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Resumen

“‘REYVA, En busca de la corona”. Es un juego de mesa enfocado en el desarrollo

de ciertas habilidades blandas.

El juego es disefiado para nifios de 5 afios en adelante. Se puede jugar con dos 0
cuatro jugadores. El objetivo es encontrar la corona de tu rival, jEl primero que

encuentra la corona gana!

Las habilidades blandas o soft skills son caracteristicas y competencias que
componen el comportamiento de una persona, son buscadas especificamente en el

ambito laboral por reclutadores.

Estas cualidades se requieren para tener éxito en cualquier ambito de la vida, son

indispensables para fortalecer un ambiente laboral, familiar o dentro de la escuela.

Las soft skills son catalogadas como habilidades subijetivas, tiene que ver con la

forma en como interactian y se relacionan las personas.

Estas habilidades son: resiliencia, pensamiento critico, compromiso, flexibilidad,
trabajo en equipo, mentalidad de crecimiento, aprendizaje constante e
independiente, creatividad, toma de decision, liderazgo, resolucion de problemas,
manejo de estrés, gestion de tiempo, inteligencia emocional, productividad, entre

otras.

Palabras clave: Juego de mesa, nifios, habilidades blandas, desarrollo, disefio.



Summary

"REYVA, Looking for the Crown". It is a board game focused on the development of
certain soft skills.

The game is designed for children 5 years and older. It can be played with two or
four players. The objective is to find your opponent's crown, the first one to find the

crown wins!

Soft skills are characteristics and competencies that make up a person's behavior

and are specifically sought after in the workplace by recruiters.

These qualities are required to succeed in any area of life, they are indispensable to

strengthen a work environment, family or within the school.

Soft skills are categorized as subjective skills, they have to do with the way people

interact and relate to each other.

These skills are: resilience, critical thinking, commitment, flexibility, teamwork,
growth mindset, constant and independent learning, creativity, decision making,
leadership, problem solving, stress management, time management, emotional

intelligence, productivity, among others.

Keywords: Board game, children, soft skills, development, design.
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.  INTRODUCCION

REYVA, es un juego de mesa que su disefio y mecanismo ayuda a los nifios a

desarrollar diversas soft skills.

Las soft skills son habilidades muy demandadas hoy en dia, estas cualidades estan
relacionadas con la creatividad, trabajo en equipo, escucha activa, capacidad de
aprendizaje, liderazgo (entre otras), estas habilidades son importantes para
desempenfiarse en los trabajos actuales como los de en un futuro. Por ello, el
aprendizaje de estas habilidades en el ambito educativo es fundamental para los

nifios, que son los adultos y el futuro de mafiana.

Sara Moralejo, autora del libro Educar el talento, cita: “Educar con el enfoque puesto
en las soft skills sirve para que los estudiantes aprendan a desarrollarse y crecer

como personas. A auto liderarse. Y ademas, a promover una mejor calidad de vida”.

La industria de los juegos de mesa es una oportunidad de creatividad y aprendizaje.
Con el juego de mesa correcto un nifio podra aprender soft skills que no han podido
desarrollar en la escuela o que necesitan reforzarlas. Un juego de mesa es complejo
y entretenido, con reglas complicadas pero muy claras de entender y con contenido

muy interactivo.

Con la metodologia del disefio centrado en el usuario, las caracteristicas y
requerimientos necesarios para disefiar un juego de mesa, REYVA, En busca de
la corona, esta enfocado en desarrollar habilidades como: creatividad,
comunicacion, liderazgo, resolucion de problemas, gestion del tiempo, manejo del
estrés, inteligencia emocional, pensamiento critico, pensamiento estratégico,

memoria y administracion de recursos.

Al ensenfar y reforzar las soft skills en los nifios con juegos de mesa es una forma

de convivir, divertirse y entretenerse.



[I.  ANTECEDENTES

Soft skills o Habilidades blandas

Las habilidades sociales son importantes y deben desarrollarse desde una
temprana edad. Aprender habilidades blandas desde la infancia prepara a los nifios

para el mundo exterior.
¢,Qué son las soft skill?

Las Soft Skills o habilidades blandas, hacen referencia a las habilidades
interpersonales y sociales que una persona necesita para tener éxito en cualquier

ambito de la vida cotidiana.

Las habilidades blandas estan relacionadas con la mentalidad, los rasgos de la

forma de ser y la manera en la que interactuamos y relacionamos con las personas.

Dificilmente podemos observar que estas habilidades son ensefiadas en el ambito
escolar, por lo contrario son adquiridas a lo largo de la vida de cada persona. Estas
habilidades estan relacionadas con la inteligencia emocional e inteligencia social,
contemplan la capacidad para trabajar en equipo, comunicarse claramente y

resolver problemas.

¢,Cuales son las soft skills?

Comunicacion Habilidades sociales
Trabajo en equipo Motivacion
Pensamiento critico Creatividad
Adaptabilidad Paciencia
Personalidad amable Gestion del tiempo
Liderazgo

Comunicacioén interpersonal




Estas habilidades tendran un mayor impacto si se desarrollaran desde temprana
edad, ya que estas facilitan la convivencia y la colaboracién en metas comunes, es

una manera de formar a los nifios para el mundo moderno.

Juego de mesa

¢,Como es definido un juego de mesa?

Se define como un sistema matematico interactivo, hecho fisico, usado para contar

una historia” (Daviau, 2011).

Los juegos de mesa se juegan sobre un tablero o una superficie plana, pueden
participar una o mas personas y las reglas dependen del tipo de juego, pueden ser

de razonamiento l6gico o destreza manual. (Conceptodefinicion.de)

En la actualidad los juegos de mesa suelen tener elementos educativos o

pedagdgicos para el aprendizaje de los nifios.

Uno de los elementos mas importantes de los juegos de mesa a comparacion de

cualquier otro juguete son las instrucciones y reglas necesarias para saber jugar.

Las principales caracteristicas que un juego de mesa tiene y ayudan a explicar su
éxito entre publicos de todas las edades son:

Las reglas hacen que el juego de mesa sea emocionante.

Interaccion _y socializacién, permite y fomenta la inclusién, creando entornos

divertidos para socializar.

Fomentan y ayudan a desarrollar capacidades, sin perder de vista la diversion.

Soft skills + Juego de mesa

Al implementar las soft skills en un juego de mesa para nifios es de gran importancia
para su futuro, segun un estudio esto ayuda a enfrentar los cambios que la
“globalizacién esta generando en el mundo laboral” (Forbes, 2018). Las habilidades
mas resaltadas por desarrollar son creatividad, investigacion, busqueda y seleccion

de informacion. Ademas, es importante tomar en cuenta los retos tecnoldgicos, ya


https://www.redalyc.org/jatsRepo/4779/477948279062/html/index.html#redalyc_477948279062_ref3

gue, ante los avances y digitalizacién, ningun esquema educativo esta preparado

para enfrentar el futuro.
¢, Como fomentar las soft skills en los nifios?

Estas habilidades blandas son un conjunto de destrezas interpersonales,

comunicativas y emocionales las cuales se pueden aplicar en distintos escenarios.

Las soft skills funcionan en conjunto y es necesario abarcar todas para que los nifios

puedan fluir ante cualquier situacion que se les presente en el mundo exterior.
Existen diferentes formas para poder desarrollar estas habilidades:

Aprender a jugar, los juegos son una manera de entender, aprender a crear
significados y valores. Son una manera de guiar a los nifios al desarrollo de
habilidades, resolver probleméticas, desafiar su forma de ver las cosas y ponerse

en el lugar del otro.

Imaginacién, es importante escuchar las expresiones, aprendizajes y emociones de
los nifios, estas son representadas de diferentes formas, por ejemplo, lenguaje,
dibujos, cantos, platicas, curiosidades, inventos o juegos. La imaginacion ayuda a

confiar en si mismos y a desarrollar su intuicion.

Convivencia, una gran clave del éxito es poder desarrollar que los nifios se sientan
comodos alrededor de los demas y que sepan convivir con respeto y amistad en

cualquier entorno social. Es importante que establezcan vinculos.

Relacion con la tecnologia, la tecnologia es una gran aliada de las habilidades
blandas, representan una forma de interaccién y conexion con personas de todo el

mundo, aparte funciona para intercambiar informacion.

Promover el pensamiento critico, pensar criticamente es importante para que los
nifios desarrollen un filtro y sus propias ideas, esto implica autoconocimiento,

capacidad de defender sus propias ideas y reflexionar.



Contacto con la diversidad, al tener contacto con diversas culturas, personas y
experiencias los nifios aprenden a respetar las diferencias y amplian su propia vision

del mundo.
1.  PROBLEMATICA

Actualmente las Soft Skills tienen mayor relevancia en las empresas, si los
integrantes de la empresa no tienen estas habilidades no podran relacionarse entre
si de forma constructiva y efectiva, y posiblemente la empresa no desarrollara su

maximo potencial.

Nunca es demasiado temprano para estar preparados. Desde pequefios nos van
preparando para la vida adulta. Las soft skills son muy buscadas por empleadores
ya que deciden si el puesto es para ti y sin embargo son las menos mostradas en
un perfil laboral como LinkedIn. “Deloitte afirma que las habilidades blandas tienen
9 veces mas probabilidades que las habilidades técnicas.” y “Dell technologies
estima el 85% de los trabajos aun no son inventados ademas predice que dos
tercios de todos los trabajos en Australia dependeran de habilidades sociales para
el 2030” (IFDF, 2017) este dato impacta la importancia de desarrollar habilidades

blandas en nifios para que estén preparados a el futuro.

Las habilidades blandas ayudaran a un nifio a convertirse en una persona segura

de si mismo y en un miembro valioso para la sociedad.

Segun un articulo, “la investigacion empirica del siglo XXI muestra que los
potenciales empleadores quieren contratar postulantes con importantes habilidades
interpersonales, pero que los nuevos graduados se estdn quedando cortos. Los
empleadores enfatizan que los educadores deberian estar ensefiandoles a sus
estudiantes cdmo cooperar con otros en el lugar de trabajo y cémo adquirir

exitosamente habilidades de trato con los clientes”.(Robles, 2012)

Por lo que la problemética a atacar es el desarrollo de las soft skills desde temprana
edad por medio de un juego de mesa donde los nifios se diviertan, aprendan y se

fomenten las habilidades blandas.



IV. PROPUESTA Y JUSTIFICACION

La propuesta es disefiar un juego de mesa para nifios de 5 aflos 0 mayores donde
puedan realizar una actividad recreativa y desarrollar distintas habilidades blandas.

El nombre del juego de mesa es “REYVA”, este nombre toma lugar por uno de los
conceptos principales del juego: ¢Quién es el Rey de la Selva? Ya
que al buscar la corona y el primero en encontrarla se convierte en el Rey de la

Selva.

El juego como fue mencionado anteriormente consiste en buscar la corona. La
propuesta de disefio del tablero es dividirlo en dos territorios, cada territorio
pertenece a un jugador, el jugador tendré 5 peones los cuales estan representados

por animales de la selva en 3D.

Dentro de su territorio también tendran 3 objetos y tendran que esconder debajo de
un objeto su corona, los animales van en direccion al objeto donde se cree que esta
escondida la corona. Aunque también tendran que jugar estratégicamente para

poder defender la suya.

El juego tiene un dado el cual otorga diferentes poderes, estos poderes los usas
para tu beneficio, ya sea para llegar mas rapido al otro territorio o para defender tu

corona. jGana el primero que encuentra la corona!

El juego de mesa esta enfocado en desarrollar estas habilidades: creatividad,
comunicacion, liderazgo, resolucion de problemas, gestion del tiempo, manejo del
estrés, inteligencia emocional, pensamiento critico, pensamiento estratégico y

memoria.
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Justificacion

Al desarrollar las habilidades blandas en los nifios aseguramos su formacion
completa, esto va més alla de un aprendizaje escolar tedrico, con estas habilidades
estan mejor preparados para satisfacer las demandas del mundo moderno, destacar

en el trabajo futuro y crecer con mas equilibrio emocional.

“Un estudio llevado a cabo por el Banco Interamericano de Desarrollo (BID)
demostré que para tener un futuro exitoso el desarrollo de las habilidades blandas

a temprana edad tiene una gran incidencia”. (FMDOS,2017)

Para lograr este objetivo lo fundamental es potenciar la creatividad, convivencia,
liderazgo, perseverancia, comunicacion efectiva, manejo de emociones, empatia,
imaginacion, confianza y trabajo en equipo. Estas habilidades son clave en la etapa

preescolar y escolar.

Greg Muccio, director de personal de Southwest Airlines, menciona que “las

habilidades sociales son en realidad habilidades esenciales” (Williams, 2020)

Las soft skills desarrollan la capacidad de escuchar al otro, de captar cada mensaje
recibido, prestar la atencion adecuada y entregar una retroalimentacion para poder

resolver cualquier conflicto.

Segun una encuesta realizada por reclutadores en Estados Unidos el 94% cree que
"un empleado con soft skills fuertes tiene mas posibilidades de ser promovido a
una posicién de liderazgo que un empleado con méas afios de experiencia, pero
habilidades blandas mas débiles”. (Blanca, 2019).

Segun multiples investigaciones muestran que la tasa de fracaso de directores
ejecutivos = “lideres”, se debe a la arrogancia y falta de inteligencia emocional como
consecuencia a esta escases de habilidades son la toma de malas decisiones. “En
las ultimas dos décadas, el 30% de los directores ejecutivos de Fortune 500 han

durado menos de 3 afios”. (William,2020)

“Un estudio realizado por investigadores del Boston College, la Universidad de

Harvard y la Universidad de Michigan encontré que la capacitacion en habilidades
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blandas, como la comunicacion y la resolucion de problemas, aumenta la
productividad y la retencion en un 12 por ciento y ofrece un retorno de la inversion

del 250 por ciento basado en una mayor productividad y retencion”.(William, 2020)

Encuestas, investigaciones y datos demuestran que las habilidades blandas son
mas buscadas que las habilidades técnicas, los empleadores buscan a graduados

con habilidades sociales para que puedan crecer dentro de la empresa.
Grafica que representa la importancia de las habilidades blandas:

High-Social-Skill Jobs Have Become More Important Since 1980

While high-math-skill, low-social-skill jobs have mostly shrunk as a share of total U.S. employment.

CHANGE IN EMPLOYMENT SHARE (X 100)

0.3% -~
0.2 -
JOB SKILLS:
0.1 4 o EON
: —~_— High math,
- a Al oo % " high social
0-~" wath,
Low math,
-01 - low social
0.2 [ ) | \ |
0 20th 40th 60th 80th 100th

OCCUPATION’S PERCENTILE IN 1980 WAGE DISTRIBUTION
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Grafica que representa la importancia de habilidades dentro del area laboral:

The U.S. Economy Has Seen a Rise in Jobs Requiring Social Skills
While growth in jobs requiring math skills has slowed.

CHANGE IN TASKS PERFORMED BY U.S. WORKERS RELATIVE TO 1980

100%
50 -
Social skills
o _— - Nonroutine
analytical (math)
Routine
-50 -
1 1 |} I I 1
1980 1990 2000 2006 2009 2012
SOURCE "THE GROWING IMPORTANCE OF SOCIAL SKILLS IN THE LABOR MARKET,” BY DAVID J. DEMING,
NBER WORKING PAPER 21473, 2015 ¢ HBR.ORG
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V. OBJETIVOS

El objetivo general es poder desarrollar las soft skills desde temprana edad por
medio del disefio de un juego de mesa para nifios de 5 afios en adelante. Las Soft
skills a desarrollar son: creatividad, comunicacion, liderazgo, resolucién de
problemas, gestion del tiempo, manejo del estrés, inteligencia emocional,

pensamiento critico, pensamiento estratégico y memoria.
Objetivos especificos:

1. Investigacién acerca de las soft skills para poder desarrollarlas en un juego
de mesa, de esta forma los nifilos aprenden diferentes habilidades jugando y
divirtiéndose.

Desarrollar un prototipo del juego de mesa.
3. Validar el juego de mesa.
4. Formar cualidades y competencias para una formacién profesional mediante

el desarrollo de las soft skills a temprana edad.
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VI. METODOLOGIA
a. Empatia o trabajo con el usuario para conocer necesidades

1.1 Disefio centrado en el usuario: es el proceso del disefio que esta
enfocado en la informacion sobre las personas que van a hacer uso del
producto.

De acuerdo a la norma ISO 13407, el Disefio Centrado en el Usuario se

puede desglosar en cuatro fases:

e Entendery especificar el contexto de uso: el juego de mesa es
para nifios de 5 afios o mayores, el propdésito es que logren
desarrollar habilidades blandas de una manera divertida.

e Especificar requisitos: el objetivo del usuario es desarrollar
su creatividad, imaginacién, comunicacién, convivencia,
paciencia, gestion del tiempo y habilidades sociales. El
objetivo del proveedor del producto es el disefio de un
juego de mesa atractivo, divertido e intuitivo que atrape
horas de entretenimiento para los nifos.

e Producir soluciones de disefio: juego de mesa.

e Evaluacion:

PLANIFICACION —

JUEGO DE MESA PARA
DESARROLLAR LAS

/' HABILIDADES BLANDAS

IS — EL SISTEMA SATISFACE REQUISITOS:

PARA LOS REQUISITOS -PLAN DE DESARROLLO
EVALUAR -0BJETIVOS

-REGLAS

SOLUCIONES DE
DISERO

ALTERNATIVAS.
PROTOTIPD
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1.2 Design thinking: metodologia centrada en el usuario - INNOVACION. Con este
método obtenemos soluciones deseables para el usuario, viables a nivel de negocio

y factibles en cuanto a tecnologia.

A. Encaje producto-mercado

B. Encaje Problema-solucion

C. Encaje cliente-problema DESEABILIDAD:
Desarrollo de soft skills a
temprana edad.

FACTIBILIDAD:
Disefio de un juego
de mesa con enfoque
en habilidades
blandas.

VIABILIDAD:
Nifios de 5 afos
en adelante.
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b. Andlisis de similares existentes

Juegos de mesa para desarrollar distintas habilidades:

Zingo: variante de bingo para nifios, cada ficha tiene una imagen

y una palabra que describe la imagen.

Super Why ABC juego de letras: ensefa a leer a los nifos.

Sequence: cada jugador tiene cartas con una figura de animal,
cuando encuentre la carta que tiene pone una ficha sobre el tablero, tiene que juntar

cuatro fichas seguidas en una fila para ser una “secuencia ganadora”.

Hiss: juego para hacer coincidir colores y patrones. Cada jugador

elige cartas en sus respectivos turnos, formar serpientes, el que mas tenga, gana.

Hi Ho Cherry O: juego acerca de reconocer numeros y contar. El
jugador gira la flecha y usan el resultado para sumar o restar cerezas de su arbol.

17



Five Little Monkeys Jumping on the Bed: este juego tiene un humor

simpatico el cual estd basado en estrategia, contar, crear secuencias y desarrollar

habilidades motoras finas. con una flecha, se trata de poner a dormir a todos los

monos, pero la cama puede saltar y hacer volar a los monos

Andlisis tabla comparativa de juegos de mesa:

criticas: para|e
prelectores 'y
lectores
tempranos,
construye
lenguaje y
habilidades de
emparejamien
to.

Juego de | Habilidades Edad No. de |Precio [|Materiales | Caracteristicas

mesa personas importantes

Zingo Desarrolla 4 en|2 a 6]%464 Carton vy | [Hay diferentes
habilidades adelant | personas plastico versiones de

zingo]

Ganador de
premios
importantes

Instrucciones
claras

Incluye:

- 6 tarjetas
Zingo! con
doble cara,

espafol-inglés,
dos niveles de
juego

18




- 72 fichas con
imagenes en

ambas caras,
bilinglies

- 1 repartidor
Zingo! con facil
recarga

- Guia para
padres e

instrucciones

ABC

Introduce a los
nifos a rimas y
los principios
de la fonética.

3 en
adelant

2 a 4
jugadore
S

$405

Cartén

Basado en la
popular serie
de television

Incluye:
Tablero de
juego, 4 piezas
moviles, 4
marionetas de
dedos, spinner,
110 tarjetas de
pregunta e
instrucciones

Sequenc
e

desarrollar
habilidades de
construccion
de estrategia

4 a 7
anos

4
jugadore
s

$599

Carton

Incluye:

1 tabla de
juego plegable

42 cartas de
juego

21 fichas rojas,
21 amarillas,
21 azules y 21
verdes

Instrucciones
completas

Hiss

Refuerza la
identificacion
del color

4 afios
en
adelant

2 a b5
jugadore
s

$342

carton

Disefiado Por
GAMEWRIGH
T

19




Ayuda a contar

Alienta la
cooperacion

c. Requerimientos del proyecto

Un juego de mesa es un conjunto de reglas y mecanicas, pueden depender de
suerte o de estrategia, es disefiado dentro de un grupo de elementos fisicos:

tableros, papel, dados, cartas, graficos o figuras.

Existe un formato que los desarrolladores de los juegos de mesa usan para describir

y establecer el concepto del juego:

[Nombre del juego] es un(a) [categoria de] juego en el cual [los jugadores o
sus avatares] [hacen o compiten por algo] mediante [el uso de herramientas

con los que el juego los provee] (Forbeck, 2011: 21).

“‘Reyva es un juego para nifios de 5 afios o0 mayores en el cual las figurillas de

animales buscan la corona mediante el uso de poderes que el dado provee”.

Las reglas deben estar escritas de manera clara, concisa y breve en un instructivo.

Un instructivo se divide por partes:

- Objetivo del juego
- Qué incluye

- Modo preparacién
- Reglas del juego
- Como ganar

- Notas adicionales

Tabla con soft skills: habilidades a desarrollar
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Soft skills

Descripcion

Creatividad

Crea tu imperio con tus peones, explora
tu creatividad y dibuja tus objetos
favoritos.

Comunicacion

Hablar con el otro jugador o con tu
equipo.

Liderazgo

Aprender a inspirar y organizar a tu
equipo

Resolucién de problemas

Aprender a superar los obstaculos que
se presentan en el juego

Gestién del tiempo

Organiza tu tiempo

Manejo del estrés

Al jugar y divertirse te ayuda a
desestresarte

Inteligencia emocional

Aprende a controlar tus emociones
jugando

Pensamiento critico

Analizar tus jugadas y resultados

Pensamiento estratégico

Tacticas para conseguir el objetivo

Memoria

“Ojo” donde escondas tu bandera

Administracion de recursos

Colocas los recursos que te salen y los
acomodas a tu favor

d. Ideacion

TS

r-:-:-:fg RS
ff? ?’ ‘¢ &

Palabras clave:
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- Tablero
- Peones
- Objetos 3D

- Cartas

Inspiracion // collage:

22



Lluvia de ideas:

Top 7 ju
UNO luegos de mesa;

PARTY & 2
Dobble €O junior
Story cubes
Lince
Jenga
MOﬂOpoly

c;eaﬂv\dad'-
jempo para penear

agendar \

Paciencia: no juzgar,
tomar distancia del
conflicto, reconocer
los aportes de l0s
demas, bajaf la veloci-
dad, respirar,

;

JUEGO DE
MESA

v |

Comunicacion asertiva:
escuchar y evaluar el
contexto, lenguage sen-
cillo en primera persona,
tono y lenguage no
verbal, transmitir confian-
za, coherencia y respeto,
cuidar emociones, men-
sajeentendido.

Tmbajo en equl'po:
Oonﬂanza' obhqus
Comunes invoy.
acion en deg;.

Siones, entenger.
"eSponsabilidag,
compromiso, comyny.
cacion y diversia.

Gestion de tiempo:
crear una meta,
priorizar, calendario,
una cosa a la vez, no
postergar, organi-
zacion, pausas.

\

Adap\ab'l\ldad'- .
apfeﬂdef a cuestio-
narse. controlar las
emdones' apfen-
dera pe(def, So“d'
tar feedbacks-

Juegos para

nifios; escondi-

das, las traes,
1,2.3 calabaza,
bandera, quema-
dos, la papa
caliente

Liderazgo: escucha,
autoaprendizaje,
aprende de olros,
conoce la situacion,
aprende a delegar,
inspira a otros, entre-
ga poder, resolucion
de conflictos,

Personalidad
amable: llamar 8 la
persona por su
nombre, agradecer,
mirada, sod.mtsa

os, paciencia,
3;'8; que los demas

participen
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Propuestas:

1. Juego de mesa de 2-4 jugadores, el tablero se divide en 2

equipos. El objetivo es obtener la corona del otro equipo, la
corona esta oculta debajo de uno de los “objetos” del equipo.
Cada turno lanzas un dado de poderes y mueves un espacio
tu animal, el poder que te salga lo colocas para defender tu
corona o para poder llegar mas rapido al objeto donde crees
que esta escondida la corona de tu contrincante.

Juego de mesa de 2-4 jugadores, el tablero se divide en 2
equipos. El objetivo es obtener la corona del otro equipo, la
corona esta oculta debajo de uno de los “objetos” del equipo.
Cada turno lanzas un el dado y tendras que responder una
pregunta relacionada con habilidades blandas para poder
mover tu animal, dependiendo la pregunta que respondas te da
puntos los cuales los puedes usar para avanzar mas rapido,

recuperar un peén o defender tu corona.

i Combinarlo con
avar;zbar':‘:?;r dado de ;umems
- g — para juniar

e puntos ¥ depues
%m:es comprar poder.
|

gbiex:::so: erleegf:n;ﬁden

scal g
tampas, rlo, ® :ab"'d yuc
tronco, ropuestas Maa, ol
m: blandas
- Acumular puntos

para ganar o que
te den beneficios
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e. Solucioén técnica

Planos tablero:

Plano empaque de adentro:

45x45 cm

26 cm x 26 cm x 6.5 cm
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Plano 3d empaque de adentro:

Tablero, el material es

alfombrilia por lo que se
enrolla y se adapta a el
espacio.

20 figurillas de animales y

12 pedestales.
Dado Dado

nUMmeros  cojores.

5 crayolas.

Poderes: troncos,
puentes y trampas.

Block de hojas,

carta recordatorio de
poderes y cartas para
revivir tu animal.

Plano 3d empaque caja:

28 cm x 28 cm X7 cm
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Incluye:

- Un tablero

- Dado con caras de colores

- Dado con numeros

- 8 troncos

- 8 trampas

- 8 puentes

- 8 cartas para revivir tu animal

- 4 cartas explicando los poderes
- 20 animales

- 12 pedestales para colocar tus objetos
- 50 hojas blancas

- 5 crayones

- 2 coronas

Materiales:

- Tablero: alfombrilla acolchada

- Montafas, trampas, puentes y coronas: plastico
- Cartas: carton

- Figurillas: Plastico

Descripcion del juego

De 2 0 4 jugadores, el tablero se divide en 2 equipos.
Objetivo del juego:

jObtén la corona para ser el Rey de la Selva! Usa los poderes para defender tu
territorio y para llegar mas rapido al objeto donde crees que esta escondida la

corona. jEl primero que encuentre la corona gana!
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Preparacion:

1. Separa los poderes: troncos, trampas, puentes y cartas para revivir. Coloca 4 de
cada uno y ponlos cerca del tablero donde todos los puedan alcanzar.

2. Toma una hoja de block y dibuja tus tres objetos. Colécalos en los pedestales.

3. Cada territorio tiene 1 corona, coloca la corona debajo del objeto donde la quieras

esconder sin que nadie vea.

4. Cada jugador elige sus 5 animales. Coloca a tus animales en cualquier espacio
de la fila de inicio.

5. Cada jugador inicia el juego con: una tarjeta de recordatorios.
Juego 2 jugadores:

¢ 0Ouién va primero?

Cada jugador tira el dado numerado, el jugador que tire el mayor nimero comienza.

;.Qué son los “objetos”?

iLos objetos los dibujas tu! Puede ser cualquier cosa que puedas imaginar. La

creatividad es tu limite.

Al haber dibujado tus objetos, se colocan en la ranura de los pedestales.
En tu turno

1. Tira el dado de poderes y haz lo siguiente en el orden que prefieras:

- Mueve a tu animal hacia el objeto donde crees que esta la corona

- Coloca en el tablero el poder que obtuviste. Ve EL DADO DE PODERES. jUsa los
poderes para defender tu territorio y para ganar la corona de tu rival!

2. Tu turno ha terminado. Dale el dado de poderes al otro jugador.

Dado de poderes:
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El dado de poderes contiene 4 diferentes poderes y 2 caras vacias, los poderes

estan representados por colores:

Cuando tires color verde: Representa un puente. Elige donde colocar el puente. Si
un animal cae en el puente, tendra que moverse un espacio mas hacia enfrente o

hacia los lados.

Cuando tires color azul: Representa un tronco. Elige donde colocar el tronco. Si un

animal cae en el tronco, tendra que retroceder 2 espacios de manera vertical.

Cuando tires color amarillo: Representa la carta para revivir. Elige en que momento
usar la carta. Con esta carta podras recuperar un animal que te hayan comido.

Colocar el animal en cualquier espacio de la fila de inicio.

Cuando tires color rojo: Representa una trampa. Elige donde colocar la trampa. Si

un animal cae en la trampa tendra que salir del juego.

Los poderes se colocan en cualquier espacio disponible del tablero, jUsalos a tu
favor! Una vez utilizado el poder, lo tendrés que retirar del tablero. Y en caso de

utilizar la carta, también la tendras que regresar.

¢ Qué pasa si un poder ya no hay disponible?

Unicamente podras mover el animal.

Cbémo mover tu animal

En cada tiro el animal se mueve un lugar hacia adelante o hacia a los lados.

Si el animal se encuentra delante de uno de sus objetos, estos no se pueden

encimar, se tendra que rodear el objeto.
Como comer un animal

De la Unica manera que puedes comer un animal es de forma diagonal para

adelante.
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Cémo obtener la corona

Para poder obtener la corona coloca el animal en el lugar del objeto. El objeto se
levanta y se comprueba si la corona esta debajo. Sila corona no esta debajo de ese

objeto, se retira el objeto del tablero y continua la basqueda.
Cdémo ganar

iEl primero que encuentre la corona de su rival, GANA! Cuando esto sucede eres el

Rey de la Selva y el juego finaliza.

Juego 4 jugadores:

Si estas jugando un juego de 4 jugadores, incluye 4 poderes mas de cada uno.
Preparacion:

1. Toma una hoja de block y dibuja tus 6 objetos. Col6calos en los pedestales.
2. Cada equipo comienza con 10 animales.

3. Cada territorio tiene 1 corona, coloca la corona debajo del objeto donde la quieras

esconder sin que el otro equipo vea.
Juego:

Ambos equipos tiran el dado, el equipo que tira el mayor numero comienza. jEs
momento de hacer “team back” con tu equipo para ponerse de acuerdo quien

defiende la corona y quien busca la corona, o hacer un plan para ganar!
Turno por equipos:

Cada jugador del equipo tira el dado de poderes y cada uno mueve un animal. Su

turno ha terminado. Es el turno del otro equipo.

El primer equipo que encuentre la corona jEs el equipo ganador!
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Prototipo rapido:
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VIl. RESULTADOS

Propuesta de disefio

Caja:

28 cm x 28 cm X 6.5 xm

Material: cartéon

33



Tablero:

48 cm x 48 cm X 1mm

Material: alfombrilla acolchada
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Poderes - cartay figuras 3D:

ANIMAL

Materiales:
Carta: cartoncillo

Tronco, puente, trampa: plastico

Carta recordatoria de poderes:

TARJETA PODERES

Material: cartoncillo
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Instructivo:

27.5cmx 27.5cm

Material: carton
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Render REYVA:
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Validacién del disefio y revisiones del juego de mesa. (Comentarios de

personas con las que fue probado el juego)

“
REYVA es un juego de mesa que mas alla de ser divertido y entretenido,

estimula a quien lo juega a poner en practica varias habilidades blandas,
Empezando por el pensamiento estratégico necesario para colocar la
corona y planear los movimientos que se haran a lo largo del juego para
lograr el objetivo Ultimo; hasta la inteligencia emocional que se requiere
para no delatar con gestos, comentarios o lenguaje corporal cuando el
contrincante va ganando o0 esta cerca de encontrar la corona.
Definitivamente REYVA representa una oportunidad para activar la mente
mientras pasas un buen rato con amigos. ”

- Fernanda Ambriz

“
Me recuerda a un simulador que me pusieron en una entrevista de

trabajo, ahora entiendo que estaba relacionado con las Soft Skills, y en
ese momento de la entrevista no tenia ni la menor idea que me estaban
evaluando”.

-Natalia Pasquel

({§
El juego me parecié muy entretenido ya que por el objetivo del juego te

obliga a crear estrategias para buscar la corona oculta. Es muy facil de
entender y por lo mismo jugarlo. Me gusta mucho la parte del dado de
poderes es una manera de ponerle més interés al juego.”

- José Manuel Guerrero
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“
Un juego muy creativo”.

-Caro Romo

VIII. Conclusiones

En conclusion, un juego de mesa es mucho mas complejo de lo que parece, no solo
involucra el disefio estético y llamativo para las personas. Es el disefio de las reglas,
la funcionalidad y relacion de las piezas, es tener el objetivo muy claro y comprender

el mecanismo del juego para que todo tenga coherencia.

Un juego de mesa es una naturaleza interdisciplinaria del disefio, donde lo estético,

la diversion y la funcionalidad estan entrelazados.

Desde un principio fue muy claro el objetivo: “disefiar un juego de mesa enfocado
en el desarrollo de soft skills” pero eso solo era una esquina de el rompecabezas,

faltaba el resto: el tema, las reglas, el mecanismo, las piezas, etc.

Prototipar y jugar el juego de mesa, es la mejor prueba para saber si el juego
funciona porque una vez que el juego comienza surgen problemas o nuevas
oportunidades, se encuentran partes vulnerables donde el juego se desequilibra y

hace que no sea entretenido ni divertido.

Disefiar un juego de mesa para nifios con enfoque en el desarrollo de habilidades
blandas es una manera creativa de ensefar y aprender. Estas habilidades son muy
buscadas en los trabajos, pero muy poco instruidas en la educacion, dentro del area
escolar se preocupan mas por lo técnico que por las habilidades interpersonales y
sociales. Por lo que la creacién y disefio de REYVA es una herramienta para
desarrollar la creatividad, trabajo en equipo, comunicacion efectiva, liderazgo,
pensamiento critico y estratégico, memoria, resolucion de problemas, manejo del

estrés e inteligencia emocional.
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IX. Lineas futuras

La proyeccion a futuro del juego de mesa enfocado en soft skill es potencializar a
personas talentosas para fortalecer ambientes familiares, escolares vy
empresariales. Al jugar REYVA se potencializan las habilidades blandas por lo que
en un futuro los nifios podran estar mejor preparados para cualquier situaciéon donde
tengan que utilizar cualidades como la creatividad, comunicacion, trabajo en equipo,
pensamiento critico o estratégico, (entre otras). A la vez se fortalecen ambientes
sociales, estos son importantes para estar motivados y comprometidos.

Realizar mayores pruebas con el prototipo final en nifios de 5 afios y en adelante,
debido al corto tiempo no se pudieron desarrollar més pruebas por lo que jugar el
juego de mesa con nifios y después realizar un estudio respecto a las pruebas podra

haber méas oportunidades de mejora en el juego de mesa.

Patentar REYVA ante el instituto Mexicano de la Propiedad Intelectual. Cémo
posible linea futura vender el juego a una empresa dedicada a este sector. La
mayoria de los juegos de mesa son vendidos a sectores como Hasbro, Mattel,
Montecarlo, estas empresas lo compran, hacen revisiones con expertos en el area,

se modifican ciertos parametros y sale a la venta al publico.
¢, Qué esta pendiente por resolver o como se puede mejorar el proyecto?

Esta pendiente fabricar el prototipo final con todo y su empaque para hacer pruebas,

realizar costos, materiales y tamafios finales.

Con esto se podra mejorar el proyecto ya que, al fabricar el juego en tamafio real,
se pueden hacer maodificacion y ver oportunidades de cambiar materiales o tamafios
de las figurillas esto ayudara a sacar un costo final para darle un precio real al juego

de mesa.
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X. PROYECTO DE VIDA

Los retos enfrentados durante el proceso de desarrollo fueron el tiempo y los

recursos tecnoldgicos.

Durante cinco meses fue un gran desafio desarrollar la idea, el concepto y el disefio
de un juego de mesa. A pesar de que el enfoque siempre estuvo muy claro,
“desarrollar habilidades blandas”, el juego de mesa no fue sencillo ya que requiere

de muchos detalles y mucha observacion.

Los recursos tecnoldgicos, sobre todo los programas de renderizar, es complicado
ya que uno no cuenta con ellos desde la computadora de su casa. Y se tuvieron que

buscar otras alternativas para poder representar el juego de la mejor manera.

Como influencia en mi proyecto de vida personal, escogi este proyecto a realizar
porque creo que los juegos de mesa te ayudan siempre a desarrollar diferentes
habilidades, son un entretenimiento divertido, una noche familiar, una tarde con

amigos, un momento de risas, horas de convivencia y tiempo de distraccion.

Fue increible poder disefiar y desarrollar un juego de mesa gracias a las
herramientas adquiridas por la carrera de Ingenieria en Disefio Industrial. Siempre
he sido fan #1 de los juegos de mesa, uno de los principales propdésitos implicitos
de un juego de mesa es juntar a las personas por un cierto tiempo, fomentan la

convivencia y esto para mi es tiempo de calidad con comparfieros, amigos o familia.

Las herramientas que he adquirido durante la carrera me han encaminado en mi
proyecto de vida, estas me han ayudado a desarrollarme profesionalmente y
ademas del area profesional me he desarrollado como una persona que busca

soluciones ante cualquier situacion, disefiar soluciones a problemas de la vida real.
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