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La ESPOL promueve los Objetivos de Desarrollo Sostenible

JUEGO DE MESA SOBRE LAS LEYENDAS COSTENAS ECUATORIANAS DIRIGIDO A

ADOLESCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA DAULE

Problema o necesidad a resolver Prefieren leer en
formato digital

A pesar de que en los colegios se incluyen las
leyendas dentro del plan de estudio el interes por
la cultura de parte de los jovenes a estado
disminuyendo. Esta situacion se ve agravada
debido al bajo indice de lectura, la constante
exposicion hacia otras cultural a travéz de las
redes vy la falta de material dedactico que tenga un

33.9%

N . Prefieren leer en Se interesan
atractivo dinamico equivalente al que encuentran ,
: formato impreso por leyendas
en internet.
Objetivo general Propuesta
Disefar un juego educativo de mesa dirigido a LeyenMania es un juego de mesa que
adolescentes de 12 a 14 afios de la Unidad combina educacién y diversién para acercar
Educativa Daule que incentive la preservacion de la a los jovenes a leyendas que forman parte
memoria de leyendas costeflas ecuatorianas y su de la cultura ecuatoriana y se motiven a
legado cultural a traves de herramientas ludicas. preservarlas.
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Packaging de cartas
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Tablero

Es la arena de juego. Tiene una ¢
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Resultados Conclusiones

El juego de mesa tuvo una gran aceptacidon por

Aspecto visual i}i}i}i}i} 4.83 parte de los estudiantes de la docente y mostro

Experiencia al jugar ﬁﬁi}ﬁﬁ 467 eficacia como herramienta educativa al generar en
los estudiantes mayor interes y motivacion por

Aspecto educativo i}i}i}i}i} 4.67 conocer mas de las leyendas ecuatoriamas.

Reglas faciles de i}i}ﬁi}i} 4.5
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