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RESUMEN 

Los juegos populares permiten valorar las tradiciones además de desarrollar agilidad, 

destrezas, movimiento, fuerza y modos de comportamiento que funcionan como elemento 

importante en el desarrollo motriz y en el ámbito social. El objetivo del presente proyecto 

de investigación fue diseñar una guía didáctica ilustrada a través de la aplicación de la 

ilustración digital para informar acerca de los juegos populares y la valoración historia que 

representa cada uno. La metodología que se aplico tuvo un enfoque cualitativo ya que se 

recolecto datos relevantes acerca de los juegos populares, descriptivo de las características, 

perfiles de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fenómeno se pudo reconocer la 

importancia de los juegos populares y la ilustración 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 información necesaria para el 

desarrollo de la misma. Se determinó que existe una alta pérdida de la práctica de los juegos 

populares, la guía didáctica ilustrada de los juegos populares de la ciudad de Riobamba 

permitió a los estudiantes de básica conocer y poner en práctica cada uno de los juegos, en 

la guía se incluyó el número de participantes e instrucciones para realizar el juego. 

 

Palabras claves: Juegos populares, Riobamba, ilustración, guía didáctica. 
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CAPÍTULO I 

 INTRODUCCION  

Los juegos populares se crean en un contexto cultural y se transmiten de generación en 

generación como parte de la cultura de la ciudad o población donde existen, reflejando 

muchas veces las necesidades y experiencias de la zona en cuestión e incluso ayudando a 

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

Los juegos populares son actividades interactivas que se transmiten de generación en 

generación 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 renovación y realización de nuestra cultura. Hoy, estas tradiciones 

infantiles han perdido interés en las prácticas, porque estos juegos no han evolucionado con 

el desarrollo de la tecnología, han caído en el olvido y no existe un diseño creativo innovador 

que contenga suficiente información como origen, instrucciones, parámetros, reglas, 

procedimientos para llegar a cada niño para rescate, comprensión, educación y puede usarse 

entre niños. Las instituciones educativas son más capaces de socializar y conectarse con 

todos los compañeros de clase cuando se trata de deportes porque algunos niños tienen miedo 

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

Cabe señalar que las ilustraciones son el principal atractivo de libros, revistas, folletos, 

catálogos, 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 

ilustración tiene una buena acogida en libros infantiles porque ayuda al lector a identificar 

rápidamente cuál es el tema, y cuando se abre rápidamente el libro primero se ve las 

ilustraciones. Continuando con lo anterior, el objetivo de a presente investigación fue diseñar 

y crear una guía didáctica que utilice a la ilustración como recurso para incentivar la lectura 

y poder poner en práctica cada uno de los juegos populares que se realizaban en la ciudad de 

Riobamba a los niños de la institución 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 país se destaca en todo el mundo por la riqueza de la 

cultura nacional, prevalece la existencia y práctica de diversos juegos tradicionales, pero 
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debido al acelerado proceso de globalización y asimilación, estos juegos tradicionales han 

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

La aparición y la popularidad de la tecnología ha hecho que estos juegos populares pierdan 

su valor y ahora estos juegos están sujetos a demandas creadas tecnológicamente en las que 

las personas están más 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 últimos años estos han ido perdiendo su aplicación en los niños y 

niñas de nuestra provincia, es por ello que es importante que estos sean rescatados día tras 

día, 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 jóvenes, debido a esto 

muchos de los jóvenes se dedican a acciones que no están de acuerdo a su edad sin que estas 

traigan beneficios a futuro, es así que nuestras tradiciones ven opacadas por modas 

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

Los juegos tradicionales son parte de la cultura popular ecuatoriana, pero paulatinamente 

han sido reemplazados por otro tipo de juegos más personales debido al desarrollo de la 

tecnología. Por otro lado, el ritmo de vida provocado por factores de modernización ha 

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

A través de la observación etnográfica a estudiantes de la Unidad Educativa Liceo Nuevo 

Mundo del quinto año de Educación Básica, 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 niños reconozcan sus orígenes, 

cultura y tradición, además es importante que los maestros tomen capacitaciones motiven y 

valoren los juegos tradicionales.  

1.3 Justificación  

El patrimonio cultural según el Instituto Nacional de Patrimonio Cultura manifiesta que “El 

Patrimonio es la herencia que se recibe de los antepasados”, tomando en cuenta esta 

aseveración se puede decir que el patrimonio es un regalo que se recibe y que se transmite 

no solo con el pasar de los años si no también en el presente. Este patrimonio contiene dentro 

de sí varios ámbitos y sub ámbitos, uno de ellos “Artes del espectáculo” 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 país, y los cuáles han sido transmitidos de generación en generación; 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 aún se pueden ver juegos tradicionales, como la 

llamada “Mamona”, aún ubicados en las partes tradicionales de la ciudad, pero con el paso 

del tiempo el crecimiento de las ciudades y la reducción de espacios para el desarrollo de 

estas actividades han provocado su pérdida de valor, además del desarrollo y modernización 

de la tecnología, que ha reducido la práctica de estos juegos. 

La importancia de esta investigación para nuestra sociedad se ve reflejada en la valorización 

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

1.4 Objetivos 

1.4.1 General 

Diseñar una guía didáctica ilustrada teniendo como herramienta principal la ilustración 

digital para transmitir la información sobre los juegos populares con el fin de concientizar y 

ponerlo en práctica. 

1.4.2 Específicos  

 Analizar los fundamentos teóricos y la estructura de la guía didáctica a través de la 

revisión bibliográfica para aplicar en la guía propuesta.  

 Identificar los diferentes tipos de juegos populares de la ciudad de Riobamba 

mediante revisión bibliográfica.  

 Diseñar una guía didáctica a partir de la ilustración para poner en práctica los juegos 

populares en estudiantes de básica. 
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CAPÍTULO II.  MARCO TEÓRICO.  

2.1 Guía didáctica 

La guía didáctica es una de las herramientas más utilizadas en el proceso de aprendizaje, y 

está cobrando cada vez más significado y función, es un recurso de aprendizaje que optimiza 

el desarrollo del proceso de aprendizaje, proporciona a los alumnos autonomía e 

independencia cognitiva. Ahora se ha convertido en una parte importante del trabajo de 

profesores y estudiantes. Por lo tanto, la guía 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 línea Arteaga & Figueroa (2016) dicen que “la guía didáctica es el instrumento básico 

que orienta al estudiante cómo realizar el estudio independiente a lo largo del desarrollo de 

la asignatura” (2016, pág. 1). Esto define una guía didáctica como un recurso que tiene como 

objetivo proporcionar una guía metódica en el proceso de aprendizaje para que los 

estudiantes adquieran mayor significado, función, autonomía e independencia cognitiva. 

 

2.1.1 Estructura de la guía didáctica  

La estructura general de la guía didáctica se puede crear para adaptarse a la condición y el 

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

1. Título del tema.  

2. Breve Introducción. 

3. Presentación del autor. 

4. Descripción del contenido. 

5. Objetivos   o   resultados   de   aprendizaje. 

6. Plan de trabajo.  

7. Evaluación. 

8. Bibliografía. 

9. Anexos. 

Título del tema 

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

en los últimos dos casos es el sistema de guías didácticas, y el titulo debe responder a ello. 
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Lo importante es que un estudiante puede reconocer de qué trata la guía y por qué es 

diferente. 

Breve introducción 

La introducción del tema es importante, pero no tiene que estar en todas las guías, puede 

aparecer en el primer tema y en el resto de las guías solo es importante la descripción del 

contenido, esto es una decisión personal. 

Presentación del autor  

La presentación del autor debe cumplir con las expectativas de credibilidad y promover la 

comunicación 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. 

Descripción del contenido  

Es una descripción de los detalles que serán considerados. El contenido de aprendizaje 

abarca aspectos de conocimiento y teoría, leyes, principios, hechos, procesos, etc., destrezas 

o habilidades de pensamiento lógico, adquisición de información, comprensión e 

intercambio de ideas; y las actitudes y valores que deben demostrar los estudiantes (Pino & 

Urías, 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 teóricas, es importante compartir los objetivos de aprendizaje con los estudiantes. 

Como se explicó, las suposiciones y/o metas en el desarrollo de las guías dependen de su 

amplitud del mismo. 

Los objetivos deben expresarse en competencias o habilidades, de acuerdo a las metas, 

niveles de asimilación que debe alcanzar el estudiante, la cual aumenta en proporción al 

dominio del estudiante. Cada tarea debe crear un objetivo específico, y se pueden crear 

múltiples tareas para lograr el mismo objetivo  (Pino & Urías, 2020, pág. 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 sistemáticamente un plan de apoyo. El plan de trabajo se puede configurar en un 

formato temporal o temático. Las acciones propuestas deben especificar la hora exacta en 

que se debe tomar cada acción. 

Evaluación 

Tanto el proceso de evaluación como el resultado son importantes, y el proceso de 

evaluación está diseñado para lograr este resultado, permitiendo a los estudiantes aprender a 

aprender, aprender haciendo y el enseñar a aprender en los estudiantes.   

Bibliografía  

Distinguir entre el contenido esencial y el contenido auxiliar para la orientación precisa de 

los estudiantes. Revistas y libros profesionales, incluidos sitios web, blogs, motores de 

búsqueda académicos, software, modelos, patrones que necesita aprender, incluidos 

materiales preparados por maestros y estudiantes, etc. El aspecto más importante de la 

orientación bibliográfica es su precisión, la cual se explica que es más efectiva si se dirige y 

dirige a los estudiantes a buscar información 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 & Urías, 2020).  

Anexos 

Los anexos tienen que ser necesarios y útiles para complementar las tareas de la guía 

didáctica, conforme a Tunis, Zilberstein, Borroto, Castañeda y Fernández  (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 enseñanza-

aprendizaje desarrollador, es decir, cuando conduce al desarrollo. 

2.1.2 Tipos de guías 

Guía didáctica de información 

Una guía de información es una herramienta utilizada por estudiantes y docentes para 

administrar de manera efectiva los cursos que están cursando, la cual brinda información 

sobre el contenido a crear, brinda orientación 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.  

 

Guías de Motivación 

Se utilizan cuando se aprenden nuevos contenidos o unidades que son difíciles de dominar, 

su finalidad es interesar al alumno en un tema nuevo que no conoce (Arauco, 2021). Algunos 

ejemplos se tienen: guías de motivación laboral, guía para alcanzar tus metas a través de la 

motivación, guía didáctica de motivación, entre otros.  

Guía didáctica de Aprendizaje 

La guía didáctica ilustrada incluye métodos de enseñanza donde se desarrollan actividades 

para guiar a los lectores o guiar al público a comprender los temas tratados de manera 

instructiva y estimulante. Su propósito es despertar la imaginación de los estudiantes, crear 

el interés por lo que se está aprendiendo y estimular los conocimientos previos. (Arauco, 

2021). 

Olmos & Encalada (2019) definen en su publicación que una guía didáctica requiere la 

menor explicación posible para que los estudiantes desarrollen su aprendizaje, y la aplicación 

del docente está en guiar en el momento de la aplicación, la guía didáctica debe abordar 

claramente temas y problemas específicos. Las guías didácticas para niños deben tener una 

gran cantidad de gráficos, el objetivo es permitir que el niño estimule las actividades 

contenidas en la guía con gráficos, es necesario especificar los siguientes aspectos: el tipo 

de ilustración que va a contener determinada guía, que tenga el mismo estilo visual sin 

confundir al infante. 

Las guías de aprendizaje para niños necesitan un equilibrio visual, por lo que los gráficos 

son esenciales, pero no abrumadores. Para mantener a los niños interesados en las imágenes 

y hacer de la guía 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 guía didáctica está ligado estrechamente a la educación, 

es un instrumento o recurso didáctico que conduce, orienta, recomienda al estudiante, a 

alcanzar uno objetivo, de una forma pedagógica a fin de ser una ayuda para el docente y 



21 
 

estudiante. Ejemplos: guía didáctica para el proceso de enseñanza-aprendizaje, guía 

didáctica ilustrada, guía didáctica de estudios. 

Guías de Lectura  

Se utiliza para guiar la lectura de un texto o libro utilizando algunas técnicas de comprensión 

lectora. Esto se puede hacer con preguntas explícitas o de nivel de razonamiento que los 

estudiantes responden mientras leen, o con una página de resumen de lectura que enumera 

el título, 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 comprensión y 

análisis del texto, mientras que el profesor le ayuda a desarrollar las habilidades del alumno. 

(Arauco, 2021). 

Guías de Instrucción  

Este recurso de aprendizaje es un conjunto de actividades dispuestas en una secuencia lógica. 

Como guía de actividades, este instructivo se enfoca en la fase de construcción de un objeto 

o actividad y es muy simple pero detallado (Arauco, 2021). Ejemplos: guía de instrucción 

para recetas de comida, trabajos escolares, experimentos, elaboración de manualidades, entre 

otros.  

2.2 Fundamentos del diseño 

Los fundamentos del diseño son de suma importancia, ya que son los principios para generar 

un diseño, el cual debe ser funcional y estético, en donde conseguimos las definiciones 

previas en relación con tener claro lo que son los fundamentos, convirtiéndose en la base 

para la generación de un buen mensaje visual. 

2.2.1 Diseño gráfico  

Rodríguez (2018) en su investigación revela, que el diseño gráfico es de carácter “regulador” 

que permite al diseñador tramitar cualquier lenguaje visual en la realización de propuestas 

gráficas. 

Caldas (2020) en su investigación se refiere al diseño gráfico como un valor emocional en 

donde su mayor énfasis está en los “consumidores”, menciona también que se debe 

transmitir sensaciones con el producto gráfico manifestado, considerando las expectativas 

de los usuarios. Este autor da referencia en definir al diseño gráfico como una apertura para 
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realizar piezas gráficas basadas en las emociones y percepciones de los consumidores con el 

fin de crear una conexión con el público. 

Visto desde otra perspectiva profesional, el diseño puede puntualizarse como una técnica de 

composición que, además de aportar creatividad e imaginación, consigue comunicar a través 

de piezas gráficas con diferentes aspectos y permite mantener una comunicación coherente 

con el público. Con esto se quiere decir que a través del diseño gráfico es posible persuadir, 

renovar y producir fragmentos gráficos para un público objetivo. 

2.2.2 Elementos básicos del diseño 

Es indispensable definir los elementos del diseño y la importancia de los mismos, esto con 

el fin de persuadir e informar los cuales están relacionados con el ámbito psicológico de las 

personas. Para lograr el objetivo de un diseño, se deben tomar en cuenta los siguientes 

requisitos (Bustos, 2018):  

a) Tener plena información de lo que se quiere comunicar.  

b) Elegir los elementos adecuados. 

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

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

dominar los siguientes puntos (Bustos, 2018): 

 Lenguaje visual: Saber comunicar el mensaje adecuado, con los recursos oportunos 

según el público al que vaya dirigido el mensaje.  

 Comunicación: Conocer los procesos de comunicación para poder tratar los mensajes 

que el diseño pretende comunicar.  

 Percepción visual: Conocer la manera en que el ser humano percibe lo que ve. 

Aspectos como el recorrido de la vista, conceptos de contraste, percepción de figuras 

y fondos, trayectoria de la luz y demás aspectos que más adelante se tratarán.  

 Administración de recursos: Conocer los recursos de los que se dispone, para tratar 

de emplearlos del mejor modo posible.  

 Tecnología: Conocer la tecnología con la que se trabaja, es dominar las posibilidades 

que la técnica actual brindan al diseñador. El correcto uso de las herramientas facilita 

el proceso de diseño y mejora los resultados enormemente.  
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 Medios: Uno de los puntos más importantes en la realización de un proyecto es 

conocer para que medio se ha creado: para impresión, para consulta en un monitor, 

para impresión en otras superficies, etc. Y de este uso dependerá el desarrollo del 

trabajo en sí.  

2.2.3 Diseño editorial 

El diseño editorial es la rama del diseño gráfico que se especializa en la maquetación y 

composición de distintas publicaciones tales como revistas, libros o periódicos. Además, 

incluye la producción de la gráfica interior y exterior de los textos, para lo cual es importante 

mantener eje estético ligado al concepto que define a cada publicación y teniendo en cuenta 

las condiciones de impresión y de recepción. Desde la perspectiva de Ghinaglia (2020) los 

profesionales dedicados al diseño editorial buscan conseguir una unidad armónica entre la 

imagen, diagramación y el texto, donde se puede expresar el mensaje del contenido a través 

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

Dependiendo del tipo de publicación y de sus necesidades particulares, es importante 

preocuparse por la estética del diseño, tanto del exterior como del interior. Según Tenemaza 

(2020) el diseño editorial permite que una publicidad sea más atractiva mesclando lo visual 

y el texto para crear algo único, diferenciador consiguiendo transmitir su contenido sin 

resultar cargante ni saturarlo.  

2.2.4 Maquetación  

Para Ghinaglia (2020) la maquetación está relacionada directamente con los principios del 

diseño como son el color, la composición y conceptos tipográficos los cuales son 

combinados de manera armónica. Básicamente, la maquetación está ligado a las 

proporciones de los elementos de la página, el orden que se le da a los pesos visuales, la 

jerarquía con la que se ubican los elementos primero, o después, adelante o atrás, arriba o 

abajo, full color, blanco y negro, claro, oscuro o resaltado, etc. Los diseñadores deben tener 

adiestramiento y formación en los principios de diseño sin dejar el trabajo de diagramación 

debido a que este proceso es importante. El ordenar en la página los elementos informativos, 

requiere de conocimientos y principalmente experiencia profesional para poder transmitir el 

mensaje de manera más eficiente.  
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La maquetación considera fundamentalmente el ordenamiento armónico de los elementos de 

la página para evitar la contrariedad visual, es decir, la publicidad debe ser agradable a la 

vista además de fácil continuación con el contenido. Otro aspecto importante es la 

información que se quiere transmitir, por tal razón el diseñador se encarga de tomar las 

decisiones correctas para hacer su propuesta atractiva, dinámica y sobre todo funcional. 

Definir el documento  

Antes de empezar a maquetar es importante definir el documento, este consiste en establecer 

el área sobre la cual se va a diseñar. Dentro de este parámetro existen dos características 

sobre el papel a utilizar, el tamaño puede variar entre diversas medidas, siendo la más 

corriente y habitual la DIN A4, la otra característica es la orientación, pudiendo ser 

horizontal o vertical. 

Crear la retícula compositiva 

Para Guerrero (2019) todos los trabajos de maquetación, deben llevar una guía para 

conseguir una estructura y tamaños fijos. Para ello se utiliza la retícula compositiva que será 

la plantilla base sobre la que se asienten los elementos gráficos, con el propósito de conseguir 

una estética y un orden en la publicación. Las retículas se subdividen a su vez en superficies 

bidimensionales o tridimensionales, en campos más pequeños en forma de reja. 

 

Elementos de la maqueta base  

 La orientación del papel: Horizontal o Vertical  

 El número de columnas: Número de columnas y el tamaño que van a tener en nuestra 

hoja.  

 La separación entre columnas: Tendremos que definir la separación que va a existir 

entre las columnas del documento; a esta separación se la denomina medianil.  

 Los titulares, las cabeceras, los pies de las imágenes, el formato del texto, tipografías 

o fuentes, tamaños de los textos, el color de los textos etc.  

 Los elementos ornamentales, filetes decorativos, uso de imágenes como fondo en 

todas las páginas, marcas de agua.  

 Numeración de las páginas (Guerrero, 2019) 
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Distribución de los elementos y de los espacios en una maquetación 

Existen técnicas de antaño 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 distribución adecuada, armónica y que se ajuste a lo que se 

quiera transmitir.  

Los dos elementos básicos a la hora de la maquetación son (Guerrero, 2019):  

 Texto: Titulares, subtitulares o entradillas (copetes), bloques de texto, y pies de foto 

o imagen. En los anuncios publicitarios hay algunos elementos diferentes en cuanto 

a texto se refiere como eslóganes etc.  

 Imágenes: Fotografías, ilustraciones, espacios en blanco, logotipos. 

2.2.5 Cromática 

Los diseñadores procuran que el color ayude a resaltar su creación en lugar de enmascararla, 

entre las principales preocupaciones está en que el tono asignado al fondo del diseño no 

produzca un efecto de anulación de la carga textual, impidiendo de este modo la creación de 

tensiones visuales que pueden dificultar la captación clara del mensaje publicitario que se 

quiere transmitir (Tabuenca y otros, 2020). Para alcanzar la óptima legibilidad se debe elegir 

cuidadosamente el tono, el valor y la intensidad del color, así como establecer el contraste 

apropiado entre las letras y su fondo, pudiéndose elegir contrastes de tonos: cálidos y fríos, 

de brillo: luminosos y oscuros, o de saturación: vivos y apagados. 
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Figura 1. Circulo cromático 

Para obtener los resultados esperados, el círculo cromático es una herramienta útil para 

observar la organización básica 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: cálidos (amarillo, naranja y rojo) y fríos (azul, verde y morado). Cada color 

es un signo que posee su propio significado. Arellano (2020) menciona a Goethe, quien tenía 

una teoría sobre que los colores están estrechamente relacionados con las emociones, que 

podrían emplearse según los efectos que ejercían sobre la mente.  

En el diseño gráfico el color se emplea considerando la teoría y psicología del mismo para 

proyectar el concepto y darle sentido a la propuesta gráfica ya sea bidimensional o 

tridimensional. Además, se toma en cuenta si el diseño será impreso o en formato digital 

para elegir el sistema de color adecuado. 
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2.3 Ilustración 

 

Figura 2. Tipos de Ilustración 

Fuente: Ramírez, Alexis (2023) 



28 
 

 

Figura 3. Géneros de la ilustración 

Fuente: Ramírez, Alexis (2023) 

Gómez Tapia (2020) cita a Durán, quien menciona que “La ilustración comúnmente 

complementa al texto, clarifican visualmente las cosas que no puede expresar por medio de 

palabras”. Expresando que la ilustración es un eje elemental para transmitir ideas y 
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conceptualizarlos permitiendo plasmarlos en diferentes piezas gráficas logrando llamar la 

atención del público que será considerado para el estudio. 

Zeegen (2018) menciona que “La ilustración es la capacidad de crear imágenes que se 

sustenten sobre un pensamiento creativo y proporcione ideas capaces de resolver un 

problema” (2018, pág. 97). Es decir, la ilustración 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, además hay que tener en cuenta que la ilustración 

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

Unas de las particularidades de la ilustración son la representación de textos, ya sean libros, 

cómics, guiones o conceptos; expresión y comunicación visual para promover un 

pensamiento al observador, uso de técnicas y materiales artísticos para mejorar el aspecto 

formal de la obra y mejorar la transmisión de información (Menza Vados, 2019).  

2.3.1 Tipos de ilustración 

La ilustración se clasifica en la ilustración digital y la ilustración tradicional, para que la 

ilustración digital funcione adecuadamente debe basarse en la ilustración tradicional para 

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

Ilustración digital 

 

Figura 4. Ilustración digital 

Fuente: Agustín Pérez, 2020 

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

tecnológico, entre estas: computadora, tabletas gráficas, etc.  

Ilustración tradicional 
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Figura 5. Ilustración tradicional 

Fuente: Andrea Luévano Y Alex Flores, 2021 

Este tipo de ilustración se ha utilizado desde la antigüedad, la misma consiste en bocetar las 

ideas. Esta técnica facilita aclarar las ideas además de poner a flote la imaginación. 

2.3.2 Géneros de la ilustración  

 

Figura 6. Géneros de la ilustración 

Fuente: Dondé Eduardo, 2022 

Para la autora Hidalgo (2020) los géneros de la ilustración son: 

Conceptual  

No está forzada a ilustrarse de acuerdo a los datos proporcionados por un texto, un argumento 

literario o una información. Por lo tanto, son ideas generales, acorde a la creatividad y al 

estilo personal del diseñador. 

Narrativa 

Exponen un suceso o sucesos sistemáticos según el guion literario en el que se encuentran. 

Conservando el equilibrio entre la interpretación personal del ilustrador y el mundo 

fantástico del lector 

Decorativa 



31 
 

Son ilustraciones que ayudan a embellecer la página, acompañada de texto, enriquecen el 

diseño gráfico de las publicaciones. 

Comic 

Es la ilustración que sigue un guion, separadas por viñetas y las conversaciones están 

introducidos en globos de ideas para contar una historia con personajes caracterizados por 

el autor. 

Humor grafico  

Es muy difícil entender el lenguaje de un chiste gráfico sin estar medianamente informado 

de los sucesos de actualidad. El lenguaje del chiste presume siempre códigos 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 ilustración es 

clara y legible del tema o argumento de acuerdo a la obra ya sea narrativa o pedagógica. 

Abstracto 

Expresión artística que no representa el mundo real. Albert Einstein dice: “Soy lo 

suficientemente artista como para dibujar libremente sobre mi imaginación. La imaginación 

es más importante que el conocimiento. El conocimiento es limitado. La imaginación 

circunda el mundo 

Manga  

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

sobresaliendo su personalidad y estado de ánimo. 

Dibujos animados o cartoons 

Los dibujos animados o cartoons representan un recurso fácil y accesible prácticamente para 

toda la población infantil, para transmitir una serie de valores culturales y educativos que, 

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

por citar los más extendidos (Rajadell Puiggròs y otros, 2018) 

Los dibujos animados representan otra alternativa de enseñanza-aprendizaje en la que el niño 

o la niña pueden aprender conceptos, procedimientos, actitudes y normas, a través de sus 

héroes favoritos, aunque resulta indispensable la función reguladora de los maestros y de los 

padres. 

2.4 Juegos  

El juego debido a su carácter lúdico, es una insuperable estrategia metodológica para tratar 

cualquier contenido, debido a que su propósito es la interacción de unos con otros, que 

muchas veces se ven reflejadas en las prácticas culturales. Además, 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 tensión 

y alegría (Píriz & Rodrigo, 2019, pág. 2) 

El juego desarrolla las competencias globales del niño, niña o adolescente, en las cuales 

incide en los niveles afectivo, motriz, social, cognitivo, que beneficia la autoestima y la 

socialización, haciendo niños más humanos, humanitarios y felices. En este mismo 

argumento, el juego visto desde la psicopedagogía, favorece al proceso de aprendizaje donde 

se expresa y se transmite su autenticidad a través de las experiencias lúdicas en las que, se 

fortalece los valores como la tolerancia, el respeto, el sentido de cooperación y pertenencia, 

características que deben estar presentes en la práctica educativa (Torres, 2018). 

Los juegos tradicionales y populares, generan destrezas motrices empíricas y 

manifestaciones corporales autóctonas, que demandan ser rescatados y practicados, tanto en 

los sectores originarios y no originarios, mediante el intercambio y diálogo intercultural. 

Dichos juegos provocan un sentimiento profundo de pertenencia e identidad hacia un 

determinado grupo social y cultural. 

2.4.1 Clasificación de los juegos  

El juego desarrolla el componente físico, psicomotor, intelectual, cultural y socio-afectivo 

(Navarro, 2016). Los juegos se clasificación dependiendo de la localización geográfica, 

deportiva, con y sin implementos, la motricidad, psicomotrices, populares, tradicionales, 

vernáculos, 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 país, “se realizan en un espacio y tiempo determinado. El objetivo principal es fomentar 

la educación en valores y el conocimiento de otras culturas.” (García Velázquez & Llull 

Peñalba, 2019, pág. 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 

o entre un grupo para alcanzar el objetivo propuesto”. (García Velázquez & Llull Peñalba, 

2019, pág. 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 niños y niñas tener seguridad en sí mismos y en las otras personas, además 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 características particulares del contexto cultural de una 

sociedad, y se transmiten de generación en generación; en cuanto que “poseen gran riqueza 
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pedagógica, estimulan capacidades y actitudes en torno a la cooperación, solidaridad, 

honradez, afán de superación, curiosidad, respeto, compañerismo." (Ribes, 2020, pág. 53) 

Permite el acercamiento a su origen, el descubrimiento de su entorno y el ser parte a un 

determinado contexto para desarrollar habilidades de comunicación 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 comunicación 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 Nº 1 

 

Figura 8. Coches de madera 

Denominación: 
Coches de madera 

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

madera, los mismos que antiguamente eran muy sencillos, constaba de 

un tablón de no más 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 dirección del coche al cual se le 

amarraba una cuerda que generalmente era de cabuya, además el 

conductor debe conducir con sus pies, las llantas generalmente eran 
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rulimanes, mismos que eran colocados a un lado de la viga y asegurado 

para prevenir accidentes.  

La carrera consistía 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 desarrolló en el sector 

conocido como la Loma a Quito. 

Valoración:  
Juego tradicional muy practicado mismo al que se vincula valores, 

como el respeto, honradez, la solidaridad. 

Fuente: (Chavez, 2019) 

Elaborado por: Alexis Ramírez 

 

Tabla 2. Ttrompo 

Juego Nº 2 

 

Figura 9. Trompo 

Denominación: 
Trompo 

Descripción: 
Para este juego tradicional se requiere de 2 – 6 jugadores, para esto se 

requiere de un trompo y una piola, la misma que será envuelta 

fuertemente, luego se lanza el trompo sosteniendo la piola por un lado, 

así este girará.  

El trompo antiguamente estaba hecho de madera con una punta de 

acero, también se pueden encontrar hechos de plástico, con punta de 

acero, mismos que se pueden conseguir en librerías, jugueterías o las 
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personas que trabajan con el torno. La piola tendrá 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 más 

tiempo bailando es quien gana.  

Otro de los juegos consiste en hacer un círculo en el piso, el cual se lo 

divide en 4 partes, en las que se colocará 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 dará el número 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 esferográfico, entre otros. Su práctica se desarrolla en 

unidades educativas, antiguamente se las podía encontrar en plazas y 

mercados. 

Valoración:  
Este juego tiene varios años de práctica, es parte la cultura de las 

personas, refleja la niñez y los momentos de antaño, permite además 

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

Fuente: (Chavez, 2019) 

Elaborado por: Alexis Ramírez 

 

Tabla 3. Elástico 

Juego Nº 3 
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Figura 10. Elástico 

Denominación: 
Elástico 

Descripción: 
Este juego consta de un número de 3 jugadores como mínimo y de 4 

como máximo, si juegan 4 personas estarán dispuestas en parejas, los 

dos participantes servirán como poste y se colocarán el elástico a la 

altura de los tobillos, formando así una especie de canal, mientras el 

jugador restante procede a saltar.  

Se requiere del elástico que será de aproximadamente 2 metros de 

longitud unido al final con un nudo, dicho material podrá se conseguido 

en librerías y bazares. El jugador saltará de frente sobre el elástico con 

sus dos pies, luego saltará hacia el segundo elástico luego salta y el 

elástico quedará entre sus piernas, luego vuelve a saltar quedando el 

elástico entre sus piernas.  

El proceso es repetido mientras sigue subiendo el elástico, existe 10 

niveles: Tobillo, pantorrilla, rodilla, cintura, axilas, cuello, boca, orejas 

y manos levantadas. 

Valoración:  
La práctica de este juego estaba inclinada solamente para las mujeres, 

hoy por hoy es practicado por hombres y mujeres, propiciando así un 

desarrollo sin discriminación hacia ninguna persona. 

Fuente: (Chavez, 2019) 

Elaborado por: Alexis Ramírez 
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Tabla 4. Bolas de acero 

Juego Nº 4 

 

Figura 11. Bolas de acero 

Denominación: 
Bolas de acero 

Descripción: 
El juego de las bolas de acero es un juego que ha evolucionado, mismo 

que se desarrolla con un número de jugadores que varía 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 

diámetro aproximado entre 40 mm a 50 mm, además se requiere 4 bolas 

de acero pequeñas con un diámetro de 20 mm, que serán colocadas en 

el centro de la bomba, todos estos elementos podrán adquirirse en 

herrerías. La bomba tendrá un diámetro de 2 metros aproximadamente 

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

Para el lanzamiento los jugadores se colocarán aproximadamente a 

unos 40 metros de la bomba, desde donde harán el lanzamiento, el turno 

de lanzamiento será determinado por los jugadores o será sorteado. Los 

jugadores determinarán su turno en base a quien se encuentre más cerca 

de la bomba. El desarrollo de esta actividad es diario. 

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

pasando a formar parte intrínseca de cada uno de ellos. 
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Fuente: (Chavez, 2019) 

Elaborado por: Alexis Ramírez 

 

Tabla 5. Cuerda 

Juego Nº 5 

 

Figura 12. Cuerda 

Denominación: 
Cuerda 

Descripción: 
Este es un juego de habilidad y se requiere de una cuerda de 

aproximadamente 3m y con un número de jugadores que varía 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 acompañado de una canción. 

“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 dimensión de esta podrán ingresar 

más jugadores, mientras la canción avanza el giro de la cuerda será más 

rápido, quien se detiene, o es tocado por la cuerda pierde, y el jugador 

que más 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 Ramírez 

 

Tabla 6. Rayuela 

Juego Nº 6 
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Figura 13. Rayuela 

Denominación: 
Rayuela 

Descripción: 
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 número 1, luego otro 

cuadrado con el 2, otro con el 3, intentando que sean más o menos 

iguales. En el cuarto piso de la rayuela se pintan dos casillas, una con 

el número 4 y a su lado otra con el 5. La casilla superior la ocupa el 6 y 

las dos últimas son también casillas dobles con los números 7 y 8. 

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

A continuación, se dibujará una casilla con el número 10. Se arroja una 

piedra o “tejo” en el cuadro número 1 sin que se salga o toque las líneas, 

se recorrerá toda la rayuela con un solo pie, excepto donde existen dos 

casilleros contiguos, no se deberá pisar sobre las líneas, al llegar al 

último número.  

El juego tiene variaciones al momento de dibujar la figura sobre el piso. 

La actividad se desarrolla en unidades educativas. 

Valoración:  
Fomenta valores, unión, cohesión entre personas de la misma edad. 

Fuente: (Chavez, 2019) 

Elaborado por: Alexis Ramírez 
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2.5 Niños de educación básica – psicomotricidad 

 

Figura 14. Niños reviven juegos tradicionales 

Según los autores Bolaños & Woodburn (2019) la Educación Física es parte esencial de la 

cultura general del alumno, porque contribuye a la misión formativa de la escuela. Por esta 

razón, debe formar parte de todo plan de estudios, dirigido a la formación de los estudiantes 

de Educación Básica. Dentro de ese plan, esta disciplina aporta destrezas y habilidades 

físicas, conocimientos y actitudes, así como valores y estrategias para la formación 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 físico, cognoscitivo y socio 

afectivo. La Educación Física como área 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 imaginación y fortalece su 

aprendizaje. Según Gutiérrez (2022) el juego es una actividad innata, que surge de forma 

natural, a través de este los niños 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 desarrolló una guía didáctica ilustrada de los juegos 

tradicionales para que los docentes utilicen dicha guía como recurso para enseñar, dar a 

conocer, profundizar y valorar las tradiciones de la ciudad de Riobamba. Si bien el docente 

es guía y facilitador de este proceso, debe preparar a sus estudiantes para que estos se puedan 

autoformar; así mismo, este tipo de recurso educativo, es importante porque mantiene el 

vínculo entre el docente, el estudiante y el aprendizaje, vinculo fundamental dentro de 

cualquier proceso de formación. 
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CAPÍTULO III. METODOLOGIA. 

3.1 Enfoque de la investigación 

De acuerdo con Sampieri (2010), en una investigación bajo el enfoque cualitativo, se 

pretende describir, comprender e interpretar los fenómenos, a través de las percepciones y 

significados producidos por las experiencias de los participantes, para que el investigador se 

forme creencias propias sobre el fenómeno estudiado. Por ello, la recolección de los datos 

está 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 observación y descripciones de los participantes y concibe formas para 

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

El enfoque proyecto de investigación fue cualitativo ya que se recolecto datos relevantes 

acerca de los juegos populares con el fin de aplicar preguntas de investigación en el proceso 

de interpretación por cuanto se debe utilizar la descripción dentro de la observación. 

3.2 Diseño de la investigación 

3.2.1 No experimental  

Sampieri (2010) define a la investigación no experimental como la investigación 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 investigación no experimental es observar fenómenos 

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

En la presente investigación se aplicó este tipo de investigación debido a que las variables 

de estudio de la investigación no fueron alteradas ni manipuladas.  

3.2.2 Transversal 

Sampieri (2010) lo define como un diseño en donde se recolectan datos en un momento 

específico y tiempo único, cuyo propósito es describir las variables y su incidencia de 

interrelación en un momento dado.  

Para fines de la presente investigación se aplicó el diseño transversal debido a que los datos 

fueron recolectados en un único momento, dicha recolección de datos se basó en una 

entrevista dirigida a Historiadores de Riobamba. 
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3.3 Tipo de Investigación 

3.3.1 Descriptivo 

Sampieri (2010) afirma que los estudios descriptivos permiten detallar situaciones y eventos, 

es decir, como es y cómo se manifiesta determinando fenómeno y busca especificar 

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

sea sometido a análisis.  

Este proyecto de investigación es de carácter descriptivo, debido a que a través de las 

características, perfiles de  personas, grupos, comunidades o cualquier otro fenómeno se 

pudo reconocer la importancia de los juegos populares y la ilustración como recurso para 

concientizar la lectura y difundir los diferentes juegos populares que existen. 

3.4 Población y muestra  

3.4.1 Población  

Según Toledo (2017) la población de una investigación está compuesta por todos los 

elementos (personas, objetos, organismos, historias clínicas) que participan del fenómeno 

que fue definido y delimitado en el análisis del problema de investigación. 

En la presente investigación la población fueron los Historiadores de Riobamba. 

3.4.2 Muestra 

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

la población”. 

El muestreo que se utilizó fue no probabilístico 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 Chávez 

3.5 Técnica de recolección de datos 

3.5.1 Técnicas  

Entrevista 

La entrevista, una de las herramientas para la recolección de datos más utilizadas en la 

investigación cualitativa, permite la obtención de datos o información del sujeto de estudio 

mediante la interacción oral con el investigador. También está consciente del acceso a los 
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aspectos cognitivos que presenta una persona o a su percepción de factores sociales o 

personales que condicionan una determinada realidad. Así, es más fácil que el entrevistador 

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

La entrevista fue dirigía a los Historiadores de Riobamba. El cuestionario estuvo conformado 

por 10 preguntas que permitieron obtener información relevante sobre los juegos populares 

de la ciudad de Riobamba. 

3.5.2 Instrumentos  

Guía estructurada de entrevista 

Según Feria y otros (2020) la guía de entrevista constituye el instrumento metodológico que 

permite la aplicación del método en la práctica. 

En la presente investigación la guía de entrevista estuvo conformada por 10 preguntas pre 

estructuradas.  

3.6 Técnica de análisis e interpretación de la información  

 Recolección de datos a través de las técnicas de la entrevista y el instrumento que 

es la guía estructurada. 

 Registro, tabulación y procesamiento de datos.  

 Registrar datos para los diferentes gráficos estadísticos.  

 Para el análisis de la información se utilizó los programas de Microsoft Word y 

Excel. 
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CAPÍTULO IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1 Análisis e interpretación 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 

Chávez 

 

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 niñez y de la juventud, aunque también de los adultos, 

fueron muy importantes los juegos populares en tiempos anteriores. Entonces la 

importancia es que dinámica, la convivencia, la participación en la dinámica de los 

seres humanos al ejecutar sus juegos, que eran antes divertidos, alegres pasar en 

familia hasta llegaba a encontrones por alguna razón en los niños, y eso dinamizaba 

la vida de las personas 

2. Me parece que esa pregunta hay que responder la difusión del tiempo. ¿Y en función 

de qué es popular?, porque lo que hoy es popular no se conocía hace 10, 20, 50 años, 

a lo mejor y, lo que fue popular en tiempo de nuestros abuelos bisabuelos, 

tatarabuelos, en muchos casos ya no existe. En función de lo que se tiene de 

elementos del paisaje de tradiciones, de la memoria 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 aparecía con imágenes, pueden ser con sensaciones. 

3. Los juegos populares se relacionan con lo que los niños y jóvenes hicieron de manera 

espontánea sin muchos recursos, es decir juegos que fueron inventados a partir de lo 

que se tenía a la mano, y permitían tener un vínculo fraternal, además también el uso 

adecuado de las cosas del medio. Algunos inventados otros de generación en 

generación. 

4.  Los juegos populares son aquellos juegos que practicamos las niñas y los niños 

nacidos en el siglo pasado, los niños ya nacidos a partir del 2010 practican muy poco 

de los juegos populares. Antes estaban designados juegos para las niñas y otros para 

los niños, se practicaba en las escuelas y los barrios, nos reuníamos y formábamos 

grupos para jugar con afecto y respeto.  

Análisis e interpretación: La mayoría de los historiadores entrevistados coinciden en que 

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

o personas con intereses en común, que intentan conservar varias tradiciones de Riobamba.   

Pregunta 2. ¿Cuál es el origen de los juegos populares? 

1. Los juegos populares se van dando de acuerdo a la necesidad de diversión y de las 

costumbres de las personas. Ya sea en niños, jóvenes y adultos. 

2. Se ha olvidado de otros, solamente queda lo que se llama memoria, es decir, rastros, 

vestigios, algún dato, alguna referencia no quizá en algunos casos alguna 

documentación, algún relato más grande, pero el juego popular tiene que ver con la 

dimensión lúdica de la persona, así como se habla del homo sapiens. Se habla del 

Homo ludens, hay un famoso libro que debería revisar, han llamado Homo ludens 

que es una teoría del juego de por qué el hombre fue y, pues todas las sociedades 

juegan, todos tenemos ese componente lúdico que no podíamos estar al margen de 

aquellos, entonces yo entiendo que de aquí van surgiendo los juegos populares. 

3. El tema de la tradición cultural, ciertas leyendas, ciertos mitos, ciertos cuentos y 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 formación lúdica. 

4. El origen de los juegos populares fue hace muchos años atrás, porque jugaron 

nuestros bisabuelos, abuelos y padres. El juego más popular y que practicaban 

principalmente los hombres era la rueda de bicicleta, debía rodar la mayor parte de 

tiempo por lo que se necesitaba bastante habilidad, además realizaban concursos y 

duro varias generaciones.  

Análisis e interpretación: Los entrevistados expusieron varios orígenes 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 

árboles, calles, piedras, entre otros; además, otro factor importante fue la economía. 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 ningún significado 

para la juventud, los niños 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 algún patio 

de colegio jugando las bolas, la rayuela, no se encuentra. Entonces se ha perdido casi 

en su totalidad de esa dinámica de los juegos populares, por circunstancias de la 

tecnología puede ser. 

2. 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 tenía nada que ver con 

un juguete de hace 100 años. 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 niñez es correcto hacerlo, pero también hay una 

dimensión jurídica de las personas, los grandes también jugamos, el juego no va a 

ser exactamente igual. Pero igual jugamos, o sea con nadie que sea con tecnología, 

sea como dados, etcétera. O sea, hay una dimensión lúdica por el hecho de ser seres 

humanos. 

3. Hay que diferenciar en lo que es los juegos populares especialmente en la ciudad 

donde el acceso de la tecnología ha ido desdibujando la relación entre las personas y 

lo que sería sectores rurales, sectores en donde para suerte seria la tecnología no ha 

estado suplantando el papel fundamental que es el de las personas con relación, 

entonces en la actualidad es importante primero poder recuperar la tradición cultural, 

la segunda para poder fomentar el juego como un mecanismo de socialización con 

otros niños, con otros jóvenes, con otras personas pero también de ejercicio físico de 

verle al juego como una posibilidad de generar actividad física y otra importancia 

seria que se fomente a través de los juegos el gusto por la escritura, la lectura, por la 

reflexión. 

4. En los juegos populares se utilizaban todos los sentidos, como la vista, el olfato, el 

tacto, el oído y el gusto. La importancia radica en que las niñas y los niños 

aprendíamos a competir con honradez y respeto, además 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 motivación necesaria, muchos de los niños 

prefieren entretenerse en los teléfonos, las imágenes, colores, tecnología. Cuando era 

niña, recuerdo que las mamitas nos observaban mientras jugábamos en la calle del 

barrio, debido a que las casas eran colectivas.  
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Análisis e interpretación: Los entrevistados coinciden en que las nuevas generaciones junto 

con los avances tecnológicos han influido en casi desaparecer algunos de los juegos 

populares, por tal razón no se evidencia la importancia o valoración necesaria que deben 

tener estas tradiciones.  

Pregunta 4. ¿Cuántos juegos populares conoce usted? 

1. Bueno cuantos mejor yo le daré un listado, está 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 

dinámica total era la bulla de los muchachos, inclusive en las parroquias jugaba la 

juventud a las cogidas, habían religiosamente hablando el mes de mayo y junio, eran 

meses religiosos exclusivamente. El mes de María, el mes de mayo y el mes del 

Corazón de Jesús era el mes de junio, entonces, esos meses había los rosarios que se 

celebraban de 7 a 21:00 h de la noche y a esas horas saliendo jugábamos. Las 

juventudes jugaban a las comidas y los niños, 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 más, haciendo saltar, 

entonces había diferentes maneras de jugar con el trompo, la cebollita ese juegos 

tampoco ya no, ya no se ve bien entretenido, el otro juegos que había de la niñez del 

a la diron-diron, y otras diversiones más.  

2. Bien mi tiempo, claro, apenas comenzaban a aparecer los videojuegos. Apenas hablo 

de los años 80, eso era propio de quienes tenían un poco más de comodidad y recursos 

económicos. Pero se jugaba a las canicas, las bolas llamadas se jugaban a las chantas, 

el elástico otros juegos para el rato. Eso sería ese tipo de prácticas, porque eran 

nuestros juguetes, por decir lo que estaban a la mano, que no costaba nada un trompo, 

pues es algo muy económico, casi todos los teníamos a la salida de la escuela. Pero 

estos juegos se fueron desplazando poco a poco, al llegar la tecnología en ese tiempo 

había, pues unos aparatos llamados a tal era algunas palancas, bastante toscas, pero 

éste comenzaba jugando con eso en televisión 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 televisión 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 ratón y el gato que este se 

jugaba las ollitas, el billuso que se hacía con  el papel del cigarrillo, las bolas, las 

canicas, los marros algo que se parecía 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 tenía en nuestra niñez y 

otros que ya eran juegos más pre deportivos, antes de ir al futbol, básquet, 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 escuela y 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 más común los siete días de la semana, este 

juego era más para las niñas, nos inventábamos más saltos y más reglas logrando que 

el juego sea como difícil y divertido. En los juegos actuales, los niños tratan de 

identificar los trucos, pero en los juegos populares nosotros los inventábamos y 

elegíamos la complejidad. También jugábamos a las escondidas ya que en los barrios 

había muchos terrenos baldíos con árboles, siendo estos atractivos para jugar, otro 

juego eran las ollitas. 

Análisis e interpretación: Los historiadores entrevistados vivieron en la época en la que 

aún no era común los videojuegos, computadores, celulares, entre otros dispositivos 

tecnológicos, por tal razón tuvieron el privilegio de jugar al trompo, la rayuela, saltar la 

cuerda, las canicas, ensacados, el gato y el ratón, son algunos de los juegos populares más 

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  2 a 5 Haciendo bailar con diferentes 

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

que gana. 

2.  Las canicas 2 a 4 Si se salía no, si esto, el que 

llega más más cerca a la salida 

de la bomba, ese era el que 

mandaba mandado, dice que 

comenzaba segundo, el otro y 

además 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 

rompía la olla con los ojos 

vendados se llevaba lo que tenía 

adentro. 

4.  Los marros  3 a 6 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  4 a 6 Unos se escondían y otros 

buscaban, pero si no le 

encontraban y el que estaba 

escondido lograba salir al 

puesto de la base el otro perdía. 

 

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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los que el trompo debe 

mantenerse dentro de un 

círculo, el que dura más tiempo 

girando, hasta se puede hacer 

maniobras.  

2.  Elástico   Mínimo 3 personas  A los extremos del elástico se 

coloca dos personas, la tercera 

salta el elástico y realiza varios 

movimientos según las reglas 

del juego. Se turnan los 

jugadores y cada vez aumenta la 

dificultad.  

3.  Rayuela  Mínimo 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 2 a 6 Si se salía no, si esto, el que 

llega más más cerca a la salida 

de la bomba, o la del pique 

también que era contra una 

pared y también se hacía 

golpear contra la pared y si se 

picaba otra bola también 

ganaba.  

 

2.  El gato y el ratón   Debían ser muchas 

personas o las que 

quieran. 

Se hace un círculo y en el 

interior se escogía a alguien 
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para que sea el gato y en el 

exterior a alguien que sea el 

ratón y tenía que tratar de 

cazarlo, y los del círculo tratar 

de que no pase el gato subiendo 

y bajando los brazos. 

3.  Los marros  3 a 6 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 elástico Mínimo 3 A los extremos estaba dos 

personas, y una persona saltaba. 

Pero cada grupo tenía sus reglas 

para jugar.    

2.  Las ollitas  Varias personas Sujetarse con los brazos en 

forma de jarra, otros niños 

preguntaban ollita de que 

producto es, si le interesaba a la 

persona se iban llevando, las 

ollas debían adivinar qué es lo 

que querían. El equipo que tenía 

más ollitas era el que ganaba.  

3.  Rayuela  Mínimo 3 Varios diseños, el más utilizado 

los días de las semanas.  



53 
 

Análisis e interpretación: Todos los entrevistados conocían los juegos mencionados, así 

también el número de jugadores y las reglas. Fue evidente que la mayoría de los juegos 

permitía compartir y divertirse entre varios integrantes, con relación a las reglas era bastante 

sencillas, en ocasiones un entrevistador aumentaba o quitaba otra regla, pero se llegaba al 

mismo propósito del juego.  

Pregunta 6. ¿Según su criterio considera importante que no se pierdan los juegos populares?   

1. Si. Es importante, debería mantenerse lastimosamente se ha perdido, recordar como 

historia, contar a los niños, pero difícilmente va a volver. 

2. Me parece que todo va con el tiempo. Sí, y si se pierde es porque ya no responden a 

las necesidades, a las costumbres prácticas 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 prácticas nuevas no, de nueva 

generación 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 así.  

3. Si. Lo que creo que hay que hacer es una combinación no, a que me refiero a que no 

podemos prescindir de todo el mundo tecnológico 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 socialización, actividad física, en la 

escuela también y aquí con un sentido educativo y cuando se tenga acceso a una 

computadora, un celular, con todo esto hacer una combinación, el problema es que 

por temas de trabajo o así se vuelven más 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. Sí, 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 económicas. Estos 

juegos populares se deberían seguir incentivando, principalmente por parte de los 

profesores de primaria y secundaria, porque pueden crear una sociedad más 

equilibrada y justa.  

Análisis e interpretación: Definitivamente todos los historiadores coindicen en que se 

deben mantener los juegos populares, los cuales permiten la convivencia e interacción 

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 podría desaparecer, en su lugar imponiéndose nuevos 

juegos.  

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

los juegos populares? 

1. Sí, todo es acción física, fuerza, tino, estrategia. 

2. Si, ya que a través de estos juegos se desarrollas habilidades, figuras, arcilla, 

rompecabezas, manualidades eso es bueno 

3. Depende, si hay psicomotricidad fina y psicomotricidad gruesa, cuando hablamos de 

la fina estamos hablando de los movimientos elementales para que paulatinamente 

los niños puedan manejar con facilidad el lápiz 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 niño o niña o 

también los valores que desarrolla el juego. 

4. Si, los juegos populares es la mejor opción. Jugar a la pelota, lanzar con cierta 

velocidad y fuerza desarrolla las habilidades y sentido de los niños, estas actividades 

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

Análisis e interpretación: Todos los entrevistados están de acuerdo en que los juegos 

populares permiten desarrollar la psicomotricidad principalmente en los niños, además, es 

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

cuerpo y sus sentidos. 

Pregunta 8. ¿Según su criterio, se puede fomentar el aprendizaje en niños a partir de una 

guía didáctica? 

1. No. Más que guía didáctica, el dialogo, la conversación, enseñarle para que aprenda 

porque si no hace la practica solamente con una orientación de una hoja y un papel 

nadie lo va a ver. 

2. Sí, pero la guía debe ser creada para maestros en un enfoque cultural, todo debe ir 

con el tiempo, hay juegos que seguramente no están registrados porque eran juegos 

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

a saber cómo utilizarlo. 

3. No. Una guía didáctica debería ser un trabajo de las carreras de parvulario, de 

educación, y preparar precisamente la guía en un trabajo coordinado y así sea fácil y 

manejable no para el estudiante si no para el educador. 

4. Sí, pero la guía didáctica la debe manejar el maestro siendo un apoyo. A partir de 

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

Análisis e interpretación: Dos de los tres entrevistados coinciden en que una guía didáctica 

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

a través de la experimentación. 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 difusión de los juegos populares?  

1. Si. Como tradición es importante pero difícilmente se va a lograr. 

2. Sí. Todo es importante en función de que se logre, si el juego contribuye a la función 

del sujeto, es muy importante así como la comprensión de la literatura, el baile, la 

música, 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 lográramos que así como un niño 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 ningún riesgo, 

desarrollen un sentido lúdico de la risa, de la diversión, del conocimiento, del 

empoderamiento cultural se es válido. 

3. Si. Es muy importante la difusión, enlazándose con las preguntas y respuestas, porque 

a través de los juegos populares se recupera las tradiciones de un pueblo, una cultura, 

le está dando también parte de la historia y un valor. 

4. Sí, es tan importante como la música. Los juegos populares contribuirán a desarrollar 

la capacidad e iniciativa que tienen los niños y las niñas.  

Análisis e interpretación: Todos los entrevistados coinciden en que la difusión de los 

juegos populares aportará a la conservación de los mismos, debido a que dichos juegos 

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

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

2. En los estratos inferiores, a un viejo quizá le pongamos a realizar los juegos, pero ya 

no tiene mucho sentido obligarle a que se acople a ello, pero en el kínder, en el jardín, 

en las escuelas son los lugares más adecuados para aquello, hasta el colegio, se jugaba 

bastante por ejemplo los trompos, las canicas, inclusive las chantas y alguna vez no 

era muy común, no tener con quien jugar. 

3. Los dos escenarios fundamentales son la familia y la educación, porque a veces por 

ejemplo hay dos parejas jóvenes con hijos y posiblemente no pudieron enseñarles 

esos juegos y si esa pequeña guía esos juegos pueden estar llegando ahí en el hogar 

entonces se puede desarrollar un poquito el juego porque me llegó un manual, 

entonces por ello primera cosa la casa para que no haya pretexto de decir miren aquí 

se entregó esto y lo otro la escuela porque incluso la escuela tiene la obligación de 

impartir actividad física o cualquiera de las otras materias que puede desarrollar a 

partir del juego y el resto de materias como física que si se puede enseñar a partir de 

un juego el tema es que se necesita desarrollar iniciativa, creatividad para ver muy 

bien, si se hace volar cometas ahí se aplica la física, entonces eso va a ser más fácil 

para que los niños 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 niñas pueden practicar lo mismo que los 

niños y viceversa, logrando construir una sociedad más equitativa, inclusiva y 

respetuosa.  

Análisis e interpretación: Principalmente se ve necesario difundir los juegos populares en 

unidades educativas y familias que tengan niños pequeños, ya que ellos sentirán curiosidad 

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

5.1 CONCLUSIONES 

 Una guía didáctica es un instrumento que orienta al estudiante al desarrollo y 

aprendizaje de un tema en particular, por tal razón la guía contiene la información 

necesaria. Una guía didáctica principalmente está estructurada por: título del tema, 

breve introducción, descripción del contenido, objetivo o resultado de aprendizaje, 

plan de trabajo, evaluación bibliografía y anexo.  

 

 Los juegos populares de la ciudad de Riobamba identificados a través de la revisión 

bibliográfica y en entrevistas a historiadores de la ciudad son: coches de madera, 

trompo, elástico, bolas de acero, rayuela, ollitas encantadas, las canicas, ensacados, 

el gato y el ratón, entre otros.  

 

 La guía didáctica ilustrada de los juegos populares de la ciudad de Riobamba 

permitió a los estudiantes de básica conocer y poner en práctica cada uno de los 

juegos, debido a que en la guía se incluyó el número de participantes e instrucciones 

para realizar el juego. Además, la guía al ser aplicada por los docentes puede ser 

utilizada como instrumento para la siguiente generación de estudiantes, en la que se 

pueden añadir más juegos populares.  
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5.2 RECOMENDACIONES 

 La aplicación de los juegos populares, permitirá que estas costumbres y tradiciones 

no se pierdan y lo más importante que se transmitan de generación en generación 

para un mejor desarrollo de los niños. Además, la practica con los estudiantes de los 

juegos populares permitirá mejorar las habilidades, destrezas y la coordinación de 

movimientos que necesitan y les hacen falta a los estudiantes para su desarrollo 

motriz. 

 

 La implementación de la guía didáctica 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 enseñanza – aprendizaje hacia los estudiantes. 

Además, las unidades educativas deben asumir la responsabilidad de dar a conocer y 

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

 

 Añadir en la guía didáctica ilustrada más juegos populares, para que las unidades 

educativas incluyan dentro de los planes de clase la aplicación de dichos juegos 

principalmente por los docentes de educación física, ya que esto aportara en el 

desarrollo de las habilidades de los estudiantes.  
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CAPÍTULO VI. PROPUESTA 
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Presentación  

La trasmisión de la cultura es uno de los aspectos más importantes y preocupantes para una 

sociedad. De lo que hablamos es de la tarea de pasar de una generación a otra, el 

conocimiento acumulado: saberes, técnicas, valores, creencias, conocimientos y costumbres. 

Cumple esta tarea una doble misión socializar y garantizar a los estudiantes que los 

conocimientos no se pierdan y contribuyan al mantenimiento de la sociedad en el futuro, A 

esta transmisión es lo que llamamos educación. El desarrollo de la guía didáctica tiene como 

objetivo acercar al alumnado a los juegos populares, autóctonos acercándonos así a las 

actividades físicas de carácter lúdico que entretenían a nuestros antepasados. Se pretende de 

algún modo documentar a los alumnos a socializar y concienciar sobre los juegos de manera 

que puedan integrarlos en las diferentes actividades físicas que tiene el currículo de cultura 

física. 

Se realizó una Guía Didáctica con el objetivo de la obtención del título de licenciado en 

Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Chimborazo, su autor es Alexis Mauricio 

Ramírez Ramírez nacido en la ciudad de Riobamba se escogió el tema sobre los juegos 

populares con el fin de concienciar y conocer las destrezas y habilidades de los niños y niñas 

en el momento preciso de jugar, además que se promueva y facilite la exploración, la 

experimentación y todo que se comunique con el mundo exterior, también desarrollar la 

motricidad y la destreza manual. 

Fundamentación 

Para el desarrollo de la Guía Didáctica para el área de Educación Física se han tenido en 

cuenta diferentes aspectos o elementos como son: las referencias legislativas vigentes, 

currículo del Ministerio de Educación, las características del contexto sociocultural 

entrevistas a historiadores, así como, las características de los niños, en aspectos como su 

desarrollo psicoevolutivo. 

Marco Legal 

La presente Guía Didáctica está elaborada a partir de las normas legislativas vigentes, 

currículo del Ministerio de Educación. 

Estas referencias que mencionamos son: 
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- Ley orgánica reformatoria de la ley orgánica de educación intercultural. 

- Articulo 2.1.- Principios rectores de la educación. 

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

- Articulo 2.3.- Principios del sistema nacional de educación 

- La ley orgánica 2 / 2020 de 3 de mayo de educación (LOE), publicada en BOE núm. 106, 

de 4 de mayo de 2020. 

- Ministerio de educación, currículo de educación física: (2023) Bloque practicas lúdicas los 

juegos al jugar. 

Socio Cultural 

En el contexto en la ciudad de Riobamba existe un público objetivo que se relaciona con un 

estatus alto, medio y bajo, también se puede observar que existe diferentes etnias y su 

población es de 124.807 habitantes. Se encuentra en el centro de la región interandina, y con 

un clima frío andino de 12 °C en promedio. Conocida como la “Ciudad de las Primicias”, es 

uno de los más importantes centros administrativos, económicos, financieros y comerciales 

de la zona centro del país y predomina la religión católica y eso se refleja en su cultura, 

fuertemente destacada por los ritos, costumbres, culturas, tradiciones que se celebran año 

tras años. 
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ANEXOS  

 

Anexo 1. Entrevista  

 
ENTREVISTA  

 

La presente  entrevista  tiene como objetivo conocer  la importancia  de los juegos populares 

en el contexto Riobambeño   a partir de levantamiento  de información e investigación 

bibliográfica  para el desarrollo de mi proyecto de  investigación de tesis.  

Agradezco su aceptación  y colaboración en responder este  cuestionario. 

Datos de la persona entrevistada 

 

Nombre   

Formación académica   

Edad   

Experiencia   

 

 

Banco de preguntas 

 

1. ¿Qué es para usted los juegos populares? 

 

 

2. ¿Cuál es el origen de los juegos populares? 

 

 

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

 

 

4. ¿Cuántos 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 elástico   

9.  El ensacado    

10.  El gato y el ratón     

11.  Las ollitas    

12.  Los  marros    

13.  Rayuela    

14.  Las escondidas    

 

6. ¿Según su criterio considera importante que no se pierdan los juegos populares?   

  

Si   No             porque 

 

7.  ¿Usted cree que se puede desarrollar la psicomotricidad en lo niños a partir de los 

juegos populares? 

 

Si   No             porque 

    

8. ¿Según su criterio, se puede fomentar el aprendizaje en niños a partir de una guía 

didáctica? 

 

Si   No             porque 

 

9. ¿Qué tan importante cree usted que es la difusión de los juegos populares?  

 

Si   No             porque 

 

 

v 

 

v 

 

v 

 

v 

 

v 

 

v 

 

v 

 

v 
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10. ¿Dónde usted considera importante difundir estos juegos populares? 

Anexo 2. Bocetos de la guía 
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Anexo 3. Digitalización de bocetos 
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Anexo 4. Pieza gráfica finalizada 
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Anexo 5. Entrevista a historiadores  
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