo concluye cuando las flores de
sacuanjoche se agotan.
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Preguntas Adicionales

® :Qué sucede si un jugador cae en un departamento varias veces?

Puede responder una nueva pregunta en cada visita para intentar ganar mas

puntos, sin limite de veces en cada departamento.

Planos:

Ruleta de juego
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Maletin contenedor y tablero:
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Modelado 3D de componentes
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llustracion de tarjetas
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Fabricacion de laruleta

RULETA

MADERA DE CEDRO
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Fabricacion del contenedor del tablero.

CONTENEDOR

MADERA DE CEDRO
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Fabricacion de fichas
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Creacion del manual de marca
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Plataforma Virtual
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Folleto instructivo
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Tarjetas de preguntas de cultura general
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