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RESUMEN

Los juegos populares permiten valorar las tradiciones ademas de desarrollar agilidad,
destrezas, movimiento, fuerza y modos de comportamiento que funcionan como elemento
importante en el desarrollo motriz y en el ambito social. El objetivo del presente proyecto
de investigacion fue disefiar una guia didactica ilustrada a través de la aplicacion de la
ilustracion digital para informar acerca de los juegos populares y la valoracion historia que
representa cada uno. La metodologia que se aplico tuvo un enfoque cualitativo ya que se
recolecto datos relevantes acerca de los juegos populares, descriptivo de las caracteristicas,
perfiles de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fendmeno se pudo reconocer la
importancia de los juegos populares y la ilustracion como recurso para concientizar la lectura
y difundir los diferentes juegos populares que existen. Se realizo entrevistas a cinco
historiadores de la ciudad de Riobamba se pudo obtener la informacidn necesaria para el
desarrollo de la misma. Se determin6 que existe una alta pérdida de la practica de los juegos
populares, la guia didactica ilustrada de los juegos populares de la ciudad de Riobamba
permitio a los estudiantes de basica conocer y poner en practica cada uno de los juegos, en

la guia se incluyo el nimero de participantes e instrucciones para realizar el juego.

Palabras claves: Juegos populares, Riobamba, ilustracion, guia didactica.



ABSTRACT
Popular games allow the evaluation of traditions and the development of agility, skills,

movement, strength, and modes of behavior that function as an essential element in motor
development and the social field. This research project aimed to design an illustrated
didactic guide through the application of digital illustration to inform about popular
games and the historical assessment that each one represents. The methodology that was
applied had a qualitative approach since relevant data was collected about popular games,
descriptive of the characteristics profiles of people, groups, communities, or any other
phenomenon; it was possible to recognize the importance of popular games and
illustration as a resource to raise awareness. It spread the different popular games that
exist. Interviews were conducted with five historians from the city of Riobamba, and
obtaining the necessary information for its development was possible. It will be extended
that there 1s a high loss of the practice of popular games. The illustrated didactic guide of
the popular games of the city of Riobamba allowed primary students to know and put into
practice each of the games. The guide includes the number of participants and instructions
to play the game.

Keywords: Popular games, Riobamba, illustration, didactic guide.
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CAPITULO |

INTRODUCCION

Los juegos populares se crean en un contexto cultural y se transmiten de generacion en
generacion como parte de la cultura de la ciudad o poblacion donde existen, reflejando
muchas veces las necesidades y experiencias de la zona en cuestion e incluso ayudando a

educar a las nuevas generaciones. Suelen ser juegos espontaneos, creativos y motivadores.

Los juegos populares son actividades interactivas que se transmiten de generacion en
generacion entre amigos, vecinos y familiares, jugadas en ciudades y barrios de diferentes
ciudades, como parte de la cultura de cualquier origen, por eso decimos que jugar juegos
populares es para la renovacién y realizacién de nuestra cultura. Hoy, estas tradiciones
infantiles han perdido interés en las practicas, porgue estos juegos no han evolucionado con
el desarrollo de la tecnologia, han caido en el olvido y no existe un disefio creativo innovador
que contenga suficiente informacion como origen, instrucciones, parametros, reglas,
procedimientos para llegar a cada nifio para rescate, comprension, educacién y puede usarse
entre nifios. Las instituciones educativas son mas capaces de socializar y conectarse con
todos los compafieros de clase cuando se trata de deportes porque algunos nifios tienen miedo

de salir de su zona de confort para contribuir a la sociedad (Chavez, 2019)

Cabe sefialar que las ilustraciones son el principal atractivo de libros, revistas, folletos,
catalogos, manuales de instrucciones, etc. En los libros, las ilustraciones tienen un gran
atractivo porque las miramos antes que el texto que contiene estos materiales impresos. La
ilustracion tiene una buena acogida en libros infantiles porque ayuda al lector a identificar
rapidamente cual es el tema, y cuando se abre rapidamente el libro primero se ve las
ilustraciones. Continuando con lo anterior, el objetivo de a presente investigacion fue disefiar
y crear una guia didactica que utilice a la ilustracion como recurso para incentivar la lectura
y poder poner en practica cada uno de los juegos populares que se realizaban en la ciudad de

Riobamba a los nifios de la institucién educativa.
1.1 Antecedentes

En América Latina, los juegos populares son parte de su patrimonio y con esto en mente,
diversas organizaciones como la UNESCO han iniciado diversas actividades para preservar
y promover dichos juegos. Nuestro pais se destaca en todo el mundo por la riqueza de la
cultura nacional, prevalece la existencia y préctica de diversos juegos tradicionales, pero
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debido al acelerado proceso de globalizacién y asimilacion, estos juegos tradicionales han

desaparecido con el tiempo. (Morocho Alvarez, 2019).

La aparicion y la popularidad de la tecnologia ha hecho que estos juegos populares pierdan
su valor y ahora estos juegos estan sujetos a demandas creadas tecnolégicamente en las que

las personas estan mas dispuestas a invertir su tiempo.
1.2 Planteamiento del problema

En el Ecuador los juegos tradicionales, sin duda alguna constituyen un pilar importante a
través de la historia en los Ultimos afios estos han ido perdiendo su aplicacion en los nifios y
nifias de nuestra provincia, es por ello que es importante que estos sean rescatados dia tras
dia, ya que en la actualidad muchas de las familias se interesan por que sus hijos realicen
otras actividades o en otros casos estos no les toman interés a los jovenes, debido a esto
muchos de los jovenes se dedican a acciones que no estan de acuerdo a su edad sin que estas
traigan beneficios a futuro, es asi que nuestras tradiciones ven opacadas por modas

extranjeras que se han impuesto en nuestro pais (Torres Chancusi , 2020).

Los juegos tradicionales son parte de la cultura popular ecuatoriana, pero paulatinamente
han sido reemplazados por otro tipo de juegos mas personales debido al desarrollo de la
tecnologia. Por otro lado, el ritmo de vida provocado por factores de modernizacion ha

influido decisivamente en la ruptura o pérdida de las préacticas tradicionales de juego.

A través de la observacidn etnografica a estudiantes de la Unidad Educativa Liceo Nuevo
Mundo del quinto afio de Educacion Basica, se ha determinado que los estudiantes
desconocen los juegos tradicionales de la ciudad de Riobamba. En consecuencia, conocer
los juegos populares son de suma importancia para que los nifios reconozcan sus origenes,
cultura y tradicion, ademas es importante que los maestros tomen capacitaciones motiven y

valoren los juegos tradicionales.
1.3 Justificacion

El patrimonio cultural segun el Instituto Nacional de Patrimonio Cultura manifiesta que “El
Patrimonio es la herencia que se recibe de los antepasados”, tomando en cuenta esta
aseveracion se puede decir que el patrimonio es un regalo que se recibe y que se transmite
no solo con el pasar de los afos si no también en el presente. Este patrimonio contiene dentro

de si varios &mbitos y sub &mbitos, uno de ellos “Artes del espectaculo” y dentro de este los”
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Juegos Tradicionales”. Dichos juegos forman parte de la cultura propia de cada una de las
personas en el pais, y los cuales han sido transmitidos de generacidn en generacion; pero con
el tiempo han sufrido modificaciones y pérdida de su valor (Instituto Nacional de Patrimonio
Cultural, 2020).

Riobamba es una de las ciudades donde aln se pueden ver juegos tradicionales, como la
llamada “Mamona”, atn ubicados en las partes tradicionales de la ciudad, pero con el paso
del tiempo el crecimiento de las ciudades y la reduccion de espacios para el desarrollo de
estas actividades han provocado su pérdida de valor, ademas del desarrollo y modernizacion
de la tecnologia, que ha reducido la practica de estos juegos.

La importancia de esta investigacion para nuestra sociedad se ve reflejada en la valorizacion

y rescatar la identidad cultural de los juegos tradicionales de la ciudad de Riobamba.

1.4  Objetivos
1.4.1 General

Disefiar una guia didactica ilustrada teniendo como herramienta principal la ilustracién
digital para transmitir la informacion sobre los juegos populares con el fin de concientizar y

ponerlo en préctica.

1.4.2 Especificos

e Analizar los fundamentos tedricos y la estructura de la guia didactica a través de la
revisién bibliografica para aplicar en la guia propuesta.

e Identificar los diferentes tipos de juegos populares de la ciudad de Riobamba
mediante revision bibliografica.

e Disefiar una guia didactica a partir de la ilustracion para poner en préactica los juegos

populares en estudiantes de basica.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO.
2.1 Guia didactica

La guia didactica es una de las herramientas mas utilizadas en el proceso de aprendizaje, y
esta cobrando cada vez mas significado y funcion, es un recurso de aprendizaje que optimiza
el desarrollo del proceso de aprendizaje, proporciona a los alumnos autonomia e
independencia cognitiva. Ahora se ha convertido en una parte importante del trabajo de
profesores y estudiantes. Por lo tanto, la guia de estudio es un recurso importante que no
puede ser ignorado en el proceso de aprendizaje, pues es muy importante para optimizar el
trabajo de docentes y estudiantes. (Garcia & De la Cruz, 2016)

En esta linea Arteaga & Figueroa (2016) dicen que “la guia didactica es el instrumento basico
que orienta al estudiante como realizar el estudio independiente a lo largo del desarrollo de
la asignatura” (2016, pag. 1). Esto define una guia didactica como un recurso que tiene como
objetivo proporcionar una guia metodica en el proceso de aprendizaje para que los

estudiantes adquieran mayor significado, funcidn, autonomia e independencia cognitiva.

2.1.1 Estructura de la guia didactica

La estructura general de la guia didactica se puede crear para adaptarse a la condicion y el

alcance del recurso de estudio (Pino & Urias, 2020):

Titulo del tema.

Breve Introduccion.

Presentacion del autor.

Descripcion del contenido.

Objetivos o resultados de aprendizaje.
Plan de trabajo.

Evaluacion.

Bibliografia.

© 0o N o g B~ w D PE

ANEeXos.
Titulo del tema

El titulo se basa en la amplitud de la guia puede ser: tarea, clase, tema o unidad, tema o curso,

en los ultimos dos casos es el sistema de guias didacticas, y el titulo debe responder a ello.
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Lo importante es que un estudiante puede reconocer de qué trata la guia y por qué es

diferente.
Breve introduccion

La introduccidén del tema es importante, pero no tiene que estar en todas las guias, puede
aparecer en el primer tema y en el resto de las guias solo es importante la descripcién del

contenido, esto es una decision personal.
Presentacion del autor

La presentacion del autor debe cumplir con las expectativas de credibilidad y promover la
comunicacion inicial tan necesaria en estos estudios. El prestigio del autor concentra los

esfuerzos del estudiante y aumenta la confianza en la eficacia del proceso de aprendizaje.
Descripcion del contenido

Es una descripcion de los detalles que seran considerados. El contenido de aprendizaje
abarca aspectos de conocimiento y teoria, leyes, principios, hechos, procesos, etc., destrezas
0 habilidades de pensamiento logico, adquisicion de informacidon, comprension e
intercambio de ideas; y las actitudes y valores que deben demostrar los estudiantes (Pino &
Urias, 2020).

Objetivos o resultados de aprendizaje

Este aspecto de la estructura puede variar dependiendo de si el curso es objetivo, basado en
resultados de aprendizaje o basado en competencias, etc. Incluso si el proceso se basa en
diferencias tedricas, es importante compartir los objetivos de aprendizaje con los estudiantes.
Como se explico, las suposiciones y/o metas en el desarrollo de las guias dependen de su

amplitud del mismo.

Los objetivos deben expresarse en competencias o habilidades, de acuerdo a las metas,
niveles de asimilacion que debe alcanzar el estudiante, la cual aumenta en proporcion al
dominio del estudiante. Cada tarea debe crear un objetivo especifico, y se pueden crear

multiples tareas para lograr el mismo objetivo (Pino & Urias, 2020, pag. 380).

Plan de trabajo
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El plan de trabajo presentado al estudiante debe ser claro, definir el ritmo de aprendizaje y
formular sistematicamente un plan de apoyo. El plan de trabajo se puede configurar en un
formato temporal o tematico. Las acciones propuestas deben especificar la hora exacta en

que se debe tomar cada accion.
Evaluacion

Tanto el proceso de evaluacion como el resultado son importantes, y el proceso de
evaluacion esta disefiado para lograr este resultado, permitiendo a los estudiantes aprender a

aprender, aprender haciendo y el ensefiar a aprender en los estudiantes.
Bibliografia

Distinguir entre el contenido esencial y el contenido auxiliar para la orientacion precisa de
los estudiantes. Revistas y libros profesionales, incluidos sitios web, blogs, motores de
busqueda académicos, software, modelos, patrones que necesita aprender, incluidos
materiales preparados por maestros y estudiantes, etc. El aspecto mas importante de la
orientacion bibliogréafica es su precision, la cual se explica que es mas efectiva si se dirige y
dirige a los estudiantes a buscar informacién en las fuentes disponibles y responder
directamente al tema, lo que ayuda a desarrollar a los estudiantes para lograr la
independencia. Encuentre, analice, comprenda y comunique ideas que estén fundamentadas

y respaldadas por fuentes (Pino & Urias, 2020).
Anexos

Los anexos tienen que ser necesarios y Utiles para complementar las tareas de la guia
didactica, conforme a Tunis, Zilberstein, Borroto, Castafieda y Ferndndez (2019) pueden
ser elaborados o seleccionados entre aquellos que aporten valor, pueden ser para consolidar
los aprendizajes, modificarlos o ampliarlos, su rol es facilitar el proceso de ensefianza-

aprendizaje desarrollador, es decir, cuando conduce al desarrollo.

2.1.2 Tipos de guias

Guia didactica de informacion

Una guia de informacion es una herramienta utilizada por estudiantes y docentes para
administrar de manera efectiva los cursos que estan cursando, la cual brinda informacion

sobre el contenido a crear, brinda orientacion para el desarrollo de las habilidades, destrezas
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y talentos de los estudiantes, y también define actividades de aprendizaje. (Silva, 2023).

Ejemplos: sitios web, publicaciones.

Guias de Motivacion

Se utilizan cuando se aprenden nuevos contenidos o unidades que son dificiles de dominar,
su finalidad es interesar al alumno en un tema nuevo que no conoce (Arauco, 2021). Algunos
ejemplos se tienen: guias de motivacion laboral, guia para alcanzar tus metas a traves de la

motivacion, guia didactica de motivacion, entre otros.
Guia didactica de Aprendizaje

La guia didactica ilustrada incluye métodos de ensefianza donde se desarrollan actividades
para guiar a los lectores o guiar al publico a comprender los temas tratados de manera
instructiva y estimulante. Su propdsito es despertar la imaginacion de los estudiantes, crear
el interés por lo que se esta aprendiendo y estimular los conocimientos previos. (Arauco,
2021).

Olmos & Encalada (2019) definen en su publicaciéon que una guia didactica requiere la
menor explicacion posible para que los estudiantes desarrollen su aprendizaje, y la aplicacion
del docente esta en guiar en el momento de la aplicacion, la guia didactica debe abordar
claramente temas y problemas especificos. Las guias didacticas para nifios deben tener una
gran cantidad de graficos, el objetivo es permitir que el nifio estimule las actividades
contenidas en la guia con graficos, es necesario especificar los siguientes aspectos: el tipo
de ilustracién que va a contener determinada guia, que tenga el mismo estilo visual sin

confundir al infante.

Las guias de aprendizaje para nifios necesitan un equilibrio visual, por lo que los graficos
son esenciales, pero no abrumadores. Para mantener a los nifios interesados en las imagenes
y hacer de la guia una experiencia que les moleste, se debe incluir espacio en blanco para

dale descanso visual al lector y visor.

Shilqui (2019) indica que el uso de la guia didactica esta ligado estrechamente a la educacion,
es un instrumento o recurso didactico que conduce, orienta, recomienda al estudiante, a

alcanzar uno objetivo, de una forma pedagdgica a fin de ser una ayuda para el docente y
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estudiante. Ejemplos: guia didactica para el proceso de ensefianza-aprendizaje, guia

didactica ilustrada, guia didactica de estudios.
Guias de Lectura

Se utiliza para guiar la lectura de un texto o libro utilizando algunas técnicas de comprension
lectora. Esto se puede hacer con preguntas explicitas o de nivel de razonamiento que los
estudiantes responden mientras leen, o con una pagina de resumen de lectura que enumera
el titulo, el autor, la nacionalidad, el género literario, el género de la lectura. Narrador, estilo
narrativo, personajes, escenario, tema y trama. El alumno contribuye a la comprension y
analisis del texto, mientras que el profesor le ayuda a desarrollar las habilidades del alumno.
(Arauco, 2021).

Guias de Instruccion

Este recurso de aprendizaje es un conjunto de actividades dispuestas en una secuencia ldgica.
Como guia de actividades, este instructivo se enfoca en la fase de construccion de un objeto
0 actividad y es muy simple pero detallado (Arauco, 2021). Ejemplos: guia de instruccion
para recetas de comida, trabajos escolares, experimentos, elaboracion de manualidades, entre

otros.

2.2 Fundamentos del disefio

Los fundamentos del disefio son de suma importancia, ya que son los principios para generar
un disefio, el cual debe ser funcional y estético, en donde conseguimos las definiciones
previas en relacion con tener claro lo que son los fundamentos, convirtiéndose en la base

para la generacién de un buen mensaje visual.

2.2.1 Disefio grafico

Rodriguez (2018) en su investigacion revela, que el disefio grafico es de caracter “regulador”
que permite al disefiador tramitar cualquier lenguaje visual en la realizacidn de propuestas

graficas.

Caldas (2020) en su investigacion se refiere al disefio grafico como un valor emocional en
donde su mayor énfasis estd en los “consumidores”, menciona también que se debe
transmitir sensaciones con el producto grafico manifestado, considerando las expectativas

de los usuarios. Este autor da referencia en definir al disefio grafico como una apertura para

21



realizar piezas graficas basadas en las emociones y percepciones de los consumidores con el

fin de crear una conexion con el publico.

Visto desde otra perspectiva profesional, el disefio puede puntualizarse como una técnica de
composicion que, ademas de aportar creatividad e imaginacion, consigue comunicar a través
de piezas graficas con diferentes aspectos y permite mantener una comunicacion coherente
con el pablico. Con esto se quiere decir que a través del disefio grafico es posible persuadir,

renovar y producir fragmentos graficos para un publico objetivo.

2.2.2 Elementos béasicos del disefio

Es indispensable definir los elementos del disefio y la importancia de los mismos, esto con
el fin de persuadir e informar los cuales estan relacionados con el &mbito psicoldgico de las
personas. Para lograr el objetivo de un disefio, se deben tomar en cuenta los siguientes

requisitos (Bustos, 2018):

a) Tener plena informacion de lo que se quiere comunicar.
b) Elegir los elementos adecuados.

c) Hacer una composicion atractiva y adecuada de dichos elementos.

Un disefiador para desarrollar creaciones llamativas, novedosas y muy acertadas debe

dominar los siguientes puntos (Bustos, 2018):

e Lenguaje visual: Saber comunicar el mensaje adecuado, con los recursos oportunos
segun el publico al que vaya dirigido el mensaje.

e Comunicacién: Conocer los procesos de comunicacion para poder tratar los mensajes
que el disefio pretende comunicar.

e Percepcion visual: Conocer la manera en que el ser humano percibe lo que ve.
Aspectos como el recorrido de la vista, conceptos de contraste, percepcion de figuras
y fondos, trayectoria de la luz y demas aspectos que mas adelante se trataran.

e Administracion de recursos: Conocer los recursos de los que se dispone, para tratar
de emplearlos del mejor modo posible.

e Tecnologia: Conocer la tecnologia con la que se trabaja, es dominar las posibilidades
que la técnica actual brindan al disefiador. El correcto uso de las herramientas facilita

el proceso de disefio y mejora los resultados enormemente.

22



e Medios: Uno de los puntos méas importantes en la realizacion de un proyecto es
conocer para que medio se ha creado: para impresion, para consulta en un monitor,
para impresion en otras superficies, etc. Y de este uso dependera el desarrollo del

trabajo en si.
2.2.3 Disefio editorial

El disefio editorial es la rama del disefio grafico que se especializa en la maquetacion y
composicion de distintas publicaciones tales como revistas, libros o periédicos. Ademas,
incluye la produccion de la gréafica interior y exterior de los textos, para lo cual es importante
mantener eje estético ligado al concepto que define a cada publicacion y teniendo en cuenta
las condiciones de impresion y de recepcion. Desde la perspectiva de Ghinaglia (2020) los
profesionales dedicados al disefio editorial buscan conseguir una unidad armonica entre la
imagen, diagramacién y el texto, donde se puede expresar el mensaje del contenido a través

de un adecuado valor estético y que impulse comercialmente a la publicacion.

Dependiendo del tipo de publicacion y de sus necesidades particulares, es importante
preocuparse por la estética del disefio, tanto del exterior como del interior. Segin Tenemaza
(2020) el diserio editorial permite que una publicidad sea mas atractiva mesclando lo visual
y el texto para crear algo unico, diferenciador consiguiendo transmitir su contenido sin

resultar cargante ni saturarlo.
2.2.4 Maquetacion

Para Ghinaglia (2020) la maquetacién esta relacionada directamente con los principios del
disefio como son el color, la composicion y conceptos tipograficos los cuales son
combinados de manera armonica. Basicamente, la maquetacion estd ligado a las
proporciones de los elementos de la pagina, el orden que se le da a los pesos visuales, la
jerarquia con la que se ubican los elementos primero, o después, adelante o atras, arriba o
abajo, full color, blanco y negro, claro, oscuro o resaltado, etc. Los disefiadores deben tener
adiestramiento y formacion en los principios de disefio sin dejar el trabajo de diagramacion
debido a que este proceso es importante. El ordenar en la pagina los elementos informativos,
requiere de conocimientos y principalmente experiencia profesional para poder transmitir el

mensaje de manera mas eficiente.
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La maquetacion considera fundamentalmente el ordenamiento arménico de los elementos de
la pagina para evitar la contrariedad visual, es decir, la publicidad debe ser agradable a la
vista ademas de facil continuacion con el contenido. Otro aspecto importante es la
informacion que se quiere transmitir, por tal razon el disefiador se encarga de tomar las

decisiones correctas para hacer su propuesta atractiva, dinamica y sobre todo funcional.
Definir el documento

Antes de empezar a maquetar es importante definir el documento, este consiste en establecer
el &rea sobre la cual se va a disefiar. Dentro de este parametro existen dos caracteristicas
sobre el papel a utilizar, el tamafio puede variar entre diversas medidas, siendo la mas
corriente y habitual la DIN A4, la otra caracteristica es la orientacion, pudiendo ser

horizontal o vertical.
Crear la reticula compositiva

Para Guerrero (2019) todos los trabajos de maquetacion, deben llevar una guia para
conseguir una estructura y tamarios fijos. Para ello se utiliza la reticula compositiva que sera
la plantilla base sobre la que se asienten los elementos graficos, con el propésito de conseguir
una estética y un orden en la publicacion. Las reticulas se subdividen a su vez en superficies

bidimensionales o tridimensionales, en campos mas pequefios en forma de reja.

Elementos de la maqueta base

e La orientacion del papel: Horizontal o Vertical

e El ndmero de columnas: Numero de columnas y el tamafio que van a tener en nuestra
hoja.

e La separacion entre columnas: Tendremos que definir la separacién que va a existir
entre las columnas del documento; a esta separacion se la denomina medianil.

e Lostitulares, las cabeceras, los pies de las imagenes, el formato del texto, tipografias
o fuentes, tamafos de los textos, el color de los textos etc.

e Los elementos ornamentales, filetes decorativos, uso de imagenes como fondo en
todas las paginas, marcas de agua.

e Numeracion de las paginas (Guerrero, 2019)
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Distribucion de los elementos y de los espacios en una maquetacion

Existen técnicas de antafio que actualmente se siguen usando por la efectividad de la misma,
para Guerrero (2019) la técnica consiste en dibujas las distribuciones posibles en un papel,
para lo cual se debe hacer posibles bocetos con diferentes distribuciones de los espacios
disponibles hasta encontrar la distribucion adecuada, armonica y que se ajuste a lo que se

quiera transmitir.
Los dos elementos basicos a la hora de la maquetacion son (Guerrero, 2019):

e Texto: Titulares, subtitulares o entradillas (copetes), blogques de texto, y pies de foto
0 imagen. En los anuncios publicitarios hay algunos elementos diferentes en cuanto

a texto se refiere como esloganes etc.

e Imagenes: Fotografias, ilustraciones, espacios en blanco, logotipos.
2.2.5 Cromatica

Los disefiadores procuran que el color ayude a resaltar su creacion en lugar de enmascararla,
entre las principales preocupaciones estad en que el tono asignado al fondo del disefio no
produzca un efecto de anulacion de la carga textual, impidiendo de este modo la creacion de
tensiones visuales que pueden dificultar la captacion clara del mensaje publicitario que se
quiere transmitir (Tabuenca y otros, 2020). Para alcanzar la éptima legibilidad se debe elegir
cuidadosamente el tono, el valor y la intensidad del color, asi como establecer el contraste
apropiado entre las letras y su fondo, pudiéndose elegir contrastes de tonos: calidos y frios,
de brillo: luminosos y oscuros, o de saturacion: vivos y apagados.
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Figura 1. Circulo cromatico

Para obtener los resultados esperados, el circulo cromético es una herramienta util para
observar la organizacion basica de los colores. Dicha herramienta clasifica a los colores en
primarios, secundarios y terciarios, como se muestra en la figura 1, y de acuerdo a su
temperatura en: calidos (amarillo, naranja y rojo) y frios (azul, verde y morado). Cada color
es un signo que posee su propio significado. Arellano (2020) menciona a Goethe, quien tenia
una teoria sobre que los colores estan estrechamente relacionados con las emociones, que

podrian emplearse segun los efectos que ejercian sobre la mente.

En el disefio gréafico el color se emplea considerando la teoria y psicologia del mismo para
proyectar el concepto y darle sentido a la propuesta gréafica ya sea bidimensional o
tridimensional. Ademas, se toma en cuenta si el disefio serd impreso o en formato digital

para elegir el sistema de color adecuado.
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2.3 llustracioén

ILUSTRACION

Se puede clasificar en dos grandes grupos que es la ilustracién digital y la ilustracion tradicional, se puede decir que para que funcione
of 100% lu ilustracion digital se debe hacer una ilustracién tradicional para potencior lus ideas y después plasmertes ¢ ki computadora

llustracion digital llustracion tradicional
como su nombre lo explica para realizar este tipo de ilustracion es nacosario Este tipo de ilusiracién se ha utifizado desde lo antigiiedad consistes en bocetar las
utilizar material tecnolégico (computadere, tabletas gréficas, elc.). ideas. Esta téenica permite aclarar las ideas ademds de poner a flole la imaginacién.
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Figura 2. Tipos de llustracion
Fuente: Ramirez, Alexis (2023)

27



NW I EiI YY" J (/'8

GENEROS DE LA ILUSTRACION
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PR

No estd obligada a ilustrarse de acuerdo a los
datos proporcionados por un texto, un argu-
mento literario o una informacién. Mds bien son
ideas generales, conforme a la creatividad y ol
estilo personal del disefiador.

Expresién artistica que no representa el mundo
real. Albert Einstein dice: “Soy lo suficienfemente
artisto como para dibujor libremente sobre mi
imaginacién. La imaginacién es mds importante
que el conocimiento. El conocimienfo es limifa-
do. La imaginacién circunda el mundo

/

Muestran un suceso o sucesos sistemdficos
segun el guion literario en el que se encuen-
tran. Manfeniendo el equilibrio entre la
interprefacion personal del ilustrador y el
mundo fantéstico del lector.

llustracion de origen joponés,
basado en expresiones y emocio-
nes de los personaies, resaltondo
sobre fodo su personalidad y
estado de dnimo.

Abarca un gran campo en el que
cuenta lo edad de los lectores, esfe
tipo de ilustracién claro y legible del
tema o argumento de acuerdo a o
obra ya sea narrafiva o
pedagégica.

Es la ilustracion que sigue un guién, separadas por
vifietas y las conversaciones estdn introducidos en
globos de ideas para contar una historia con
personajes caracterizados por el aufor.

Son ilustraciones que ayudan a embelle-
cer la pdgina, acompaiada de fexto,
enriquecen el disefio gréfico de las publi-

caciones.
llustracién de origen japonés, basado
en expresiones y emociones de los " . Y
pérsonojes, rasattando sobre fodo su E§ muy dificil em"en(#r el lengug/e de un chiste N -
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supone siempre cédigos conocidos por los lectores,
y hacen gracio en la medida en que consiguen
ridiculizar una situacién que para quien lo entien-
de, es siempre conocida, y que consfituye la clove
de su éxito

la ilustracién fue considerada una doctrina racionalis-
ta, donde las ideas de utilidad y el desarrollo de los
ciencias, deberia conducir al progreso de lo socie-
dad, asf como a la felicidad de los personas. Asf
rugieron nuevas ideas como: igualdad politice, fole-
rancia y religion natural.

% Hidalgo (2020}

Figura 3. Géneros de la ilustracién
Fuente: Ramirez, Alexis (2023)

GOmez Tapia (2020) cita a Duran, quien menciona que “La ilustraciéon comunmente
complementa al texto, clarifican visualmente las cosas que no puede expresar por medio de

palabras”. Expresando que la ilustracion es un eje elemental para transmitir ideas y
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conceptualizarlos permitiendo plasmarlos en diferentes piezas graficas logrando Ilamar la

atencion del publico que sera considerado para el estudio.

Zeegen (2018) menciona que “La ilustracion es la capacidad de crear imagenes que se
sustenten sobre un pensamiento creativo y proporcione ideas capaces de resolver un
problema” (2018, padg. 97). Es decir, la ilustracion debe tener un objetivo para poder
transmitir las ideas y llegar a entender lo que se desea expresar con el fin de cubrir las
necesidades y lograr solucionar problemas, ademas hay que tener en cuenta que la ilustracion

permite desarrollar la creatividad y mediante este recurso lograr captar el interés del publico.

Unas de las particularidades de la ilustracion son la representacion de textos, ya sean libros,
comics, guiones 0 conceptos; expresion y comunicacion visual para promover un
pensamiento al observador, uso de técnicas y materiales artisticos para mejorar el aspecto

formal de la obra y mejorar la transmision de informacion (Menza Vados, 2019).

2.3.1 Tipos de ilustracion

La ilustracién se clasifica en la ilustracion digital y la ilustracion tradicional, para que la
ilustracién digital funcione adecuadamente debe basarse en la ilustracion tradicional para

potenciar las ideas y posteriormente plasmarlas en la computadora (xcolme, 2019)

llustracion digital

Figura 4. llustracion digital
Fuente: Agustin Pérez, 2020

Como su nombre lo explica para realizar este tipo de ilustracion es necesario utilizar material

tecnologico, entre estas: computadora, tabletas graficas, etc.

llustracién tradicional
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Figura 5. llustracion tradicional
Fuente: Andrea Luévano Y Alex Flores, 2021

Este tipo de ilustracion se ha utilizado desde la antigiiedad, la misma consiste en bocetar las

ideas. Esta técnica facilita aclarar las ideas ademas de poner a flote la imaginacion.

2.3.2 Géneros de la ilustracion

IR~ ¢
Figura 6. Géneros de la ilustracion
Fuente: Dondé Eduardo, 2022
Para la autora Hidalgo (2020) los géneros de la ilustracién son:

Conceptual

No esté forzada a ilustrarse de acuerdo a los datos proporcionados por un texto, un argumento
literario 0 una informacién. Por lo tanto, son ideas generales, acorde a la creatividad y al

estilo personal del disefiador.
Narrativa

Exponen un suceso o0 sucesos sistematicos segun el guion literario en el que se encuentran.
Conservando el equilibrio entre la interpretacion personal del ilustrador y el mundo

fantastico del lector

Decorativa
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Son ilustraciones que ayudan a embellecer la pagina, acompafiada de texto, enriquecen el

disefio grafico de las publicaciones.
Comic

Es la ilustracion que sigue un guion, separadas por vifietas y las conversaciones estan
introducidos en globos de ideas para contar una historia con personajes caracterizados por

el autor.
Humor grafico

Es muy dificil entender el lenguaje de un chiste gréafico sin estar medianamente informado
de los sucesos de actualidad. El lenguaje del chiste presume siempre codigos conocidos por
los lectores, y hacen gracia en la medida en que consiguen ridiculizar una contexto que para

quien lo entiende, es siempre conocida, y que constituye la clave de su éxito
Infantil

Incluye un gran campo en el que cuenta la edad de los lectores, este tipo de ilustracion es

claray legible del tema o argumento de acuerdo a la obra ya sea narrativa o pedagdgica.
Abstracto

Expresion artistica que no representa el mundo real. Albert Einstein dice: “Soy lo
suficientemente artista como para dibujar libremente sobre mi imaginacion. La imaginacion
es mas importante que el conocimiento. El conocimiento es limitado. La imaginacion

circunda el mundo
Manga

llustracion de origen japonés, basado en expresiones y emociones de los personajes,

sobresaliendo su personalidad y estado de &nimo.
Dibujos animados o cartoons

Los dibujos animados o cartoons representan un recurso facil y accesible practicamente para
toda la poblacién infantil, para transmitir una serie de valores culturales y educativos que,

paralelamente, se representan también a través de otros medios de comunicacion como los
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videojuegos, los comics, los juegos por ordenador, las publicaciones infantiles y juveniles,

por citar los méas extendidos (Rajadell Puiggros y otros, 2018)

Los dibujos animados representan otra alternativa de ensefianza-aprendizaje en la que el nifio
o0 la nifia pueden aprender conceptos, procedimientos, actitudes y normas, a traves de sus
héroes favoritos, aunque resulta indispensable la funcion reguladora de los maestros y de los

padres.

2.4 Juegos

El juego debido a su caracter ladico, es una insuperable estrategia metodoldgica para tratar
cualquier contenido, debido a que su propésito es la interaccion de unos con otros, que
muchas veces se ven reflejadas en las practicas culturales. Ademas, el juego es una labor
voluntaria y deliberada que se ejecuta sin intereses adquisitivos, ya que, no contempla
términos fijos de tiempo y espacio, por el contrario, permite expresar sentimientos de tensién

y alegria (Piriz & Rodrigo, 2019, pag. 2)

El juego desarrolla las competencias globales del nifio, nifia o adolescente, en las cuales
incide en los niveles afectivo, motriz, social, cognitivo, que beneficia la autoestima y la
socializacion, haciendo nifios mas humanos, humanitarios y felices. En este mismo
argumento, el juego visto desde la psicopedagogia, favorece al proceso de aprendizaje donde
se expresa y se transmite su autenticidad a través de las experiencias lidicas en las que, se
fortalece los valores como la tolerancia, el respeto, el sentido de cooperacidn y pertenencia,

caracteristicas que deben estar presentes en la practica educativa (Torres, 2018).

Los juegos tradicionales y populares, generan destrezas motrices empiricas y
manifestaciones corporales autdctonas, que demandan ser rescatados y practicados, tanto en
los sectores originarios y no originarios, mediante el intercambio y didlogo intercultural.
Dichos juegos provocan un sentimiento profundo de pertenencia e identidad hacia un

determinado grupo social y cultural.
2.4.1 Clasificacion de los juegos

El juego desarrolla el componente fisico, psicomotor, intelectual, cultural y socio-afectivo
(Navarro, 2016). Los juegos se clasificacion dependiendo de la localizacion geogréfica,
deportiva, con y sin implementos, la motricidad, psicomotrices, populares, tradicionales,

vernaculos, ancestrales, entre otros.
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2.4.1.1 El juego multicultural

Se refiere a la gran diversidad de juegos populares que pertenecen al patrimonio cultural de
cada pais, “se realizan en un espacio y tiempo determinado. El objetivo principal es fomentar
la educacion en valores y el conocimiento de otras culturas.” (Garcia Veldzquez & Llull
Pefalba, 2019, pag. 94)

Este tipo de juegos consisten en promover la igualdad y diversidad de las culturas, que

ninguna de las culturas es superior a otra y son iguales en el sentido de derechos humanos.

2.4.1.2 El juego competitivo y cooperativo

Los juegos competitivos como su nombre lo indica “son los que se compite con otro jugador
o0 entre un grupo para alcanzar el objetivo propuesto”. (Garcia Velazquez & Llull Pefalba,
2019, pag. 94)

En este tipo de juegos siempre hay un ganador y un perdedor, por lo tanto, juegan por el
honor o demostrar superioridad, mientras que los juegos cooperativos el grupo trabaja para
alcanzar el objetivo, no hay ganadores, ni perdedores. En los juegos cooperativos permite a
los nifios y nifias tener seguridad en si mismos y en las otras personas, ademas el poder
interpretar y aceptar los comportamientos de los otros; le permite transformar sus

comportamientos.

2.4.2 El juego tradicional

Figura 7. La mamona
Fuente: Riobamba turismo

Los juegos tradicionales, muestran caracteristicas particulares del contexto cultural de una

. ’ . ., .y : u u iquez
sociedad, y se transmiten de generacion en generacion; en cuanto e ‘““poseen gran riqueza
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pedagogica, estimulan capacidades y actitudes en torno a la cooperacién, solidaridad,

honradez, afan de superacion, curiosidad, respeto, compafierismo.” (Ribes, 2020, pag. 53)

Permite el acercamiento a su origen, el descubrimiento de su entorno y el ser parte a un
determinado contexto para desarrollar habilidades de comunicacion con sus semejantes
Permite el acercamiento a su origen, el descubrimiento de su entorno y el ser parte a un

determinado contexto para desarrollar habilidades de comunicacion con sus semejantes.

2.4.2.1 Juegos tradicionales patrimoniales de Riobamba

Tomando como herramienta la ficha de registro del INPC, 2010 se obtuvo la siguiente lista

de juegos tradicionales.

Tabla 1. Coches de madera

JUEGOS TRADICIONALES

Juego N° ‘ 1

Figura 8. Coches de madera

Denominacién:
Coches de madera

Descripcion: _ _ _ _
Este juego consiste en realizar una competencia con coches hechos de

madera, los mismos que antiguamente eran muy sencillos, constaba de
un tablén de no mas de 150 cm como base y al cual se colocan dos
vigas, una en la parte posterior y la segunda en la parte delantera, la
cual pasaba a constituirse como la direccion del coche al cual se le

amarraba una cuerda que generalmente era de cabuya, ademas el

conductor debe conducir con sus pies, las llantas generalmente eran
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Valoracion:

rulimanes, mismos que eran colocados a un lado de la viga y asegurado

para prevenir accidentes.

La carrera consistia en colocarse en una calle muy empinada y ser
empujado por un ayudante para tomar velocidad, el coche que llegue a
la meta primero es el ganador. Dicha carrera se desarroll6 en el sector
conocido como la Loma a Quito.

Juego tradicional muy practicado mismo al que se vincula valores,

como el respeto, honradez, la solidaridad.

Fuente: (Chavez, 2019)

Elaborado por: Alexis Ramirez

Tabla 2. Ttrompo

Juego N°

Denominacién:

Descripcion:

Figura 9. Trompo

Trompo

Para este juego tradicional se requiere de 2 — 6 jugadores, para esto se
requiere de un trompo y una piola, la misma que serd envuelta
fuertemente, luego se lanza el trompo sosteniendo la piola por un lado,

asi este girara.

El trompo antiguamente estaba hecho de madera con una punta de
acero, también se pueden encontrar hechos de plastico, con punta de

acero, mismos que se pueden conseguir en librerias, jugueterias o las
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Valoracién:

personas que trabajan con el torno. La piola tendra aproximadamente

100-120 cm de largo. Se tiene varias modalidades de juego.

Uno de los juegos consiste en hacer bailar el trompo y el que dure mas

tiempo bailando es quien gana.

Otro de los juegos consiste en hacer un circulo en el piso, el cual se lo
divide en 4 partes, en las que se colocara 5, 10, 15, 20, como material
se requiere un trompo desgastado de cualquiera de los participantes, se
sortea el turno y el objetivo es llevar al trompo “chichero” hacia los
cuadrantes dibujados en la bomba, si cae en uno de los cuadrantes, la
persona que la haya llevado primero dara el nimero de “chichazos”

marcados en el cuadrante.

Encontramos también quienes hacen trucos con el trompo, lo enredan
por la punta y lo hacen saltar, quienes lo hacen bailar en la mano, en el
aire, sobre un esferografico, entre otros. Su practica se desarrolla en
unidades educativas, antiguamente se las podia encontrar en plazas y
mercados.

Este juego tiene varios afios de préctica, es parte la cultura de las
personas, refleja la nifiez y los momentos de antafio, permite ademas

fortalecer la union en la familia, valores de respeto, solidaridad.

Fuente: (Chavez, 2019)

Elaborado por: Alexis Ramirez

Tabla 3. Elastico

Juego N°

36



Figura 10. Elastico

Denominacion: Eléstico

Descripcion: _ _ _
Este juego consta de un nimero de 3 jugadores como minimo y de 4

como MAximo, si juegan 4 personas estaran dispuestas en parejas, 10s
dos participantes serviran como poste y se colocaran el elastico a la
altura de los tobillos, formando asi una especie de canal, mientras el

jugador restante procede a saltar.

Se requiere del elastico que sera de aproximadamente 2 metros de
longitud unido al final con un nudo, dicho material podra se conseguido
en librerias y bazares. El jugador saltara de frente sobre el elastico con
sus dos pies, luego saltara hacia el segundo elastico luego salta y el
elastico quedara entre sus piernas, luego vuelve a saltar quedando el
elastico entre sus piernas.

El proceso es repetido mientras sigue subiendo el elastico, existe 10
niveles: Tobillo, pantorrilla, rodilla, cintura, axilas, cuello, boca, orejas
y manos levantadas.

La practica de este juego estaba inclinada solamente para las mujeres,
Valoracion: : . - ]
hoy por hoy es practicado por hombres y mujeres, propiciando asi un

desarrollo sin discriminacién hacia ninguna persona.

Fuente: (Chavez, 2019)

Elaborado por: Alexis Ramirez
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Tabla 4. Bolas de acero

Juego N°

4

Denominacién:

Descripcion:

Valoracién:

~»

Figura 11. Bolas de acero

Bolas de acero

El juego de las bolas de acero es un juego que ha evolucionado, mismo
que se desarrolla con un nimero de jugadores que varia entre 2-10
jugadores y el que puede ser realizado de manera individual o en pareja.

Para los jugadores se requiere bolas de acero, mismas que tienen un
diametro aproximado entre 40 mm a 50 mm, ademas se requiere 4 bolas
de acero pequefias con un didmetro de 20 mm, que seran colocadas en
el centro de la bomba, todos estos elementos podran adquirirse en
herrerias. La bomba tendra un diametro de 2 metros aproximadamente

y las medidas del cuadro son de 25 m x 40 m.

Para el lanzamiento los jugadores se colocaran aproximadamente a
unos 40 metros de la bomba, desde donde haran el lanzamiento, el turno
de lanzamiento sera determinado por los jugadores o sera sorteado. Los
jugadores determinaran su turno en base a quien se encuentre mas cerca
de la bomba. El desarrollo de esta actividad es diario.

Los elementos, las reglas, son parte de cada uno de los jugadores

pasando a formar parte intrinseca de cada uno de ellos.
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Fuente: (Chavez, 2019)
Elaborado por: Alexis Ramirez

Tabla 5. Cuerda

Juego N°

Denominacion:

Descripcion:

Figura 12. Cuerda

Cuerda

Este es un juego de habilidad y se requiere de una cuerda de
aproximadamente 3m y con un nimero de jugadores que varia entre 3
a 5, para realizar el juego se gira la cuerda, mientras que otro de los
participantes espera el momento exacto para ingresar y saltar la cuerda
sin que esta la toque, el juego viene acompafiado de una cancion.
“Monja, viuda, soltera casada o divorciada cuantos hijos quieres tener
uno, dos tres, cuatro, etc.” Pueden ingresar de hasta 3 personas dentro
de la cuerda tomando en cuenta la dimension de esta podran ingresar
mas jugadores, mientras la cancidn avanza el giro de la cuerda serd mas
rapido, quien se detiene, o es tocado por la cuerda pierde, y el jugador
que mas saltos dio es el ganador. El lugar de desarrollo de esta actividad

son las unidades educativas, parques y plazas.

Fuente: (Chavez, 2019)

Elaborado por: Alexis Ramirez

Tabla 6. Rayuela

Juego N°
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Figura 13. Rayuela

Denominacion: Rayuela

Descripcion: _ _ - _ _ _
Es un juego que consiste en dibujar un a figura en el piso la misma que

debe estar numerada, se pinta un cuadrado con el nimero 1, luego otro
cuadrado con el 2, otro con el 3, intentando que sean ma&s 0 menos
iguales. En el cuarto piso de la rayuela se pintan dos casillas, una con
el nmero 4y a su lado otra con el 5. La casilla superior la ocupa el 6 y
las dos dltimas son también casillas dobles con los nimeros 7 y 8.

Luego otro piso con una sola casilla con el nimero 9.

A continuacion, se dibujara una casilla con el nimero 10. Se arroja una
piedra o “tejo” en el cuadro niimero 1 sin que se salga o toque las lineas,
se recorrera toda la rayuela con un solo pie, excepto donde existen dos
casilleros contiguos, no se debera pisar sobre las lineas, al llegar al

altimo ndmero.

El juego tiene variaciones al momento de dibujar la figura sobre el piso.
La actividad se desarrolla en unidades educativas.

Valoracion: _ _ _
Fomenta valores, unién, cohesion entre personas de la misma edad.

Fuente: (Chavez, 2019)

Elaborado por: Alexis Ramirez
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2.5 Nifios de educacion basica — psicomotricidad

Figura 14. Nifios reviven juegos tradicionales

Segun los autores Bolafios & Woodburn (2019) la Educacién Fisica es parte esencial de la
cultura general del alumno, porque contribuye a la mision formativa de la escuela. Por esta
razén, debe formar parte de todo plan de estudios, dirigido a la formacidn de los estudiantes
de Educacion Bésica. Dentro de ese plan, esta disciplina aporta destrezas y habilidades
fisicas, conocimientos y actitudes, asi como valores y estrategias para la formacion del
educando en un sistema educativo en particular. En ella se estimulan el desarrollo de las
potencialidades del alumno como ser humano, en los aspectos fisico, cognoscitivo y socio
afectivo. La Educacion Fisica como &rea educativa, prioriza la esfera psicomotora, sin

menoscabo de los aspectos socio afectivos y cognitivos del individuo.

Los juegos tradicionales permiten el desarrollo psicomotriz, ayudan a que el infante vaya
descubriendo y creando su propio aprendizaje, utilizando la 16 imaginacion y fortalece su
aprendizaje. Segun Gutiérrez (2022) el juego es una actividad innata, que surge de forma
natural, a través de este los nifios se expresan y se relacionan, aprendiendo a desenvolverse
con diferentes personas, exploran y aprenden a comunicarse fomentando su lenguaje, sus
habilidades y sus capacidades, es una herramienta esencial en el desarrollo psicomotor,

afectivo y social.

Por lo antes mencionado, se desarrollé una guia didactica ilustrada de los juegos
tradicionales para que los docentes utilicen dicha guia como recurso para ensefiar, dar a
conocer, profundizar y valorar las tradiciones de la ciudad de Riobamba. Si bien el docente
es guia y facilitador de este proceso, debe preparar a sus estudiantes para que estos se puedan
autoformar; asi mismo, este tipo de recurso educativo, es importante porque mantiene el
vinculo entre el docente, el estudiante y el aprendizaje, vinculo fundamental dentro de

cualquier proceso de formacion.
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CAPITULO IlIl. METODOLOGIA.
3.1 Enfoque de la investigacion

De acuerdo con Sampieri (2010), en una investigacion bajo el enfoque cualitativo, se
pretende describir, comprender e interpretar los fenémenos, a través de las percepciones y
significados producidos por las experiencias de los participantes, para que el investigador se
forme creencias propias sobre el fenémeno estudiado. Por ello, la recoleccion de los datos
esta orientada a proveer de un mayor entendimiento de los significados y experiencias de las
personas y no se inicia con instrumentos preestablecidos, sino que el investigador comienza
a aprender por observacién y descripciones de los participantes y concibe formas para

registrar los datos que se van refinando conforme avanza la investigacion.

El enfoque proyecto de investigacion fue cualitativo ya que se recolecto datos relevantes
acerca de los juegos populares con el fin de aplicar preguntas de investigacion en el proceso
de interpretacion por cuanto se debe utilizar la descripcion dentro de la observacion.

3.2 Disefio de la investigacion
3.2.1 No experimental

Sampieri (2010) define a la investigacion no experimental como la investigacion que se
realiza sin manipular deliberadamente variables. Es decir, se trata de estudios en los que no
hacemos variar en forma intencional las variables independientes para ver su efecto sobre
otras variables. Lo que hacemos en la investigacion no experimental es observar fenémenos

tal como se dan en su contexto natural, para analizarlo.

En la presente investigacion se aplic este tipo de investigacion debido a que las variables
de estudio de la investigacion no fueron alteradas ni manipuladas.

3.2.2 Transversal

Sampieri (2010) lo define como un disefio en donde se recolectan datos en un momento
especifico y tiempo Unico, cuyo proposito es describir las variables y su incidencia de

interrelacién en un momento dado.

Para fines de la presente investigacion se aplico el disefio transversal debido a que los datos
fueron recolectados en un Unico momento, dicha recoleccion de datos se basd en una

entrevista dirigida a Historiadores de Riobamba.
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3.3 Tipo de Investigacién

3.3.1 Descriptivo

Sampieri (2010) afirma que los estudios descriptivos permiten detallar situaciones y eventos,
es decir, como es y como se manifiesta determinando fendémeno y busca especificar

propiedades importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fendmeno que

sea sometido a analisis.

Este proyecto de investigacion es de caracter descriptivo, debido a que a través de las
caracteristicas, perfiles de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fenébmeno se
pudo reconocer la importancia de los juegos populares y la ilustracién como recurso para
concientizar la lectura y difundir los diferentes juegos populares que existen.

3.4 Poblacién y muestra

3.4.1 Poblacion

Segln Toledo (2017) la poblacién de una investigacion estd compuesta por todos los
elementos (personas, objetos, organismos, historias clinicas) que participan del fendmeno
que fue definido y delimitado en el analisis del problema de investigacion.

En la presente investigacion la poblacion fueron los Historiadores de Riobamba.

3.4.2 Muestra

Arias (2019) define muestra como “un subconjunto representativo y finito que se extrae de

la poblacién”.

El muestreo que se utiliz6 fue no probabilistico de tipo intencional, obteniendo una muestra
de 4 Historiadores de la ciudad de Riobamba, quienes son Lic. Franklin Alvares, Dr. Cesar

Herrera, Lic. Carlos Moreno y Lic. Lili Chavez
3.5 Técnica de recoleccion de datos

3.5.1 Técnicas
Entrevista

La entrevista, una de las herramientas para la recoleccion de datos mas utilizadas en la
investigacion cualitativa, permite la obtencion de datos o informacion del sujeto de estudio

mediante la interaccion oral con el investigador. También esta consciente del acceso a los
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aspectos cognitivos que presenta una persona o a su percepcion de factores sociales o
personales que condicionan una determinada realidad. Asi, es mas facil que el entrevistador

comprenda lo vivido por el sujeto de estudio (Troncoso & Amaya, 2020)

La entrevista fue dirigia a los Historiadores de Riobamba. El cuestionario estuvo conformado
por 10 preguntas que permitieron obtener informacion relevante sobre los juegos populares

de la ciudad de Riobamba.
3.5.2 Instrumentos
Guia estructurada de entrevista

Segun Feria y otros (2020) la guia de entrevista constituye el instrumento metodoldgico que

permite la aplicacion del método en la préactica.

En la presente investigacion la guia de entrevista estuvo conformada por 10 preguntas pre

estructuradas.

3.6 Técnica de anélisis e interpretacion de la informacion

— Recoleccién de datos a través de las técnicas de la entrevista y el instrumento que
es la guia estructurada.

— Registro, tabulacion y procesamiento de datos.

— Registrar datos para los diferentes gréaficos estadisticos.

— Para el andlisis de la informacion se utilizd los programas de Microsoft Word y

Excel.

44



CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1  Analisis e interpretacion de resultados

Se realizaron 4 entrevistas a Historiadores de la ciudad de Riobamba.

1. Lic. Franklin Alvares 2. Dr. Cesar Herrera. 3. Lic. Carlos Moreno 4. Lic. Lili
Chavez

Pregunta 1. ;Qué es para usted los juegos populares?

1. Los juegos populares son parte de la vivencia, o, mejor dicho, de la cultura del ser
humano, especialmente en la nifiez y de la juventud, aunque también de los adultos,
fueron muy importantes los juegos populares en tiempos anteriores. Entonces la
importancia es que dinamica, la convivencia, la participacion en la dindmica de los
seres humanos al ejecutar sus juegos, que eran antes divertidos, alegres pasar en
familia hasta llegaba a encontrones por alguna razon en los nifios, y eso dinamizaba
la vida de las personas

2. Me parece que esa pregunta hay que responder la difusion del tiempo. ¢Y en funcion
de qué es popular?, porque lo que hoy es popular no se conocia hace 10, 20, 50 afios,
a lo mejor y, lo que fue popular en tiempo de nuestros abuelos bisabuelos,
tatarabuelos, en muchos casos ya no existe. En funcion de lo que se tiene de
elementos del paisaje de tradiciones, de lamemoria oral y pues el juego no solamente
es jugar con un objeto, como un trompo, que es un juguete, una pirinola, que se yo,
puede ser con palabras aparecia con imagenes, pueden ser con sensaciones.

3. Los juegos populares se relacionan con lo que los nifios y jovenes hicieron de manera
espontanea sin muchos recursos, es decir juegos que fueron inventados a partir de lo
que se tenia a la mano, y permitian tener un vinculo fraternal, ademas también el uso
adecuado de las cosas del medio. Algunos inventados otros de generacion en
generacion.

4. Los juegos populares son aquellos juegos que practicamos las nifias y los nifios
nacidos en el siglo pasado, los nifios ya nacidos a partir del 2010 practican muy poco
de los juegos populares. Antes estaban designados juegos para las nifias y otros para
los nifios, se practicaba en las escuelas y los barrios, nos reuniamos y formabamos

grupos para jugar con afecto y respeto.

Andlisis e interpretacion: La mayoria de los historiadores entrevistados coinciden en que

los juegos populares son actividades de diversion que han sido practicada por varios afios y
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a lo largo de este tiempo han perdurado. Dichos juegos permiten reunir a la familia, el barrio

0 personas con intereses en comun, que intentan conservar varias tradiciones de Riobamba.
Pregunta 2. ;Cual es el origen de los juegos populares?

1. Los juegos populares se van dando de acuerdo a la necesidad de diversion y de las
costumbres de las personas. Ya sea en nifios, jovenes y adultos.

2. Se ha olvidado de otros, solamente queda lo que se llama memoria, es decir, rastros,
vestigios, algun dato, alguna referencia no quiza en algunos casos alguna
documentacion, algun relato més grande, pero el juego popular tiene que ver con la
dimension ladica de la persona, asi como se habla del homo sapiens. Se habla del
Homo ludens, hay un famoso libro que deberia revisar, han Illamado Homo ludens
que es una teoria del juego de por quée el hombre fue y, pues todas las sociedades
juegan, todos tenemos ese componente ludico que no podiamos estar al margen de
aquellos, entonces yo entiendo que de aqui van surgiendo los juegos populares.

3. Eltemade latradicion cultural, ciertas leyendas, ciertos mitos, ciertos cuentosy claro
los juegos es la primera fuente, la segunda fuente es la necesidad de los recursos que
se tienen a la mano muchas veces los recursos de la naturaleza, recursos reciclables,
desechables, de las casas y la tercera el hecho natural de vincularse con las personas
y desarrollar la conciencia y formacién ludica.

4. El origen de los juegos populares fue hace muchos afios atras, porque jugaron
nuestros bisabuelos, abuelos y padres. El juego mas popular y que practicaban
principalmente los hombres era la rueda de bicicleta, debia rodar la mayor parte de
tiempo por lo que se necesitaba bastante habilidad, ademaés realizaban concursos y

duro varias generaciones.

Andlisis e interpretacion: Los entrevistados expusieron varios origenes de los juegos
populares, se evidencio una similitud, la cual indica que los juegos populares han surgido
debido a la necesidad de divertirse, para lo cual han utilizado recursos de su entorno como
arboles, calles, piedras, entre otros; ademas, otro factor importante fue la economia. Otro

historiador indica que surgen desde las primeras memorias de nuestros antepasados.
Pregunta 3. ;Qué importancia tiene los juegos populares en el contexto actual?

1. Para ser sincero y es la realidad en el contexto actual, no tiene ningdn significado
para la juventud, los nifios han perdido totalmente, claro, si no decimos del 100%,
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pero el 90% han perdido el interés. Usted no ha de ver en alguna plaza, en algin patio
de colegio jugando las bolas, la rayuela, no se encuentra. Entonces se ha perdido casi
en su totalidad de esa dinamica de los juegos populares, por circunstancias de la
tecnologia puede ser.

Bueno, me parece que tienen la importancia que debe tener, pero me refiero lo que
hoy es popular por la que pronto un juguete de hoy, pues no tenia nada que ver con
un juguete de hace 100 afios. La forma de vivir la infancia, el surgimiento de la
cultura de la juventud, por ejemplo, van marcando para otras distintas. Y, pues es
parte de lo que hacemos, parte de lo que somos. El juego no es solamente algo que
se debe asociar a la infancia, la nifiez es correcto hacerlo, pero también hay una
dimensién juridica de las personas, los grandes también jugamos, el juego no va a
ser exactamente igual. Pero igual jugamos, o0 sea con nadie que sea con tecnologia,
sea como dados, etcétera. O sea, hay una dimension ldica por el hecho de ser seres
humanos.

Hay que diferenciar en lo que es los juegos populares especialmente en la ciudad
donde el acceso de la tecnologia ha ido desdibujando la relacion entre las personas y
lo que seria sectores rurales, sectores en donde para suerte seria la tecnologia no ha
estado suplantando el papel fundamental que es el de las personas con relacién,
entonces en la actualidad es importante primero poder recuperar la tradicion cultural,
la segunda para poder fomentar el juego como un mecanismo de socializacion con
otros nifios, con otros jovenes, con otras personas pero también de ejercicio fisico de
verle al juego como una posibilidad de generar actividad fisica y otra importancia
seria que se fomente a través de los juegos el gusto por la escritura, la lectura, por la
reflexion.

En los juegos populares se utilizaban todos los sentidos, como la vista, el olfato, el
tacto, el oido y el gusto. La importancia radica en que las nifias y los nifios
aprendiamos a competir con honradez y respeto, ademas de reconocer el esfuerzo
que realiza el oponente. Se desarrollaba la destreza, el movimiento y la iniciativa en
varios juegos populares. Me parece que en la actualidad ya no se practican los juegos,
debido a que los profesores no realizan la motivacidn necesaria, muchos de los nifios
prefieren entretenerse en los teléfonos, las imagenes, colores, tecnologia. Cuando era
nifia, recuerdo que las mamitas nos observaban mientras jugabamos en la calle del

barrio, debido a que las casas eran colectivas.
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Andlisis e interpretacion: Los entrevistados coinciden en que las nuevas generaciones junto
con los avances tecnoldgicos han influido en casi desaparecer algunos de los juegos
populares, por tal razon no se evidencia la importancia o valoracion necesaria que deben

tener estas tradiciones.
Pregunta 4. ;Cuantos juegos populares conoce usted?

1. Bueno cuantos mejor yo le daré un listado, esta claro. Por ejemplo, con las bolas se
jugaba en bomba, se jugaba pique, se jugaba al tingué, se jugaba con bolas y jugaban
los cocos y se jugaba al hoyo con las bolas. Otro juego era, las cogidas, siquiera una
dindmica total era la bulla de los muchachos, inclusive en las parroquias jugaba la
juventud a las cogidas, habian religiosamente hablando el mes de mayo y junio, eran
meses religiosos exclusivamente. EI mes de Maria, el mes de mayo y el mes del
Corazon de Jesus era el mes de junio, entonces, esos meses habia los rosarios que se
celebraban de 7 a 21:00 h de la noche y a esas horas saliendo jugabamos. Las
juventudes jugaban a las comidas y los nifios, el otro las ollas encantadas, los mallos
que era una especie del béisbol pero se jugaba en la calle, se jugaba en cualquier
parte, los zumbambicos, el trompo en diferente manera, poniendo una moneda en un
cuadro para sacar con el trompo, haciendo bailar y que dura mas, haciendo saltar,
entonces habia diferentes maneras de jugar con el trompo, la cebollita ese juegos
tampoco ya no, ya no se ve bien entretenido, el otro juegos que habia de la nifiez del
a la diron-diron, y otras diversiones mas.

2. Bien mi tiempo, claro, apenas comenzaban a aparecer los videojuegos. Apenas hablo
de los afios 80, eso era propio de quienes tenian un poco mas de comodidad y recursos
econdmicos. Pero se jugaba a las canicas, las bolas llamadas se jugaban a las chantas,
el elastico otros juegos para el rato. Eso seria ese tipo de practicas, porque eran
nuestros juguetes, por decir lo que estaban a la mano, que no costaba nada un trompo,
pues es algo muy econémico, casi todos los teniamos a la salida de la escuela. Pero
estos juegos se fueron desplazando poco a poco, al llegar la tecnologia en ese tiempo
habia, pues unos aparatos llamados a tal era algunas palancas, bastante toscas, pero
éste comenzaba jugando con eso en television en blanco y negro. Y yo doy este caso
porque me parece que eso, como es obvio, va desplazando y no porque sea bueno o
2Cmalo superior, sino que va con los tiempos, bastante toscas, pero éste comenzaba

jugando con eso en television en blanco y negro. Y yo doy este caso porque me
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parece que eso, como es obvio, va desplazando y no porque sea bueno o malo
superior, sino que va con los tiempos.

3. Unos 10 a 12 juegos, algunos de ellos es por ejemplo el ratén y el gato que este se
jugaba las ollitas, el billuso que se hacia con el papel del cigarrillo, las bolas, las
canicas, los marros algo que se parecia actualmente al béisbol, la rayuela, saltar la
soga, el yoyo, el zumbambico que se armaba con unas latas amarradas con una piola,
estos como algunos otros son juegos tradicionales que se tenia en nuestra nifiez y
otros que ya eran juegos mas pre deportivos, antes de ir al futbol, basquet, también
me acuerdo de los coches de madera como un juego popular estos son los que
recuerdo en este momento.

4. Conozco y he practicado en la escuelay en el barrio, por ejemplo, el oba, lanzamiento
a la pared, en el cual se desarrollaba la velocidad y la capacidad visual. Los marros,
la rayuela de diferentes figuras, siendo la mas comdn los siete dias de la semana, este
juego era mas para las nifias, nos inventabamos mas saltos y mas reglas logrando que
el juego sea como dificil y divertido. En los juegos actuales, los nifios tratan de
identificar los trucos, pero en los juegos populares nosotros los inventdbamos y
elegiamos la complejidad. También jugabamos a las escondidas ya que en los barrios
habia muchos terrenos baldios con arboles, siendo estos atractivos para jugar, otro

juego eran las ollitas.

Analisis e interpretacion: Los historiadores entrevistados vivieron en la época en la que
ain no era comun los videojuegos, computadores, celulares, entre otros dispositivos
tecnoldgicos, por tal razon tuvieron el privilegio de jugar al trompo, la rayuela, saltar la
cuerda, las canicas, ensacados, el gato y el ratdn, son algunos de los juegos populares mas

mencionados.

Pregunta 5. ¢De los juegos populares antes mencionados, usted conoce las reglas del juego

para el desarrollo de los mismos?

Tabla 7. Entrevista 1 Regla de los juegos populares

Nombre N° de jugadores | Reglas del juego

1. El Trompo 2ab Haciendo bailar con diferentes

estrategias, se compite entre el
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trompo que baila mas y ese es el

que gana.

2. Las canicas

2a4

Si se salia no, si esto, el que
llega méas mas cerca a la salida
de la bomba, ese era el que
mandaba mandado, dice que
comenzaba segundo, el otro y
ademéas de sacar la moneda,
también se mataba, se pegaba la

bola.

3. Las ollitas

La cantidad de
personas que
deseen jugar

Se llenaba la olla encantada con
dulces, juguetes, etc. y el que
rompia la olla con los ojos
vendados se llevaba lo que tenia

adentro.

4, Los marros

3a6

Se formaban dos grupos, uno
era el bateador y el otro el
lanzador de la pelota, si logran
coger la pelota y le gana a la

bomba ellos ganaban.

5. Las escondidas

4a6

Unos se escondian y otros
buscaban, pero si no le
encontraban y el que estaba
escondido lograba salir al

puesto de la base el otro perdia.

Tabla 8. Entrevista 2 Regla de los juegos populares

Nombre

N° de jugadores

Reglas del juego

1. El Trompo

1

Se necesita de una piola y un
trompo, con la piola se envuelve

el trompo y se lanza hasta que

comienza a girar. Hay juegos en
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debe
dentro de un

los que el trompo
mantenerse
circulo, el que dura mas tiempo
girando, hasta se puede hacer

maniobras.

2. Elastico

Minimo 3 personas

A los extremos del elastico se
coloca dos personas, la tercera
salta el elastico y realiza varios
movimientos segun las reglas
del juego. Se turnan los
jugadores y cada vez aumenta la

dificultad.

3. Rayuela

Minimo 2 personas

Se pueden dibujar varias formas
en el piso, el juego consiste en ir
saltando por la figura, a veces
en unos recuadros no se salta, se
puede crear reglas mientras se

juega.

Tabla 9. Entrevista 3 Regla de los juegos populares

Nombre

N° de jugadores

Reglas del juego

1. Las canicas

2a6

Si se salia no, si esto, el que
llega méas mas cerca a la salida
de la bomba, o la del pique
también que era contra una
pared y también se hacia
golpear contra la pared y si se
también

picaba otra bola

ganaba.

2. El gato y el raton

Debian ser muchas
personas o las que
quieran.

Se hace un circulo y en el

interior se escogia a alguien
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para que sea el gato y en el
exterior a alguien que sea el
raton y tenia que tratar de
cazarlo, y los del circulo tratar
de que no pase el gato subiendo
y bajando los brazos.

3. Los marros

3a6

Se formaban dos grupos, uno
era el bateador y el otro el
lanzador de la pelota, si logran
coger la pelota y le gana a la

bomba ellos ganaban.

4, Rayuela

Entre las personas
que quieran.

La rayuela es que se va saltando
los cuadros sin pisar la raya

blanca.

Tabla 10. Entrevista 4 Regla de los juegos populares

Nombre

N° de jugadores

Reglas del juego

1. Juego del eléstico

Minimo 3

A los extremos estaba dos
personas, y una persona saltaba.
Pero cada grupo tenia sus reglas

para jugar.

2. Las ollitas

Varias personas

Sujetarse con los brazos en
forma de jarra, otros nifios
preguntaban ollita de que
producto es, si le interesaba a la
persona se iban llevando, las
ollas debian adivinar qué es lo
que querian. El equipo que tenia

mas ollitas era el que ganaba.

3. Rayuela

Minimo 3

Varios disefos, el mas utilizado

los dias de las semanas.
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Andlisis e interpretacion: Todos los entrevistados conocian los juegos mencionados, asi
también el ndmero de jugadores y las reglas. Fue evidente que la mayoria de los juegos
permitia compartir y divertirse entre varios integrantes, con relacion a las reglas era bastante
sencillas, en ocasiones un entrevistador aumentaba o quitaba otra regla, pero se llegaba al

mismo proposito del juego.
Pregunta 6. ;Segun su criterio considera importante que no se pierdan los juegos populares?

1. Si. Es importante, deberia mantenerse lastimosamente se ha perdido, recordar como
historia, contar a los nifios, pero dificilmente va a volver.

2. Me parece que todo va con el tiempo. Si, y si se pierde es porque ya no responden a
las necesidades, a las costumbres practicas actuales, entonces, van con el tiempo me
parece interesante documentar, registrar, pero hasta motivar tal vez a jugar de vez en
cuando aquello a que aquellos alternes con las practicas nuevas no, de nueva
generacion le parece bien, pero lo que no se puede es forzar a los que no se puede
explicar, imponer no, no me parece tan atinado asi.

3. Si. Lo que creo que hay que hacer es una combinacién no, a que me refiero a que no
podemos prescindir de todo el mundo tecnoldgico porque ya es una realidad pero si
tenemos que en la familia y en las instituciones fomentar y en términos generales
combinar esos tiempos en la familia recuperar la socializacion, actividad fisica, en la
escuela también y aqui con un sentido educativo y cuando se tenga acceso a una
computadora, un celular, con todo esto hacer una combinacion, el problema es que
por temas de trabajo o asi se vuelven mas facilistas en el sentido que le conectan a
una computadora, o un celular en vez de sacarle a jugar para que entre comillas no
moleste.

4. Si, no deben perderse porque es parte de nuestra identidad local y nacional. En
ocasiones organizan los juegos populares como algo extraordinario, pero
anteriormente era algo muy cotidiano a pesar de las limitaciones econdmicas. Estos
juegos populares se deberian seguir incentivando, principalmente por parte de los
profesores de primaria y secundaria, porque pueden crear una sociedad mas

equilibrada y justa.

Analisis e interpretacion: Definitivamente todos los historiadores coindicen en que se
deben mantener los juegos populares, los cuales permiten la convivencia e interaccion

fomentando de esta manera los lazos familiares o de amistad. Pero debido a que se han
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perdido las costumbres y a largo plazo podria desaparecer, en su lugar imponiéndose nuevos

juegos.

Pregunta 7. ¢Usted cree que se puede desarrollar la psicomotricidad en lo nifios a partir de

los juegos populares?

1.
2.

Si, todo es accion fisica, fuerza, tino, estrategia.

Si, ya que a través de estos juegos se desarrollas habilidades, figuras, arcilla,
rompecabezas, manualidades eso es bueno

Depende, si hay psicomotricidad fina y psicomotricidad gruesa, cuando hablamos de
la fina estamos hablando de los movimientos elementales para que paulatinamente
los nifios puedan manejar con facilidad el lapiz y el esfero, y la gruesa que es los
movimientos del cuerpo entonces en este caso los juegos populares si desarrollan la
psicomotricidad gruesa porque son juegos que se lo hace en equipo, en espacios
grandes. No es solamente el movimiento del cuerpo también hay que analizar que
desarrolla el juego por ejemplo la funciones motrices y cerebrales del nifio o nifia o
también los valores que desarrolla el juego.

Si, los juegos populares es la mejor opcion. Jugar a la pelota, lanzar con cierta
velocidad y fuerza desarrolla las habilidades y sentido de los nifios, estas actividades

son mejor que estar haciendo circulos, rayas, entre otros.

Andlisis e interpretacion: Todos los entrevistados estan de acuerdo en que los juegos

populares permiten desarrollar la psicomotricidad principalmente en los nifios, ademas, es

una actividad que les permite descubrir y experimentar el mundo a través de movimiento del

cuerpo

y sus sentidos.

Pregunta 8. ;/Segun su criterio, se puede fomentar el aprendizaje en nifios a partir de una

guia didactica?

1.

No. Mas que guia didactica, el dialogo, la conversacion, ensefiarle para que aprenda
porque si no hace la practica solamente con una orientacion de una hoja y un papel
nadie lo va a ver.

Si, pero la guia debe ser creada para maestros en un enfoque cultural, todo debe ir
con el tiempo, hay juegos que seguramente no estan registrados porque eran juegos

pasados, eran otras costumbres, otros tiempos, es como si mandaran hacer un trabajo
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en maquina de escribir tal vez puedan conseguir algunos estudiantes otros no van ni
a saber como utilizarlo.

No. Una guia didactica deberia ser un trabajo de las carreras de parvulario, de
educacion, y preparar precisamente la guia en un trabajo coordinado y asi sea facil y
manejable no para el estudiante si no para el educador.

Si, pero la guia didactica la debe manejar el maestro siendo un apoyo. A partir de

esto el maestro puede crear y establecer las reglas a los juegos populares.

Andlisis e interpretacion: Dos de los tres entrevistados coinciden en que una guia didactica

no aporta en el aprendizaje de los nifios, consideran que es mejor que aprendan y conozcan

a través de la experimentacion. Un historiador considera que, si es una buena estrategia, pero

es necesario el apoyo de los docentes enfocados en conservar y valorar las tradiciones.

Pregunta 9. ;Qué tan importante cree usted que es la difusién de los juegos populares?

1. Si. Como tradicion es importante pero dificilmente se va a lograr.

2. Si. Todo es importante en funcién de que se logre, si el juego contribuye a la funcion

del sujeto, es muy importante asi como la comprension de la literatura, el baile, la
musica, entonces es importante que se difunda, se socialice, se comparta, me parece
que es muy necesario, como le digo es dependiendo al tiempo ya que hay cosas que
no se pueden forzar, que si lograramos que asi como un nifio puede disfrutar de un
celular y sus aplicaciones de sus juegos, alternar y disfrutar también de juegos
populares, de juegos de palabras, de juegos que no impliquen ningun riesgo,
desarrollen un sentido ludico de la risa, de la diversion, del conocimiento, del
empoderamiento cultural se es valido.

Si. Es muy importante la difusion, enlazandose con las preguntas y respuestas, porque
a través de los juegos populares se recupera las tradiciones de un pueblo, una cultura,
le esta dando también parte de la historia y un valor.

Si, es tan importante como la musica. Los juegos populares contribuiran a desarrollar

la capacidad e iniciativa que tienen los nifios y las nifias.

Andlisis e interpretacion: Todos los entrevistados coinciden en que la difusion de los

juegos populares aportard a la conservacion de los mismos, debido a que dichos juegos

promueven a realizar actividades fisicas y la convivencia a diferencia de los juegos actuales.

Pregunta 10. ;Ddnde usted considera importante difundir estos juegos populares?
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1. En las escuelas, en los barrios.

2. Enlos estratos inferiores, a un viejo quiza le pongamos a realizar los juegos, pero ya
no tiene mucho sentido obligarle a que se acople a ello, pero en el kinder, en el jardin,
en las escuelas son los lugares mas adecuados para aquello, hasta el colegio, se jugaba
bastante por ejemplo los trompos, las canicas, inclusive las chantas y alguna vez no
era muy comdn, no tener con quien jugar.

3. Los dos escenarios fundamentales son la familia y la educacion, porque a veces por
ejemplo hay dos parejas jovenes con hijos y posiblemente no pudieron ensefiarles
es0Ss juegos Y si esa pequefia guia esos juegos pueden estar llegando ahi en el hogar
entonces se puede desarrollar un poquito el juego porque me llegd un manual,
entonces por ello primera cosa la casa para que no haya pretexto de decir miren aqui
se entregd esto y lo otro la escuela porque incluso la escuela tiene la obligacién de
impartir actividad fisica o cualquiera de las otras materias que puede desarrollar a
partir del juego y el resto de materias como fisica que si se puede ensefiar a partir de
un juego el tema es que se necesita desarrollar iniciativa, creatividad para ver muy
bien, si se hace volar cometas ahi se aplica la fisica, entonces eso va a ser mas facil
para que los nifios puedan cogerle el gusto por la ciencia, por la materia y partieron
iniciando por lo que es un juego.

4. Principalmente en las escuelas, donde las nifias pueden practicar lo mismo que los
nifios y viceversa, logrando construir una sociedad mas equitativa, inclusiva y

respetuosa.

Andlisis e interpretacion: Principalmente se ve necesario difundir los juegos populares en
unidades educativas y familias que tengan nifios pequefios, ya que ellos sentiran curiosidad

y entusiasmos por aprender y divertirse.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Una guia didactica es un instrumento que orienta al estudiante al desarrollo y
aprendizaje de un tema en particular, por tal razon la guia contiene la informacion
necesaria. Una guia didactica principalmente esta estructurada por: titulo del tema,
breve introduccién, descripcion del contenido, objetivo o resultado de aprendizaje,

plan de trabajo, evaluacion bibliografia y anexo.

Los juegos populares de la ciudad de Riobamba identificados a través de la revision
bibliogréafica y en entrevistas a historiadores de la ciudad son: coches de madera,
trompo, elastico, bolas de acero, rayuela, ollitas encantadas, las canicas, ensacados,

el gato y el ratdn, entre otros.

La guia didactica ilustrada de los juegos populares de la ciudad de Riobamba
permitié a los estudiantes de bésica conocer y poner en préctica cada uno de los
juegos, debido a que en la guia se incluyo el nmero de participantes e instrucciones
para realizar el juego. Ademas, la guia al ser aplicada por los docentes puede ser
utilizada como instrumento para la siguiente generacion de estudiantes, en la que se

pueden afadir mas juegos populares.
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5.2 RECOMENDACIONES

La aplicacion de los juegos populares, permitira que estas costumbres y tradiciones
no se pierdan y lo méas importante que se transmitan de generacion en generacion
para un mejor desarrollo de los nifios. Ademas, la practica con los estudiantes de los
juegos populares permitird mejorar las habilidades, destrezas y la coordinacion de
movimientos que necesitan y les hacen falta a los estudiantes para su desarrollo

motriz.

La implementacion de la guia didactica ilustrada de los juegos populares de
Riobamba son formas de impartir a los docentes conocimientos y estas herramientas
deben ser bien utilizadas en el proceso ensefianza — aprendizaje hacia los estudiantes.
Ademas, las unidades educativas deben asumir la responsabilidad de dar a conocer y

valorar tradiciones de la ciudad, siendo una de estas los juegos populares.

Anfadir en la guia didactica ilustrada mas juegos populares, para que las unidades
educativas incluyan dentro de los planes de clase la aplicacion de dichos juegos
principalmente por los docentes de educacion fisica, ya que esto aportara en el

desarrollo de las habilidades de los estudiantes.
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Presentacion

La trasmision de la cultura es uno de los aspectos mas importantes y preocupantes para una
sociedad. De lo que hablamos es de la tarea de pasar de una generacion a otra, el
conocimiento acumulado: saberes, técnicas, valores, creencias, conocimientos y costumbres.
Cumple esta tarea una doble misién socializar y garantizar a los estudiantes que los
conocimientos no se pierdan y contribuyan al mantenimiento de la sociedad en el futuro, A
esta transmision es lo que llamamos educacion. El desarrollo de la guia didactica tiene como
objetivo acercar al alumnado a los juegos populares, autoctonos acercandonos asi a las
actividades fisicas de caracter ludico que entretenian a nuestros antepasados. Se pretende de
algin modo documentar a los alumnos a socializar y concienciar sobre los juegos de manera
que puedan integrarlos en las diferentes actividades fisicas que tiene el curriculo de cultura

fisica.

Se realiz6 una Guia Didactica con el objetivo de la obtencion del titulo de licenciado en
Disefio Grafico de la Universidad Nacional de Chimborazo, su autor es Alexis Mauricio
Ramirez Ramirez nacido en la ciudad de Riobamba se escogio el tema sobre los juegos
populares con el fin de concienciar y conocer las destrezas y habilidades de los nifios y nifias
en el momento preciso de jugar, ademas que se promueva Yy facilite la exploracion, la
experimentacion y todo que se comunique con el mundo exterior, también desarrollar la

motricidad y la destreza manual.
Fundamentacién

Para el desarrollo de la Guia Didactica para el area de Educacién Fisica se han tenido en
cuenta diferentes aspectos o elementos como son: las referencias legislativas vigentes,
curriculo del Ministerio de Educacion, las caracteristicas del contexto sociocultural
entrevistas a historiadores, asi como, las caracteristicas de los nifios, en aspectos como su

desarrollo psicoevolutivo.
Marco Legal

La presente Guia Didactica esta elaborada a partir de las normas legislativas vigentes,

curriculo del Ministerio de Educacion.

Estas referencias que mencionamos son:
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- Ley organica reformatoria de la ley organica de educacién intercultural.
- Articulo 2.1.- Principios rectores de la educacion.

- Articulo 2.2.- Principios de aplicacion de la ley.

- Articulo 2.3.- Principios del sistema nacional de educacion

- La ley organica 2 / 2020 de 3 de mayo de educacion (LOE), publicada en BOE ndm. 106,
de 4 de mayo de 2020.

- Ministerio de educacion, curriculo de educacion fisica: (2023) Bloque practicas ludicas los

juegos al jugar.
Socio Cultural

En el contexto en la ciudad de Riobamba existe un publico objetivo que se relaciona con un
estatus alto, medio y bajo, también se puede observar que existe diferentes etnias y su
poblacion es de 124.807 habitantes. Se encuentra en el centro de la region interandina, y con
un clima frio andino de 12 °C en promedio. Conocida como la “Ciudad de las Primicias”, es
uno de los mas importantes centros administrativos, econdémicos, financieros y comerciales
de la zona centro del pais y predomina la religion catélica y eso se refleja en su cultura,
fuertemente destacada por los ritos, costumbres, culturas, tradiciones que se celebran afio

tras anos.
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Desarrollo:

Para realizar el juego debe haber como minimo seis participantes y buscamos un lugar amplio
para dibujar una circuferencia en el suelo, el juego consiste en que el primer jugador hace
rodar su frompo dentro de la circunferencia, los demds jugadores tienen que infentar sacar el
tfrompo golpeando levemente el primer frompo, haciendo bailar una vez por ronda. El frompo
que consiga echarlo de la circunferencia y quedarse mds tiempo rodando dentro de él gana.

Objetivo:

Desarrollar un ambiente infegrador; diverfido con el juego popular del trompo
para mejorar la motricidad fina y precision manual.

Descripcion:

El trompo, peén o peonzo, es un objeto de madera con forma de pera que en su punta
tiene colocado un rejo de hierro. Como complemento, la peonza va acompaiiada de
una cuerda paro enrollarla y hacer girar el frompo. Muchos nifios suelen colocar un aro
metélico en uno de los extremos de la cuerda para que se sujete con facilidad entre los
dedos.

Materiales:

*Tiza
*Trompo de madera
*Piola o cuerda.

Reglas del juego:

* Respetar el turno de lanzamiento.

* Hacer bailar el trompo.

* Apuntar al objeto de la circunferencia .

¢ Hacerlo una vez por ronda.

* No pisar o traspasar la linea de lanzamiento.

64



PASOS: JUEGO DEL TROMPO

Pora participar en este juego se necesito
un trompo de madera y una cuerdo de 50
cm.

Dentro de la institucion busca un lugar especifico
para frazar una circunferencia con ayuda de una
tiza.

Enrolla con la cuerdo desde la punta del frompo
hasfa su cabeza y debes colocarte en una linea
i o 'linea de I

Una vez colocados en la linea de
lanzomiento, se lanzaré el trompo ol suelo haciéndolo
bailar dentro de lo circunferencio.

Los icij se verén en la

de respetor dicha linea de lanzamiento.

Los participantes deberdn respetar el funo de
lanzamiento de cado jugador y se hard boilar el
trompo una vez por ronda.

Cada uno de los participantes frotardn de
chacar los trompos contrarios levemente.

El gonador seré el porticipante cuyo trompo no sea
derribado o dure més ftiempo bailondo.
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Actividad a desarrollar: Trompo

Fecha: l Grado: I Paralelo: | Docente:

Ejercicio: #1 I Tiempo: 30 minutos | Participantes: 6 ninos l Lugar: Patio institucional

Actividad: Total de indicadores a calificar: 5 | Punteo: 10

Indicadores a calificar Regular: 0,5 | Bueno: | | Mvuy bueno: |5 Exelente: 2

4.Cumple con el

1. Participa 2. Comprende las |3 Ejecuta las habilidades h 5. Disfruta y muestra
; : : terial ;
Estudiantes activamente en el instrucciones y requeridas de forma material adecuado entusiasmo en la NOTA

; ara realizor el e -
juego propuesto. reglas del juego. correcta. P Tuags, realizacién del juego.




2 ELASTICO

Para realizar el juego del eldstico como minimo debe haber tres participantes, se
coloca dos participantes a cada extremo y cada uno ya tiene el eldstico en los

tobillos de sus piernas, el tercer participante debe saltar sobre el eléstico sin tocarla.

Cada salto sin tocar el eléstico, se sube un nivel (de tobillos a rodillas, cintura,
hombros...). El que consiga llegar al Gltimo nivel llamado nubecitas es el ganador.

Generar un ambiente agradable, divertido con el juego popular del
eldstico para lograr la coordinacién dindmica del equilibrio.

Es un juego popular infantil que consiste en realizar uno serie de salfos
ritmicos sobre una cinta eléstica de 4 metros aproximadamente, unida en
sus extremos.

*Elgstico de 4 m.

*No rozar el eléstico con los pies ni con ninguna parte del cuerpo.
*Cumplir con fodos los salfos correspondientes al procedimiento del juego.

67



Pora realizor el juego debes fener un
eléstico de 4m, y busco un lugar omplio
en lo institucion.

PASOS: JUEGO DEL ELASTICO

Coloca a un parficipante o coda extremo
del eléstico para sostenerlo con las
piernos obierfas.

Salta y cae con los dos pies ofuera del
eléstico (quedando el eldstico entre los
piernas).

Solta y cae quedando con los dos pies
adentro del eldstico.

Salta y cae pisando ambos bordes
del eléstico con los pies.

Salta y cae con los dos pies
pisando un lado del eldstico.

Salta y cae con los dos pies pisondo
el otro lado def eléstico.

Salta y cae adentro del eldstico
con los dos pies.

Salfa y cae al costado del eldstico.

Sigues el mismo proceso pera pasor

ol siguiente nivel la persona que se

equivoque cede el turno al siguiente
participante.

Cuondo hayan terminado el proceso, lleva
el eléstico o la alfura de las rodillos para
empezar nuevamente y asf hasta llegar a

la altura de la cadera, axila y cuello.
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Actividad a desarrollar: Elistico

Fecha: | Grado: Paralelo: l Docente:

Ejercicio: #2 I Tiempo: 15 minutos |Parmlpanhs: 3 nifios | Lugar: Patio institucional
Grupal: D

Actividad: Total de indicadores a calificar: 5 Punteo: 10

Individual: D
Indicadores a calificar Regular: 0,5 | Bueno: | | Muy bueno: |5 I Exelente: 2

4.Cumple con el
3. Ejecuta las habilidades| material adecuado
requeridas de forma para realizar el
correcta. juego.

5. Disfruta y muestra

entusiasmo en la NOTA

realizacién del juego.

1. Participa 2. Comprende las

Estudiantes activamente en el instrucciones y
juego propuesto. reglas del juego.




Desa 0 0

Para jugar se necesita como minimo a dos participantes, existen diferentes formas de
rayuelas para entretenernos jugando como es la rayvela avién, rayuela conejo,
rayuela dias de lo semana, rayuela caracol, rayuela de 6 entre ofros, se debe tener
1,2,1,2,1,2 casilleros y una media circunferencia, la persona debe lanzar la ficha al
casillero y saltar con un pie y en dos pies sin pisar los lineas y si se pisa
automdticamente pierde el turno y da paso a la siguiente persona quien logre llegar
sin problema es el ganador.

| Contribuir en el desarrollo de la coordinacién y el equilibrio de los

nifios/as, ademds de facilitar las relaciones interpersonales.

Es un entretenimiento para todas las edades que necesita muy pocos
recursos para iniciar la diversién. Con solo una tiza y una piedra plana
obtendrds horas y horas de entretenimiento. Debes estar pendiente de
no pisar las lineas del esquema para poder ganar.

* Tiza.
¢ Ficha para cada uno de los participantes.

*Si una linea es pisada o si pierde el equilibrio, o si la ficha cae fuera de
un cuadrado, el turno pasa al siguiente jugador y si falla, pasa el turno al
siguiente.

*En cuanto vuelva a tocarle al primer jugador; este seguird en el dlfimo

. nimero que le tocaba anteriormente. Es decir, si el dltimo que fallé fue el
tercer, vuelve a intentarlo otra vez con el mismo ndmero.

*El primero en llegar y volver de la dlfima casilla es el ganador.
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PASOS: JUEGO DE LA RAYUELA

Busca un lugar amplio en la institucidn, dibuja una
Rayuela con 10 casillas (enumeradas del 1-10) con
ayuda de una fiza pore luego empezar a jugar.

D un punto de Ik it para lonzar
desde dicho punto uno ficha, cada participante
berd poseer una ficha.

Lanza la ficha en el casillero nimero 1, si la ficha no
tocd ninguno roya de dicho casillero podrés continuor.

Cuando hay un casillero con un solo pie, cuando
hay dos casilleros con los dos pies pero cada pie
en un cosillero.

Loi del juego es el equilibrit

no tocar ninguna raye de los casilleros, en caso

de que llegue a pasar pierde su furno y continia
el otro participante.

Y

La ficha serd lanzado por los parficipantes hacia cada
casillero respetando un orden, procurando no tocar con
la ficha ninguna raya de dicho cosillero.

Una vez que el porficipante llegue ol final de la
rayuelo deberd darse medio vuelta y regresar
saltando hasta el inicio de la rayuela, recogiendo
su ficha del casillero en el que este.

El participante que logre cruzar toda la rayvela sin
pisar ninguna raya serd el ganador.
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Actividad a desarrollar: Rayuela

Fecha: | Grado: Paralelo: I Docente:

Ejercicio: #3 | Tiempo: 15 minutos | Participantes: 3 nifios I Lugar: Patio institucional

Actividad: Total de indicadores a calificar: 5 Punteo: 10

Indicadores a calificar Regular: 0,5 | Bueno: | | Muy bueno: |5 Exelente: 2

1. Participa 2. Comprende las |3 Ejecuta las habilidades 4.Cumple con el 5. Disfruta y muestra

: ; . material .
Estudiantes activamente en el instrucciones y requeridas de forma aterial adesuado | = oy qinerio en fo NOTA

juego propuesto. | reglas del juego. el P arci;zgl(;zor e o] juego.




“ CARRERA DE SACOS

Para realizar el juego se necesita de cinco participantes, cada uno de los participantes
deben entrar en el saco y sujetar ellos mismos con sus propias manos y se colocaran
detrés de una linea. Una persona ajena a la carrera indicard la salida y los
participantes deberdn ir saltando dentro del saco hasta alcanzar la linea de meta.
Ganard el primero en llegar. A veces se marcan dos lineas, una de salida y otra de
limite para ir y volver.

Desarrollar la coordinacién motriz en el juego popular en la carrera de
sacos para facilitar las relaciones interpersonales y culturales.

La carrera de sacos es un juego muy popular. Hay que decir que es un
juego individual que depende el participante de él mismo. El juego consiste
en desplazarse, mediante saltos por una distancia acordada anteriormente
por los jugadores. La persona que llegue antes a la meta ganaré.

*Tiza
*Saco o costal

*Los participantes se colocardn detrés de la linea y no podrén pisarla.
*Las lineas de salida y metas deberdn estar correctamente senaladas.
£l jugador que se caiga podrd levantarse y seguir.

*Si un jugador empuja a otro quedard descalificado.

*El saco deberd llegar como minimo a la zona abdominal.
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PASOS: JUEGO CARRERA DE SACOS

Paro redlizor este juego cada participante
debers poseer un saco a su medida,

Cada participante deberé colocar sus piernos dentro del
saco y sujetor con sus manos para que no se resbale.

Todos los porficipantes deberén ubicarse con su
propio saco detrds de lo linea de partida.

El profesor o lo persono encorgada dord explicaciones
e indicard en donde termina lo carrera.

Al momento de recibir la sefial de salido, cada participonte
deberd salir salfando o carrera sin sacar las piermas del
50C0.

Todos los participantes tienen lo obligacién de respetar
el espacio de coda uno de ellos, puesto que si se
llegan o empujar quedarén descalificados.

Si un participante se reshala o cae of suelo fiene o
posibilidad de levantarse y continvor la carrera.

El ganador serd el participante que logre llegar
primero, sin sacar los piemas del saco a la linea de
llegada.
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Actividad a desarrollar: Carrera de sacos

Fecha: | Grado: Paralelo: | Docente:

Ejercicio: #4 | Tiempo: 20 minutos | Participantes: 8 nifos I Lugar: Patio institucional
Grupal: D

Actividad: Total de indicadores a calificar: 5 Punteo: 10

Individual: D
Rogulcr:o,s | Bueno: | | Muy bueno: |5 l Exelente: 2

1. Participa 2. Comprende las |3, Ejecuta las habilidades 4.Cumple con el 5. Disfruta y muestra

o . . material adecuado .
Estudiantes activamente en el | instrucciones y requeridas de forma entusiosmoenla | NOTA

juego propuesto. | reglas del juego. e P oraiL::c;{l)z.ar el realizacién del juego.
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Desarrollo:

Para realizar el juego de la soga se necesita de tres participantes como minimo, el
juego de saltar la soga se practica con dos participantes que sostienen los extremos
de la soga y la hacen girar de modo que toque el suelo, pase por debajo de los pies
y luego por arriba de la cabeza de un tercer participante. El ganador es la

persona que logra saltar por més tiempo o el que logra realizar la mayor cantidad de
saltos sin focar la soga.

Objetivo:

Desarrollar la coordinacién motriz, el equilibrio dindmico para mejorar la
concentracién del juego de la soga y fomentar la cultura.

Descripcion:

Saltar a la cuerda, o salto con comba, es una actividad practicada como
juego infantil y como ejercicio fisico, el uso de las cuerdas para saltar ha
sido tradicionalmente uno de los juegos favoritos de los nifos.

Materiales:

* Soga de 5m

Reglas del juego:

*No pisar la cuerda o focarla con los pies o piernas mientras se salta.
*Saltar continuamente, no se puede interrumpir o se perderd.

*Gana quien realice mayor cantidad de saltos.

*Pierde quien toca la cuerda o quien para.
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PASOS: JUEGO SALTO DE LA SOGA

Pora realizar el juego debes tener una
cuerda de 3m.

Buscomos un lugar omplio en la institucion
para realizar ef juego.

Para realizar el juego debes hacer
grupos de tres participantes.

Coloca @ un participante a cada extremo de la
cuerda para sostenerlo con las manos y la ofra
persona debe soltar.

El porticipante tiene que aguantor saltando sin
fropezarse con los pies o piernas mienfras se salfo
y no se puede inferrumpir o se perderd.

El ganador es la
persona que logra salfar por més tiempo o el que
logra realizar la mayor cantidad de saltos sin focar
lo cuerda.
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Actividad a desarrollar: Salfo de la soga

Fecha: | Grado: I Paralelo: | Docente:

Ejercicio: #5 | Tiempo: 15 minutos | Participantes: 3 nifios | Lugar: Patio institucional
Grupal: D

Actividad: Total de indicadores a calificar: 5 Punteo: 10

Individual: D
Indicadores a calificar Regular: 0,5 | Bueno: | | Muy bueno: |5 Exelente: 2

1. Participa 2. Comprende las |3 Fiecutq las habilidades ACumple con 8l || 5 et y muestra

" . ; material adecuado )
Estudiantes activamente en el instrucciones y requeridas de forma entusiasmo en la NOTA

juego propuesto. reglas del juego. correcta. £ le.(;:(;':or sl realizacién del juego.

OBSERVACIONES




® LAS OLLITAS

Desarrollo:

Las ollitas, consiste en balancear a una persona que se pone en posicién de cuclillas
agarrando sus manos entre las piernas. Poner a cada participante el nombre de un
objeto de cocina. Escoger a dos articipantes, un vendedor y un comprador se
encargan de balancearlo cantando los meses del afo (enero, febrero, marzo, ..., etc.)
hasta cuando resista el objeto de cocina y asi se sabe que tan bueno es. Una vez que
ha terminado con los objetos de cocina el vendedor y comprador se van a misa y
gana el grupo que mds recista.

Objetivo:

Fomentar el companerismo y la recistencia mediante la actividad lddica
permitiendo el rescate del valor cultural del juego popular.

Descripcion:

Consiste en balancear a una persona que se pone en posicién de cuclillas
agarrando sus manos entre las piernas. A cada participante se le pone el
nombre de un objeto de cocina. Se escogen dos personas, un vendedor y
un comprador, y se establece el diélogo.

Didlogo:

Se establece el siguiente diélogo con el vendedor y comprdor:
Comprador: Pum, pum Comprador: éCuénfo cuesta?
Vendedor: éQuién es? Vendedor: 15 délares
Comprador: Yo Comprador: Le doy diez
Vendedor: éQué desea? Vendedor: Bueno lleve
Comprador: Un sartén

vendedor: Mire esta nuevito

Reglas del juego:

*No dejar caer a la persona que se esté cargando.

*El vendedor y comprador debe hablar claramente y si uno de ellos falla el
grupo es el perdedor.

*El grupo que termine aguantando hasta el final es el ganador
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PASOS: JUEGO DE LAS OLLITAS

La persona que esta nombrado como un objeto debe
Nombramos a fa tercera persona como un objeto de cocino. ponerse en posicion de cuclillas, agarrondo sus manos
entre las piernas.

Para realizar el juego debes hacer grupos Nombra a dos personas del grupo como comprador y
de fres personas. vendedor que ayudaron o balancear a la otra persona.

Sujetamos de los brazos de cada lado a la persona que Ver el didlogo para realizar el juego El grupo que fermine oguontando hasta el final es ef
se encuentra de cuclillos. ganador




Actividad a desarrollar: Los ollitas

Fecha:

I Grado:

| Paralelo:

I Docente:

Actividad:

Ejercicio: #6 I Tiempo: 20 minutos | Participantes: 12 ninos

I Lugar: Patio institucional

Estudiantes

1. Participa
activamente en el
juego propuesto.

Total de indicadores a calificar: 5

Punteo: 10

Indicadores a calificar Regular: 0,5 |

Bueno: |

| Muy bueno: |5

| Exelente: 2

2. Comprende las
instrucciones y
reglas del juego.

3. Ejecuta las habilidades

requeridas de forma
correcta.

4.Utiliza estrategias
comunicativas para
interactuar con el

grupo.

5. Disfruta y muestra
entusiasmo en la
realizacién del juego.

NOTA
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Desarrollo:

Dos equipos con el mismo nimero de personas enfrentados unos enfrente de ofros y
una persona en el centro. En secrefo, cada equipo se reparte los nimeros segun el
nUmero de personas que participan. De este modo, quedan emparejados los
jugadores de ambos equipos. La persona que estd en el centro extiende el brazo con
el pafivelo y dice un numero. El jugador de cada equipo que tenga ese nimero tiene
que coger el pariuelo y llevarlo a su base. Si el otro se adelanta debe cogerle antes de
que llegue a la base contraria, si el contrario “pica” y atraviesa la linea pierde.

Cada parivelo que llega a su base es un punto.

Objetivo:

Desarrollar la creatividad mediante la participacién activa en la
préctica del juego popular para fomentar la cultura.

Descripcion:

El marro es un juego tradicional que tiene una gran aceptacién entre los
4 alumnos. El marro une los valores del juego en equipo junto con la habilidad
| del jugador. Tiene la ventaja de que se puede jugar en cualquier espacio
abierto y no requiere ningin equipamiento especial.

Materiales:

* Pafvelo

Reglas del juego:

*Deben agarrar a un jugador, cuando agarran se toman de la mano, y sin
soltar deben agarrar al otro jugador.

*Cuando los jugadores son atrapados, estén encadenados. Cuando fodos
menos uno son atrapados, él es el ganador, comienza un nuevo juego y el
primero en ser atrapado permanece. Si una de las personas sin sus manos
logra pasar sin ser atrapada, la Gltima de la cadena puede salvarse.

82



PASOS: JUEGO DE LOS MARROS

Realizo dos grupos de cinco participantes y busca un lugar
amplio en la institucién para realizar el juego.

Los grupos deben ubicarse de forma vertical uno frente ol
ofro.

Enumera a cada uno de lo participantes.

Escoge a un estudionte que no participe en el juego y
ubica al estudionte en lo mitod de los dos grupos con un
parivelo.

El porticipante que se encuentra en el centro de los dos
grupos debe extender el brozo con el porivelo y decir un
numero.

Ef piriicipanis s coda eqtipo Gue isngt ol Ailriero
asignado debe correr a coger el paivelo y llevarlo a su
base,

Si el ofro se adelanta o coger el paruelo, debe agarrarle
antes de que flegue a la base contraria.

Si el jugador controrio “pica” y atraviesa lo linea pierde,
codo pafivelo que llega a su base es un punio y el grupo
que ccomule mds puntos es el gonador.
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Actividad a desarrollar:  Los marros

Fecha:

| Grado:

| Paralelo:

| Docente:

Grupal: D

Actividad:

Ejercicio: #7 | Tiempo: 30 minutos | Participantes: 10 nifos

| Lugar: Patio institucional

Estudiantes

Total de indicadores a calificar: 5

1. Participa
activamente en el
juego propuesto.

Punteo: 10

Individual: D
Indicadores a calificar Regular: 0,5 |

Bueno: |

| Muy bueno: |5

Exelente: 2

2. Comprende las
instrucciones y
reglos del juego.

3. Ejecuta las habilidades

requeridas de forma
correcta.

4.Utiliza estrategias
comunicativas para
interactuar con el
grupo.

5. Disfruta y muestra
entusiasmo en la
realizacién del juego.

NOTA

OBSERVACIONES
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Para realizar el juego debe haber como minimo cuatro participantes, trazamos una
circunferencia de unos treinta centimetros en el suelo y cada uno de los jugadores
coloca el mismo némero de canicas en el centro del circulo (tres, cuatro o cinco). El
objetivo de este juego es sacar las canicas del circulo, las canicas que salgan del
circulo serén del jugador que los haya sacado. El jugador que haya sacado mds
canicas es el ganador.

Desarrollar la habilidad de coordinacién visomotriz de ojo, mano para
tener respuesta mofora adecuada en su movimiento y en su mofricidad
fina y fomentar la cultura.

Las canicas, son pequeiias esferas de alabastro, arcilla o metal que se
utilizan en numerosos juegos infantiles; por lo tanto se consideran un
juguete muy entretenido y divertido para grandes y chicos.

* Canicas
e Tiza

*Golpear las canicas lo més lejos posible para sacarlas de la circunferencia.
*Jugar con canicas de cualquier color (deben ser distintas a la de tu rival).
*Alternar el turno con tu competidor.

*No puedes jugar con mayor nimero de canicas que tu rival.

*No puedes mover las canicas cuando no es tu turno.
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PASOS: JUEGO DE LAS CANICAS

Para realizor el juego debes tener canicas de diferentes

Busco un lugar especifico en la institucion y traza una
colores. circunferencia con ayuda de una tiza.

Para realizor el juego como minimo debe haber 4
participantes, Coloca en el centro de la circunferencia El objetivo del juego es sacar las canicos de lo circunferencia.
3 canicas por participante.

Golpea las canicas lo mds lejos posible para socarlas de lo
circunferencia.

Jugar con canicas de cualquier color pero deben ser
distintas o o de fu rival.

Los canicas que solgon de la circunferencio serdn del
jugador que las haya sacado y el jugador que tenga mas
de lo normal sera el ganador,
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Actividad a desarrollar: Canicas

Fecha: | Grado: |Paulelo: I Docente:

Ejercicio: #8 | Tiempo: 15 minutos | Participantes: 6 nifos | Lugar: Patio institucional

Actividad: Total de indicadores a calificar: 5 I Punteo: 10

Indicadores a calificar Regular: 0,5 | Bueno: | | Mvuy bueno: | 5 | Exelente: 2

4.Cumple con el

1. Participa 2. Comprende las |3 Fjecuta las habilidades 5. Disfruta y muestra

; 4 > material adecuado :
Estudiantes activamente en el instrucciones y requeridas de forma entusiasmo enla | NOTA

juego propuesto. reglas del juego. correcta. paraizgltl)z'cr el realizacién del juego.
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Desarrollo:

Para realizar el juego se necesita de diez participantes minimo, deberén formar un
circulo y agarrarse de las manos. Se seleccionan dos participantes al azar, el uno
hard la funcién del gato y el otro del ratén mientras se realiza el didlogo el ratén
debe huir del gato y evitar que este lo atrape. Para evitar que el ratén sea atrapado
por el gato los estudiantes que forman la circunferencia levontaran los brazos para
facilitarle el paso al ratén y los bajaran cuando intente pasar el gato.

Objetivo:

Fomentar el companerismo y la creatividad mediante la actividad
lédica permitiendo el rescate del valor cultural.

Descripcion:

Es un pasatiempo muy divertido que se puede jugar tanto al aire libre como
en un lugar cerrado. Ademds, este tipo de juegos sirve como ejercicio de
psicomotricidad infantil, de ahf que sea una herramienta muy il para los
maestros de educacién fisica.

Didlogo:

os participantes que hacen de ratén y gato van a entonar el siguiente
diélogo:

El gato : ratén, ratén, ratén

Ratén: équé quieres gato ladrén?

Gato: iComer te-quiero!

Ratén: éEstas gordito?

Gato: iHasta la punta de mi rabitol.

Reglas del juego:

*El gato no puede romper el circulo, solo puede entrar si losparticipantes
del corro lo dejan pasar.

*El ratén debe salir del circulo como minimo 3 veces.

*Cuando gato afrape al ratén se elegird dos nuevos gato y ratén, y si tras
2 minutos de persecucién el gato no atrapa al ratén, se da por finalizado
el juego.
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PASOS: JUEGO DEL GATO Y RATON

Paro reclizar el juego debes formar un solo grupo del0
participantes

Selecciona a dos participantes al azar, el uno hard o
funcién del gato y el ofro del ratén.

Ver el didlogo para redlizar el juego

El gato no puede romper el circunferencia, solo puede
enirar si los participantes del corro lo dejan pasor.

El ratén debe solir de lo circunferencia como minimo 3 veces

Cuando el gato afrape af ratén se elegird dos nuevos
participantes, caso conirario si el goto llegue atrapar en 3
minufos ol rotén, se da por finalizado el juego.
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>  EVALUACION

Actividad a desarrollar: El gato y el ratén

Fecha: | Grado: |P¢ral¢lo: | Docente:

Ejercicio: #6 I Tiempo: 20 minutos | Participantes: 10 nifos | Lugar: Paofio institucional
Grupal: D

Actividad: Total de indicadores a calificar: 5 | Punteo: 10

Individual: D
Indicadores a calificar Regular: 0,5 | Bueno: | | Muy bueno: | 5 | Exelente: 2

1. Parficipa activa- | 2. Comprende los |3 Fiecutq las habilidades % Uiz siiegins | 5, picfite y muestra

: ; i comunicativas para :
Estudiantes mente en el juego instrucciones y | requeridas de forma co- o entusiasmé en la rea- | NOTA

propuesto. reglas del juego. e mtera;:zzrocon el 1" lizacién del juego.




10 | AS ESCONDIDAS

En este juego es necesario minimo ocho participantes, se realizard un sorteo al azar
para designar una persona encargada de contar con los ojos cerrados o con una
venda, se contard hasta el numero 20 en un lugar escogido para ser la base, los
demds participantes deberdn esconderse hasta que termine de contar.

Una vez que el participante finalice el conteo deberd buscar a los demds, si logra
encontrar a todos el ganard, por ofro lado los demés participantes deberdn procurar
no ser encontrados, ellos ganarén si uno de los mismos logra entrar a lo base, de
esta manera logrard salvar a todos sin importar que los demds ya hayan sido vistos.

Lograr la coordinacién dindmica global en las diferentes formas de
locomocién para desplazarse con seguridad y fomentar la cultura en el
juego popular.

Es un juego donde los jugadores tratan de esconderse mientras que ofros
tratan de encontrarlos. Este juego es bastante bdsico pero a ido variando de
distintas formas a lo largo de los anos. Independientemente de la versién
que elijas (y abarcaremos varias), lo Unico que necesitas son unos cuantos
amigos y algunas habilidades para ocultarse y espiar.

* Puedes esconderte en cualquier lugar dentro de los limites establecidos
previamente.

* Despistar a la persona que fe estd buscando para que puedas escabullirte.

* No puedes revelar el escondite de los demds jugadores.

* No puedes esconderte en lugares que estén demasiado lejos de la base.

* No puedes pedirle ayuda a cualquier otro jugador para no ser descubierto.
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PASOS: JUEGO DE LAS ESCONDIDAD

Ef juego se realiza con un minimo de ocho participantes, se
realizard un sorfeo al azar para designar quien contard,
los demds porticipantes deberdn esconderse.

Lo persona designada a contar lo realizaré con los
ojos cerrados y reolizar el conteo hosta el nimero
20 sin observar de ninguna monera o los
participantes que se esconden.

Los demds participantes deberdn esconderse hasta que
se fermine el conteo y a la vez deberan evitar ser
encontrados.

Los parficipahfes se pueden esconder en cualquier lugar
siempre y cuando estén dentro de los limites establecidos
previomente.

El participonte que sea visto no debe avisar el lugar de
escondite de los demds como fampoco se puede
esconderse en un lugor que este fuera de los limites
esfoblecidos.

Si la persona que realizé el conteo encontré a todos los
participantes el gana. Si un un parficipante de los que se
escondieron logra llegar o Ja base sin ser visto podrd
salvar a los demas
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Actividad a desarrollar: Las escondidas

Fecha:

| Grado:

| Paralelo:

| Docente:

Actividad:

Grupal: D
Individual: D

Ejercicioz#10 | Tiempo: 20 minutos | Participantes: 10 nifios

| Lugar: Patio institucional

Indicadores a calificar Regular: 0,5 I

Estudiantes

1. Participa
activamente en el
juego propuesto.

Total de indicadores a calificar: 5

Punteo: 10

Bueno: |

| Muy bueno: | 5

| Exelente: 2

2. Comprende las
instrucciones y
reglas del juego.

3. Ejecuta las habilidades

requeridas de forma
correcta.

4.Utiliza estrategias
comunicativas para
interactuar con el
grupo.

5. Disfruta y muestra
entusiasmo en la
realizacién del juego.

NOTA

OBSERVACIONES
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ANEXOS

Anexo 1. Entrevista

Universidad Nacional de Chimborazo @ Disefio Grafico

Facultad de Ciencias de la Educacidon, Humanas y Tecnologias
Carrera de Disefio Grafico

ENTREVISTA

La presente entrevista tiene como objetivo conocer la importancia de los juegos populares
en el contexto Riobambefio a partir de levantamiento de informacion e investigacion
bibliogréafica para el desarrollo de mi proyecto de investigacion de tesis.
Agradezco su aceptacién y colaboracion en responder este cuestionario.

Datos de la persona entrevistada

Nombre

Formacion académica
Edad

Experiencia

Banco de preguntas

1. ¢Qué es para usted los juegos populares?

2. ¢Cuadl es el origen de los juegos populares?

3. ¢Qué importancia tiene los juegos populares en el contexto actual?

4. ;Cuantos juegos populares conoce usted?
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5.

¢De los juegos populares antes mencionados, usted conoce las reglas del juego para

el desarrollo de los mismos?

Nombre N° de jugadores Reglas del juego
5. El Trompo
6. Las canicas
7. La chanta
8. Juego del elastico
9. El ensacado
10. El gato y el ratén
11. Las ollitas
12. Los marros
13. Rayuela
14. Las escondidas

¢Segun su criterio considera importante que no se pierdan los juegos populares?

Si . No - porque

¢Usted cree que se puede desarrollar la psicomotricidad en lo nifios a partir de los

juegos populares?

Si . No - porque

¢Segun su criterio, se puede fomentar el aprendizaje en nifios a partir de una guia

didactica?

Si . No - porque

¢Qué tan importante cree usted que es la difusion de los juegos populares?

Si - No - porque
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10. ¢Ddnde usted considera importante difundir estos juegos populares?

Anexo 2. Bocetos de la guia

p
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Anexo 3. Digitalizacién de bocetos

onar Efecto Ver

[ recorco .. [ USSR 0

guia didactica juegos populares.ai @ % (RGB/Previsualizar)

JUEGOS POPULARES

UIA DIDACTICA

EDUCACION FISICA
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Anexo 4. Pieza grafica finalizada
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Anexo 5. Entrevista a historiadores
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