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RESUMEN

En algun momento, en los poblados serranos del Ecuador, todos han jugado o
han visto jugar la rayuela, saltar la soga jugar al trompo etc, pero
lastimosamente, la modernidad el desarrollo cientifico y de las nuevas
tecnologias, la industrializacion, la globalizacion el crecimiento desmesurado de
las ciudades y el cambio de actitudes asociado a estos fendmenos, ha dado
lugar a un cambio radical en el comportamiento ludico de la poblacion, por lo
que es dificil observar ahora a nifios/as, jovenes y familias recreando las

actividades tradicionales de siempre.

En la actualidad las personas pasan la mayor cantidad de su tiempo en juegos
computarizados o simplemente observando lo que otros juegan inculcando el
sedentarismo en ellos mismos olvidandose las practicas de juegos que se
derivan de tradiciones y costumbres propias de cada época provocando
cambios en el comportamiento, desarrollo, habitos y habilidades socio cultural

del entorno.

El proyecto presentado a continuacidn pretende rescatar los principales juegos
tradicionales referente a la region Sierra del Ecuador mediante técnicas de
disefo grafico e industrial especificamente con un libro ilustrado que se
encargue de informar el desarrollo de los juegos de una forma amigable y

[lamativa al usuario.
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ABSTRACT

At some point, in every part of the Ecuadorian Sierra people has played typical
games like rayuela, jump the rope or trompo; sadly times changed globalization,
industrialization, science progress and new technologies make people think
different about their traditional games, for this reason now is very difficult to see

young people and their families remembering this games.

Nowadays, people spend most of their time playing video games o just
watching how others play, this propitiates sedentary habits and makes people
forget about traditional games and customs of ages past provoking behavior

changes, also socio-cultural habits and habilities changes.

This project intends to rescue the main traditional games of the Ecuadorian
Sierra based on graphic and industrial design, specifically with an illustrated

book that shows how the games are played in a friendly and simple way.
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INTRODUCCION

Dentro de los planes y proyectos del “Buen Vivir” del Ministerio del Deporte
2013), se encuentra el Plan de fortalecimiento de tradiciones y culturas para
toda la educaciéon basica desde primero hasta décimo ano. Este plan estatal,
abarca un replanteo de los contenidos académicos de las areas de Ciencias
Naturales, Ciencias Sociales, Matematicas, Lenguaje y Cultura Fisica. Este
proyecto tiene programado implementarse en el 2013 en la Sierra y en el 2014

en la Costa y Amazonia.

Sin embargo, segun los directores del proyecto, faltan herramientas necesarias
para su implementacién, mas alla de guias para los docentes acerca de los
nuevos contenidos y objetivos del programa. Es por esto que como parte de la
renovacion del curriculo académico se plantea la creacién, a través del disefio
editorial e industrial, de material didactico ludico apto para la recuperacion de

juegos autoctonos.

Este material didactico, en el proyecto presentado, sin cambiar o desviarse de
los lineamientos del Ministerio, pretende utilizar la didactica como eje principal
de accion, considerando que el juego es el gran aprendizaje de la vida, que es
el trabajo del nifio, que con el juego se pueden forjar voluntades, habilidades y
en el que se pueden adquirir conocimientos y fuerzas que ninguna otra

actividad puede proporcionar y en una forma muy atractiva.

Y mantener para las futuras generaciones, esos juegos que de una manera u
otra hoy son considerados patrimonio. De esta manera, la propuesta de disefio
se convierte en un ejemplo de innovacion acorde con la idea de reforma ya que
no altera las metodologias propuestas sino que al contrario, busca la aplicacion

de las mismas a través de un proceso distinto.



El Ministerio del Deporte ha presentado este proyecto para poder incentivar y
promover el rescate de valores culturales y autéctonos por medio de la

recreacion.

Para el Ministerio de Deporte, es muy importante que la poblacion de la region
Sierra comprenda el valor que tiene la recreaciéon en el desarrollo personal y
social de las personas, siendo esta practica y el conocimiento de la misma muy
satisfactoria e importante que ayudara a la superacion de barreras que dia a
dia se encuentra en la sociedad ayudando en el fortalecimiento del autoestima
y en el crecimiento de factores psicolégicos como la insercion social y por tanto

la integracion.



CAPITULO I. EN BUSQUEDA DE LOS JUEGOS, TRADICIONALES Y
POPULARES DE LA SIERRA ECUATORIANA

1.1 Programa del Ministerio de Deportes: Rescate de los juegos

autéctonos y tradicionales de la Sierra del Ecuador

Tomando en cuenta que el Ministerio de Deportes como organismo rector de la
actividad fisica y deportiva, estd empefiado en la realizacion de proyectos que
involucren a la poblaciéon en general en la practica de la actividad fisica para
lograr el mejoramiento de la calidad de vida y educacion, especialmente de los
grupos mas vulnerables, se ha decidido plantear este proyecto con el fin de
fomentar los juegos recreativos tradicionales, como componentes de la
formacion integral, optimizando los recursos del Estado, de autogestion y otros.

(Ministerio del Deporte)

El interés del Ministerio, mediante una gestién eficiente, integradora y
transparente que priorice al ser humano, es conseguir, nifios y ciudadanos
activos, criticos, solidarios que desarrollen los valores civicos y morales y
consoliden la democracia. Con este objetivo en los ultimos afnos ha

desarrollado varios proyectos entre los que se anotan:

o Ecuador ejercitate y vive sano.

e Memorias del Deporte.

e Proyecto de los juegos autdctonos y tradicionales de los pueblos y
nacionalidades indigenas del Ecuador Regién Sierra. (Diaz, 2013)

e Y la realizacion de los juegos tradicionales participativos, no
competitivos que permiten el desarrollo de capacidades fisicas,
habilidades y destrezas en el ambito deportivo. (Villarreal, 2013, p.13)

e EL proyecto de aplicacion de estrategias de Disefio Grafico e Industrial
a una propuesta de material didactico, comunicacional con su respectivo
packaging, como parte del proyecto de los juegos tradicionales y

autoctonos, impulsado por el Ministerio del Deporte para la Region



Sierra presentado, ayudara al mantenimiento y recuperacion de los

juegos tradicionales. (Ministerio del Deporte)

EL proyecto de aplicacion de estrategias de Disefio Grafico e Industrial a una
propuesta de material didactico, comunicacional con su respectivo packaging,
como parte del proyecto de los juegos tradicionales y autéctonos, impulsado
por el Ministerio del Deporte para la Regién Sierra, presentado, ayudara al
mantenimiento y recuperacion de los juegos tradicionales. (Ministerio del

Deporte)

Figura1. Juegos autéctonos queunen a la comunidad.
Tomado de : (Diario la Hora, 2013)

Ademas, como se afirma en el articulo 101 de la Ley del deporte, educacion
fisica y recreacion, la practica del deporte y juegos ancestrales fortalece y
promueve la interculturalidad y el desarrollo de la plurinacionalidad, rescata y

fortalece las tradiciones de la comunidad, mantiene, desarrolla y fortalece su



identidad y preserva y revaloriza los elementos del patrimonio vivo, historico y

cultural de los pueblos serranos de Ecuador. (Camarero, 2004, pag. 29)

Figura 2. Juegos autéctonos de la Region Sierra
Tomado de : (Diario la Hora, 2013)

Este proyecto se aplicara en nifios y nifias de la educacion basica desde
primero hasta décimo afo, en el 2013 en la Sierra y en el 2014 en la Costa y
Amazonia.

Sin embargo, segun los directores del proyecto, faltan herramientas
necesarias para su implementacion. Es por esto que como parte de la
renovacion del curriculo académico se plantea la creacion, a través del disefio
editorial e industrial, de material didactico ludico apto para la recuperacion de

juegos autoctonos.

Este material didactico, en el proyecto presentado, sin cambiar o desviarse de

los lineamientos del Ministerio, pretende utilizar la didactica como eje principal



de accion, para rescatar, promover y practicar los juegos autéctonos, que hoy
son considerados patrimonio, bienes culturales, que no deben desaparecer.
(Diaz, 2013)

1.2 El Ecuador, sus caracteristicas, tradiciones y cultura

COLOMBIA

Figura 3. Mapa Politico del Ecuador
Tomado de : (Radio Maria, 2013)

El Ecuador es un pais, mega diverso, pluricultural y multiétnico con un amplio

patrimonio cultural y herencia ancestral que hay que saberlo aprovechar.



1.2.1 Patrimonio cultural inmaterial del Ecuador

Este patrimonio, segun el Ministerio Coordinador de Patrimonio Natural y
Cultural, estd formado por todos los valores culturales y sociales que
caracterizan a una poblacion entre los que se anotan: sus costumbres,
leyendas y tradiciones, juegos, deportes, gastronomia, y que se han sido
trasmitidos de generacion en generacidén promoviendo el respeto a la
diversidad cultural y la creatividad humana. (Ministerio Cordinador de

Patrimonio Natural y Cultural, 2008, pag. 153)

El Ecuador estd formado, por un 77,4 % de poblacion mestiza, 13
nacionalidades indigenas, con su propia lengua nativa y 25 pueblos con
identidades y realidades geograficas diferenciadas. (Ministerio Coordinador de

Patrimonio Natural y Cultural, 2008, pag. 115)

Actualmente el Ecuador, en su plan de desarrollo, esta impulsando programas
educativos que tienen como objetivo vivenciar trasmitir la realidad recreativa,
histérica y cultural de los juegos - actividades ancestrales que permitan
rescatar la identidad cultural ecuatoriana. (Ministerio del Deporte, 2011, pag.
12)



1.2.2 La Regioén Interandina o Sierra Ecuatoriana

82'W 80'W 78°W 76°W

Figura 4. Mapa Fisico y topografico del Ecuador
Tomado de: (Ciencias Naturales 8 MLM, 2013)

La Sierra o Region Interandina, es una de las cuatro regiones naturales del
Ecuador, dividida politicamente en 11 provincias, que mantienen sus propias

caracteristicas peculiares. (Instituto Nacional de Patrimonio Cultural, 2008)



Figura 5. Callejon Interandino

Tomado de: (Instituto Geografico Militar, 2013)

Figura 6. Grupos étnicos del Ecuador
Tomado de: (Espinoza, 2012)

El Ecuador esta formado por un aproximado del 40% de poblacién indigena

agrupada en 14 nacionalidades y 18 grupos étnicos. Los principales son:



Tabla 1. Pueblos indigenas de la Sierra

10

Provincia de En proceso Corporamon de
KARANKI Kichwa
Imbabura de Comunidades de Ibarra.
Castellano legalizacion
Union de Comunidades
Indigenas de
Angochagua y la
Esperanza.
Union de Comunidades
Campesinas de
Sigisipamba.
NATABUELA Kich Provincia de En proceso Consejo de Alcaldes y
ichwa
Imbabura de el Gobernador del
Castellano legalizacion  Pueblo Indigena de
Natabuela. CAGPIN
OTAVALO . Provincia de En proceso FICI
Kichwa
Imbabura  de
Castellano legalizacién UNORCAC
KAYAMBI . Provincias En proceso FICI
Kichwa
de: Napo, de
I L FPP
Castellano Pichincha, legalizacion
Imbabura
KITU-KARA | Provincia de En proceso FPP
Kichwa
Pichincha de
Castellano legalizacion
PANZALEO Kich Provincia de En proceso  Movimiento Indigena y
ichwa
Cotopaxi de Campesino de
Castellano legalizacion  Cotopaxi.MICC




CHIBULEO

KICHWA

SALASAKA

PURUHA

WARANKA

KANARI

SARAKURU

Kichwa

Castellano

Kichwa

Castellano

Kichwa

Castellano

Kichwa

Castellano

Kichwa

Castellano

Kichwa

Castellano

Kichwa

Provincia de En proceso
Tungurahua de

legalizacion

Provincia de En proceso
Tungurahua de

legalizacién

Provincia de En proceso
Tungurahua de

legalizacién

Provincia de En proceso
Chimborazo de

legalizacion

Provincia de En proceso

Bolivar de
legalizacion
Provincias En proceso

de: Azuayy de
Canar legalizacién

Provincias En proceso

11

Union de
Organizaciones del
Pueblo de
Chibuleo.UNOPUCH
Corporacion de
Organizaciones
Indigenas de
KisapinchaCOCIQCorp
oracion de
Organizaciones
Campesinas de
Pilahuin.COCAP
Unién de Indigenas

Salasaka.

UNIS Corporacion de
Organizaciones

Campesinas de Pelileo.
Movimiento Indigena de

Chimborazo.

MICH

Federacion Campesina
de Bolivar-Bolivar
RunakunapakRiccharim

u.

FECAB-BRUNARI

Asamblea Comunitaria.

SaraguroKichwaRunak
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de: Loja, y de unapakdJatun Tantanak
Castellano 7. o legalizacion  ui, SAKIRTA
Chinchipe

Tomado de: (Instituto Cientifico de Culturas Indigenas, 2004)

1.3 Juegos y deportes tradicionales de la Sierra Ecuatoriana
1.3.1 Eljuego y el desarrollo cultural de los pueblos
Los juegos, desde el inicio de la humanidad, han formado parte de la cultura

del pueblo. E incluso han logrado diferenciar etnias, localidades, comunidades,

poblaciones y naciones en su totalidad.

Figura 7. Baile del trompo y Juego de bolas y canicas
Tomado de: (Tapia, Edwin, 2010)

Durante esta investigacion, se hizo patente el hecho de que todos en algun
momento, en las provincias serranas, desde el Carchi al Macara, han jugado o
han visto jugar los hoy conocidos como juegos tradicionales, propios de la

region, juegos a los que se les iba delineando reglas, multas, premios y
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castigos han saltado la rayuela, la soga, han corrido intentando coger al perro o
al venado, han jugado a las escondidas, al pan quemado, marros, etc. han
construido, hecho bailar dar muerte al trompo, las bolas, han ascendido el palo
ensebado y disfrutado en familia de los exquisitos premios, han participado de
las carreras de ensacados, del vuelo de cometas etc. pero, la modernidad, y las
nuevas tecnologias, han dado un giro a este proceso de esparcimiento total

ludico de nifos, jovenes y adultos.

Figura 8. Nifos frente al televisor
Tomado de: (Diario la Hora, 2012)

No es de extranar que se empiecen a observar evidencias de extincion de la
riqueza ludico - tradicional de los pueblos. (Latorre, 2007, pag. 12)

O como dice Catalan (1970) cada generacion que pasa se lleva
irreparablemente consigo una parte hermosisima de la herencia tradicional.
Lastimosamente, también en nuestros pueblos serranos, se han dejado de
realizar estos juegos. Hoy, se ha dado paso a la televisidén, videos, cine,

internet, chat, twitter etc.

Actualmente las personas se han olvidado, de las practicas de juegos
tradicionales. En los distintos centros educativos, no se posee el material

necesario para incentivar su desarrollo.
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Ademas como afirma Trigueros (Trigueros, 1999, pag. 21) el juego tradicional

lleva inseparablemente asociada una expresion festiva.

El juego es el lenguaje principal de los nifios, es su actividad natural, le es tan
vital como el aire y les permite comunicarse con el mundo exterior. Es una

actividad natural, un comportamiento. (Batllori, 1998, pags. 24-27)

Segun los maestros, el juego es uno de los principales vehiculos conductores
para la formacion del alumno y una herramienta clave para la consecucion de

habilidades y competencias.

Ayuda a la madurez socioemocional y sienta las bases para el trabajo escolar
y para la adquisicién de las capacidades necesarias para el desarrollo integral

del nino.

El tiempo que el nifio invierte en la accion de jugar desarrolla y mejora sus
respuestas y estrategias para la configuracion de su personalidad y su
adaptacion al medio ambiente. (Huizinga, 2000, pags. 4-7)

1.3.2 Clasificacion de los juegos

Varios escritores, pedagogos y maestros han clasificado los juegos en cuatro

grupos:

Juegos de contacto fisico: Entre los 3 y los 8 anos.

2. Juegos motrices: Entre los 8 a 10 afios, generalmente son, juegos de
pandilla, juegos cooperativos, juegos de representacion, juegos de
construccion/representacion, incluye, ademas de la actividad con los
objetos, una simbolizacion sobre la accidn que se realiza.

3. Juegos pre deportivos y deportivos: De 10 afios en adelante. Son
juegos en la naturaleza y juegos de patio.

4. Juegos tradicionales: Que como afirma Trigueros (2000, p.2) llevan

inseparablemente asociada una expresion festiva que permite que se
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conviertan en autdctonos de acuerdo con el repertorio festivo local de

cada grupo humano.

Figura 9. Juegos autéctonos que unen a la comunidad
Tomado de: (Diario la Hora, 2012)

1.3.3 Juegos escolares tradicionales

En el proceso de investigacion, para este proyecto, se pudo captar que en
varias poblaciones del pais, en las areas rurales especialmente, se practican
todavia, juegos grupales que asocian nifos jovenes y adultos, sobresale el
juego de la pelota nacional, que es el deporte mas antiguo practicado en siete
provincias del Ecuador, el ecuavoley deporte ecuatoriano y de practica masiva,
el juego de las bolas, canicas, trompos, cometas, rayuela, y se mantiene el

salto de la soga.

En dias festivos, en la recordacion de la fecha de creacion de cada pueblo, en
las visperas de su octavas, generalmente en el parque central, se realizan
todavia juegos grupales, concursos premiados, en los que los jovenes lidian

para alcanzar los premios, los mas practicados en la sierra ecuatoriana son la
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lidia de gallos, el palo ensebado, la vaca loca, las carreras de caballos, con la

tradicional obtencion de cintas premiadas. (Paladines, 2005)

Las carreras en posta, carreras de coche de madera, zambullida, el chasqui, la
cuchara y el huevo, concurso del mejor lefador, la pelada del cuy, hilada, sin
que te roce, olla encantada, carrera de tres pies, carrera de ensacados, la
honda o guaraca, el puerco encebado, la agarrada del cerdo, el gallo enterrado,
halada del cabo, tira jebe, tres en raya, 4 pies, cuishpes, bolas, pelota de mano,
ruedas, competencia de la llanta con la hoja de penco, el sartén magico y los

juegos culturales que mezclan danza musica cuentos mitos y leyendas.

Figura 10. Juegos autéctonos para nifios
Tomado de: (Diario la Hora, 2012)

En las escuelas rurales de la provincia de Pichincha, se juega todavia a las
tipicas rondas: jugando a la pajara pinta, el patio de mi casa, la reina coja, el
pan quemado, caballito, pescadito chau chau, aguita de limén, san Benito me
lleva el diablito, juego de la cebolla, la bola encerrada, el florén, los colores, la
papa quemada, pase el rey, capitan manda, la estacion de los paises, sobre

todo con los mas pequefios que a través de esta dinamica desarrollan el
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lenguaje, la coordinacion, el trabajo en equipo, la atencion entre otros aspectos.
(Ministerio de Bienestar Social, 2012, pags. 9-14) y los concursos en los que

participan familias enteras como la carretilla, los chasquis etc.

Figura 11. Jugando a la ronda y carretilla humana
Tomado de: (Diario la Hora, 2013)

En Cayambe, conversando con los pobladores mayores que permanecen
sentados en el parque central, se pudo conocer que ahi todos se consideraban
familia, y ya en la tarde, salian a las veredas de la calle principal y se
organizaban los grupos, y jugaban y se divertian hasta altas horas de la noche,
bajo la luz de la luna, pues no habia electricidad. Generalmente los papas
acompanaban a sus hijos, y traian lavacaras de tostado, caca de perro, o
tortillas hechas en tiesto, que compartian con todos. El que tenia mas plata

brindaba mojicones, o los delicados.

Se jugaba a las bolas, que eran hechas de barro negro o chocoto, los billusos,
las tortas, que eran los fréjoles planos y grandes, el zumbambico, a las
cometas, a las carretas, territorio, los zancos con tarros vacios de pintura, o
saltar la soga la rayuela los dias de la semana en grandes grupos se jugaba a
las escondidas, al hombre negro, las ollitas, a las colores, la cebollita, el
morongito, san Benito, las estatuas, las congeladas, a los paises, a las

quemadas.
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Los mas pequefios, generalmente un poco mas alejados de los grupos de
grandes jugaban a las rondas, que eran cantadas a todo pulmén, se escuchaba
juguemos en el bosque, el florén, al gato y al raton, al ponpin colorado, los

oficios, la reina coja, los colores.

Figura 12. Juegos en las calles de Cayambe
Tomado de : (Diario la Hora, 2012)

En la provincia de Imbabura, el indigena Otavalefio es comunitario, con gran
sentido colectivo, guardan todavia como tradiciébn algunos juegos vy rituales
propios. En la visita realizada al Centro Museo Viviente, instalado en la antigua
fabrica de cobijas San Pedro, en el barrio San Juan de Otavalo
se recibié explicacion de los juegos tradicionales del pueblo indigena, que con
el pasar del tiempo van desapareciendo. José Quilumbago artesano de la
Corporacion del Desarrollo Museo Viviente Otavalango, dijo que dentro de las
comunidades, se realizan todavia una serie de rituales que van acompafnados
de multiples actividades, y juegos, esto como resultado de la llegada de fechas
importantes y significativas en los pueblos indigenas, o en caso de un velorio, o

un matrimonio, o el nacimiento de un nifio.



19

Los juegos son organizados por un ceremonista o Chungai, por ejemplo el
juego con el maiz que se usa para aliviar la tristeza en un velorio.
Tradicionalmente se queman por un lado seis granos de maiz y se arman
grupos para jugar. Si un equipo logra que el maiz caiga de un solo color es el
ganador y el perdedor es castigado. Los perdedores no se resienten al recibir
los castigos. La creencia es que aliviana las penas y dolores que en la otra vida

pueda tener el difunto. (Diario la hora , 2010)

Otro de los juegos tradicionales es el Batanari, segun el cual los hombres se
juegan castigandose entre si, con las fajas de las mujeres o varas que

encuentran a su lado.

Figura 13. Pueblo Otavalefio
Tomado de: (Comunidad Otavalo, 2010)

En el Parque Central de Loja, familias enteras se reunen todavia para
participar juegos tradicionales como: los encostalados, ula-ula, rayuela, baile de
trompos y ollas encantadas, la carrera de coches de madera, en la que los
competidores tienen que sortear varias dificultades y obstaculos, para llegar a
la meta.
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Figura 14. Juegos en el parque de Loja
Tomada de: (Municipio de Loja, 2012)

En Chimborazo, y Tungurahua, segun Juan Mayancela, presidente de la Junta
Parroquial de Cacha, las actividades y juegos tradicionales son: vaca loca,
palo ensebado, catapultas, juego de la calabaza, rajada de lefia, pelada de
papas, rallada de la yuca, arco y flechas, sin que te rose, carrera 3 pies, carrera
en burros, cuchara con hielo, cuerda larga, pesca, carretillas, equilibrio,
planchas, gancho hueco mesa, baile del tomate y la silla, pelea de gallos,

carrera de cuyes y llamas, bicicleta y anillo, atracones y cargadas de hielo.

Figura 15. Palo ensebado y los hieleros
Tomado de: (Ministerio del Deporte, 2013)

En Cafar y Azuay se mantienen los mismos juegos de las otras provincias con
algunas modificaciones como la vaca loca en la parte superior tiene dos

cuernos, que en varias ocasiones son de verdad; es decir, de toros o vacas. Al
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son de la banda de pueblo persigue a las personas tratando de sorprender a
los distraidos.

La gente corre y se divierte por la emocion y bulla. Al palo encebado se le
cubre de manteca aceite y grasa con el fin de hacer mas dificil el ascenso de
los participantes que, de llegar a la punta, obtendran los premios que estan ahi
colgados, por lo general, dulces o dinero. La rayuela es una cuadricula en
forma de cruz con numeros escritos y la tirada de la soga se le hace con la

participacion de familias enteras. (El telégrafo, 2013)
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Figura 16. Alado de la cuerda, juego grupal
Tomado de: (Caicedo, 2013)

Ademas, en la observacion realizada, se pudo captar que la modalidad del
juego y las normas se determinaban en cada poblacion y en cada grupo

participante.

Para el desarrollo de los juegos usaban materiales propios de la zona: fichas,
tillos, botones, sogas, costales, sigsig, carrizo, etc. cualquier material que se
tenia a mano era bueno para divertirse: un limén y una cuchara, unas sillas, un

globo, un poco de masa o arcilla etc.
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Figura 17. Trompos
Tomado de: (Educacién fisica en el PUA, 2009)

Figura 18. Carrera del limon, la cuchara y baile de las sillas
Tomado de: (Diario la hora , 2010)
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Figura 19. Quien revienta el globo y haciendo guagas de pan

Tomado de: (Ministerio de cultura y patrimonio, 2011)

1.3.4 Juegos tradicionales como recursos didacticos.

El juego tradicional, segun las experiencias de muchos docentes, es un
potencial, permite desarrollar muchos campos del convivir humano, las
habilidades, destrezas, la practica de valores, la sociabilidad, nociones de
tiempo, de cantidad, de lateralidad, y lo mas importante ayudan a que nifios y
nifas crezcan intelectualmente, fisicamente y afectivamente lo que les

permitira insertarse en la sociedad sin mayor problema.

Ademas de todos estos aspectos positivos que se obtienen por la practica de
los juegos tradicionales como son los desarrollo de destrezas se cumple
también con un aparte muy importante que es lograr que los nifios adquieran y
tomen interés en practicarlos para asi lograr que estos con el pasar de los
afios no lleguen a desaparecer en su totalidad como esta ocurriendo hoy en dia
que se conoce poco casi hada de dichos juegos que son parte de nuestra

cultura pudiéndolos incluso llamar patrimonio nacional.
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1.4 Material didactico ludico

Este material didactico, en el proyecto presentado, sin cambiar o desviarse de
los lineamientos del Ministerio, pretende utilizar la didactica como eje principal
de accidén, ya que con el juego se pueden forjar voluntades, habilidades se
pueden adquirir conocimientos y fuerzas que ninguna otra actividad puede
proporcionar y en una forma muy atractiva puede mantener para las futuras

generaciones, esos juegos autéctonos y patrimoniales.

De esta manera, la propuesta de disefio se convierte en un ejemplo de
innovacion acorde con la idea de reforma ya que no altera las metodologias
propuestas sino que al contrario, busca la aplicacion de las mismas a través de

un proceso distinto.

Figura 20. Construye la cometa y deja volar la imaginacion
Tomado de: (Diario el hoy , 2012)

En este proyecto se intenta trabajar con nifios comprendidos en el rango de
edades, de 8 a 12 anos, que corresponden a 4°, 5° 6° y 7°, afio de educacion
basica para quienes se disenara todo un material ludico comunicacional con su
respectivo packaging, ya que como opinan los mismos directores del proyecto

ministerial, faltan herramientas necesarias para la implementacién de estos
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juegos tradicionales en los centros educativos, mas alld de guias para los
docentes acerca de los nuevos contenidos y objetivos del programa, no tienen

otro material.

Es por esto que como parte de la renovacion del curriculo académico se
plantea la creacién, a través del disefio grafico e industrial, de material

didactico ludico apto para la recuperacién de juegos autéctonos.

Este proyecto se hace asi necesario e indispensable, para que este bien

cultural sea rescatado del olvido y practicado para que no desaparezca.

En este proyecto de disefio del material didactico ludico, para revalorizar los
juegos tradicionales, se tratara de lograr la intervencion directa e importante de
los profesores, ya que en un amplio porcentaje el éxito del proyecto depende
del compromiso que asuman los docentes, pues, de alguna forma se
convierten en garantes, socializadores del proceso y en pioneros de la
innovacién de la ensenanza-aprendizaje en el aula, utilizando juegos

tradicionales.

En fin la aplicacion de este proyecto requiere el involucramiento de todos los
actores sociales para transformar la educacién de nifios y nifias de la

comunidad.
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CAPITULO II. DISENAR ES COMUNICAR

2.1 El Diseno Grafico aplicado al material didactico ladico

2.1.1 Qué es el diseino

En la actualidad el disefio tiene una amplitud considerable, forma parte del
desarrollo humano con la aplicacion de nociones del disefio, el hombre ha
podido evolucionar y satisfacer sus necesidades ya que disefar es un acto
humano fundamental. (Scott, 2009, pag. 8)

Es un lenguaje visual, es una propuesta estética, sensorial y funcional,
disefiamos toda vez que hacemos algo por una razén definida (Samar, 2004,
pag. 16) es el factor central de la humanizacién innovadora de tecnologias y el
factor crucial del intercambio econémico y cultural es el eslabon de la cadena
de produccién ya que el Disefiador es el gran desarrollador de la sociedad.
(Costa, 2004, pag. 11)

En el desarrollo de este proyecto, se utilizara el Disefio como una actividad
intencional basada en factores técnicos y humanos para convertir en visible lo
invisible y asi comunicar (Frascara, 2006, pag. 8) y encarar los problemas
sociales, se intentara lograr que los ecuatorianos, especialmente los nifios, se
informen, conozcan , se interesen, se identifiquen con los juegos tradicionales,
se unan, generen un sentimiento de pertenencia, cambien de actitud,
reaccionen y lleguen a crear un efecto en la mente y por ende, una respuesta

positiva.

El Diseno grafico en este proyecto se le utilizara para: concebir, programar,
proyectar, coordinar, seleccionar organizar una serie de elementos para
realizar comunicaciones visuales (Maldonado, 2011, pag. 12) producidas en
general por los medios industriales y destinadas a transmitir mensajes
especificos a los nifios escolares y sus familias (Frascara, 1996, pag. 19) con el

propoésito de mantener y rescatar estos juegos tradicionales.
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Ademas se intenta, crear un producto industrial que debe cubrir las
necesidades delos nifios y sus familiares (Wong, 2001, pag. 41) y producir
objetos destinados a comunicar mensajes de forma clara y directa captando y
organizando todos los datos visuales que pueden trasmitir informacion (Dondis,
1992, pag. 167)

Segun Costa, el disefio grafico abarca el universo de los signos y los simbolos,
pues su especificidad como disciplina es transmitir sensaciones, emociones
(Costa, Senaletica, 2003, pag. 11) que logre combinar un objetivo, una estética

y una proyeccion.

Objetivo: El disefio en este proyecto, tiene como razén de ser, la clara
intencion de revivir los juegos tradicionales de la Sierra ecuatoriana meterse en
su verdadera historia, darlos a conocer, difundirlos entre el publico objetivo

formado por nifios, jévenes y adultos.

Estética: Se espera conseguir un disefo de calidad, consecuente con las

tendencias y perfiles del publico objetivo a quien va dirigido.

Proyeccion: El libro ilustrado tiene la novedad y autenticidad en la divulgacion
del mensaje, ya que el rol de las comunicaciones visuales no termina en su
produccion y distribucion, sino en su efecto sobre la gente. Se centra en la
intencion de transformar una realidad existente en una realidad deseada. Una
realidad constituida por personas. (Frascara & Dietmar, Comunicaciones de

masa y cambio social, 2004, pag. 19)

Se buscara utilizar la persuasion; la identificacion para distinguir el elemento
en su contexto; y la informacion o explicacion para precisar la comunicacién

objetiva de los hechos. (Gonzalez, 2004, pags. 124-125)
2.1.2 Elementos del disefio

En el proyecto de elaboracion de material para recuperar, y difundir los juegos

tradicionales se utilizaran las cuatro categorias de elementos del disefo
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grafico: los conceptuales, visuales, de relacién y practicos, como anota.
(Wong, 2001, pag. 41)

1. Los elementos conceptuales como el punto, la linea, el plano y el volumen
que son la materia prima de toda la informacion visual que aporta una
composicion.

2. Los elementos visuales son forma, medida, color y textura. (Wong, 2001,
pag. 41)

3. Los elementos de relaciéon: que se refieren a la ubicacion y a la interrelacion
de las formas, tales como la posicion, la direccidn, el espacio y la gravedad.

4. Los elementos practicos, que segun (Meyer, 2009, pag. 32), son conceptos

abstractos como la representacion, el significado y la funcién.

La funcién, que en este caso, servira para mantener viva la imagen

tradicional de los juegos que ya casi han caido en el olvido.

El significado llamado también, mensaje para a través del disefio mantener
viva, la cultura ancestral de los pobladores de la Sierra Ecuatoriana y sus

valores.
2.1.3 Aplicacion del Diseino
En este proyecto el diseno grafico ha sido aplicado a:

Edicion, disefio del libro de juegos tradicionales de la Region Sierra.

2. Publicidad, disefo de material didactico para la presentacion final del
proyecto.

3. ldentidad, se disefidé imagen corporativa, personajes, estructura del libro

packaging.
Y se ha utilizado diversas clases de disefio grafico:

4. Bidimensional, logotipos, simbolos, volantes, avisos publicitarios, afiches,
pancartas, vallas, Cd’s, ilustracion.

5. Tridimensional, empaques y otros contenedores.
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6. Disefio editorial, orientado a los sistemas de impresién y grabado
7. Disefio de tipografia en la que se considera las interrelaciones y la relacion

entre caracteres o interrelaciones.

En definitiva, en este material ludico, a los diferentes componentes del disefio
se les ha complementado entre si a fin de reforzar la comunicacion y transmitir

sensaciones, emociones, informaciones y conocimiento.

Dada la importancia de algunos elementos, para la elaboracion de imagenes

digitales de calidad se va a profundizar en algunos de ellos.

2.2 El color

Todos saben que el color influye poderosamente en los nifios, la percepcion de
la forma, profundidad o claro oscuro esta estrechamente ligada a la percepcion

de los colores. (FotoNostra, 2012)

El color es una parte integrante de las formas, una propiedad de las superficies
(Laignelet, 2010, pag. 108) es una de las percepciones sensoriales que mas
reacciones, conscientes e inconscientes, despierta en el ser humano. Puede
redundar en una eficaz comunicacion del mensaje y en una agradable
sensacion de infundir personalidad a una creacién. (Ambrose & Harris, 2009,
pag. 176)

\6\
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Figura 21. El espectro visible
Tomado de: (FotoNostra, 2012)
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Segun varios autores, el color proviene del reflejo de ondas luminosas
captadas por los ojos (Samara, 2008, pag. 104) la posibilidad de codificar los
colores obtenidos, ayuda a crear un sistema para diferenciar tipos de
informacion y comunicarlos de una manera sencilla y faciimente identificables.,
pero se hace necesario que los colores para cada proyecto de disefio sean

analizados para cada medio en el que se va a desenvolver. (Roblejo, 2011,

pag. 12)

Ademas hay que recordar, sobre todo para la elaboracion de textos escolares,
o libros para nifios, que cada color, segun varios autores, esta cargado de
informacion tiene un significado y expresa una sensacion agradable o
desagradable, fria o calida, positiva o negativa, cercania o lejania atrae o
rechaza, segun la intensidad, y el ambiente en el que se encuentre.
(FotoNostra, 2012)

Los colores frios, azul, blanco, verde, gris y plata tienden a tener un efecto
calmante y dan la sensacion de pequefiez. Los colores calidos, rojo, amarillo o
naranja pueden crear excitacion, ira, emociones fuertes. Y parecen mas

grandes de los colores frios

El color neutro sirve para bajar el tono de los colores que podrian ser

abrumadores por su cuenta.

En cierta medida los negros, marrones, tostados, dorados y tonos beige son
considerados calidos. Mientras que el blanco, marfil, plata y gris son los colores

algo mas frescos. (Kapr, 1985, pags. 12-65)

En definitiva el color es un elemento que juega un papel importante en la

composicion de la vifieta, de la pagina y puede cumplir diferentes funciones:

e Figurativa, y estética, dando realismo a la imagen.
e Psicologica provocando distintos sentimientos
e Significante o significativa dando a cada color diversos significados

segun el lugar donde se encuentra y la intensidad que posea.
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Ademas, el color puede ser directo sobre el original o infografico sobre una
pagina escaneada en blanco y negro. Es importante elegir las pinturas en
funcion del tipo de trabajo que se realice, las acuarelas y anilinas dan colores
mas transparentes y luminosos, mientras que el gouache y acrilicos dan un
aspecto mas opaco a la ilustracion. Mediante el color infografico se podra

ejercer un mayor control sobre los porcentajes de color

En el disefio del texto infantil de juegos ancestrales, se buscara siempre
armonizar los colores, coordinando los diferentes valores que el color adquiere
en una composicion, utilizando modulaciones de un mismo tono, o también de
diferentes tonos, o dando realce con un segundo color. La experiencia ha
demostrado la eficacia de los colores rojo oxidado, rojo vino, azul de colin o

azul royal y oro viejo (Kapr, 1985, pags. 12-65)

2.2.1 El contraste

Se tomara muy en cuenta el contraste de colores, para facilitar la lectura del

texto, y evitar el cansancio de la vista.

Fondo ’
Rojo | Naranja | Amarlilo
Primer Rojo Bueno
Plano |
Naranja Pobre
Amardlo
Verde BT
Azul l Bueno
Violeta . aLkrn
. [
Negro Bueno
4 B
Blanco Bueno Bueno
Gris Suens

Figura 22. Colores y contrastes
Tomado de: (A2 Sistemas, 2009)
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Segun expertos existen distinta tipologia de contrastes, como: de tono, de
claro/oscuro o contraste de grises, de color: de cantidad, contraste simultaneo,

contraste entre complementarios y contraste entre tonos calidos vy frios.

El color se utilizara también para caracterizar el peso y la masa de la
composicion asi los tonos frios y claros parecen mas livianos y menos
sustanciales, los calidos y oscuros parecen mas pesados y densos. Y se le
utilizara también como una herramienta narrativa que ayude a reforzar la

ambientacién. (Martino, 2012, pags. 13-16)

2.3 La tipografia

Es un elemento imprescindible que brinda un apoyo visual importante en los
disefios graficos, combinando, imagenes, dibujos o ilustraciones con la palabra

escrita.

Cada letra es por si misma un elemento grafico que esta constituida por trazos
que la definen y determinan como forma tamafo color, grosor, inclinacion y
modulacion. Y la palabra escrita es la representacién visual de lo que se habla

y eso en este libro de juegos ancestrales, cobra gran importancia.

2.3.1. Familias tipograficas

Existe una gran variedad de seleccion de fuentes, con caracteres, con
personalidad, e incluso personalizados, los autores como (Costa, Imagen
Global, 1999, pag. 178) las han clasificado en cuatro grupos mas usados: serif,

san serif, caligraficas y de fantasia.
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Tipografia Serif . Tipografia San Serif

TIFPOG RAFf A f{daogya,fﬁa,- TIPOGRAFIA tipografia
123456789123456789 123456789 . 4°4075%

. Tipografia Caligrafica . Tipografia Fantasia

N N e T e
A IR 2 T pognifiia

F 238507 8P 2345675V

Figura 23. Familias tipograficas.
Tomado de: (Costa, Imagen Global, 1999, pag. 178)

En el desarrollo del texto de juegos tradicionales se tomara en cuenta también
las Variables visuales de la tipografia, de tal manera que se pueda decidir por
la mejor opcién para la realizacién del producto. Un texto que cumpla con las

expectativas del disefador y del publico al que se dirige.

1
tipografia Caja Baja | | pOgrelia Ultra Condensada
Tl POGRAF'A Caja alta . m Extra Condensada
[| T e RS :
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Tipografia vadiconal | | tipografia Condensada

tl POG RAﬁA Combinacién % tipog raﬁa

Normai

tipografia Normal

tipografia  ecandic

tipografia Italica - Extra
tlm l‘afla Expandida
tHpogratia Cursiva italica ‘

Figura 24. Variables visuales de las familias tipograficas
Tomado de: (Quintana, 2004, p. 72)
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Para el desarrollo del presente proyecto se tendra muy en cuenta las

siguientes indicaciones:

1.

El tamafo a considerar, el ancho y el alto de la letra es muy importante.
Las de cuerpo de 10 0 12 puntos son mas legibles y favorecen la lectura.
Se usa en libros infantiles y de texto corrido. 14, 16, 18, 21, 24 y 36 para

titulos, subtitulos y balazos.

Los tipos de disefio latino, redondas y minusculas son mas legibles. Al

igual que los tipos con serif.

El grosor del trazo y la inclinacion de los ejes influye en la percepcion de la

fuente, destacan una palabra o frase. (Masotta, 2009, pp. 9-10)

El tipo de letra a usarse, para estos libros infantiles es el de imprenta.
El cuerpo del texto se le ajustara correctamente, para que no quede

excesivamente apretado y sea legible.

El rotulado debe ser legible.

La eleccion de la tipografia para este texto, se basara en algunos criterios

como: individualidad, exclusividad, notoriedad, legibilidad y funcionalidad.

Es importante saber usar la tipografia. Seleccionar y aplicar la fuente
correcta. Habra que imprimirla, ver como funciona con el sustrato final,
probar con interlineas, con interletrajes y con los diferentes pesos y estilos
que ofrece, las letras son el vehiculo de un mensaje visual, el medio para

influir en lo que se dice y en como se dice. (Navarro, 2007, p. 86)

2.4 Diseno editorial

Este libro de juegos tradicionales, requiere una buena dosis de creatividad, una

aplicacion correcta del idioma, utilizar los programas apropiados y conocer los

pormenores de la produccion, para llamar la atencion del nifio, (Balcazar, 2012)
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cuidando su disefio editorial, maquetacion, composicién, las condiciones de

impresion, estructura, y acabados.

El disefio del libro permitira que se evidencie y se comprenda con mayor
facilidad su contenido, se recuerden y aprendan los juegos y se los utilice en

su tiempo libre o de juegos organizados.

Se cuidara que la parte interior del libro y su cubierta constituyan una unidad,
entre el tipo de letra, la longitud de la linea, el tamafo de la letra y el
interlineado (Schubert, 1987, pags. 25-31) que exista relacién entre disefio, el
texto y la imagen. Se buscara que en su totalidad el texto sea bien diagramado,
las imagenes e ilustraciones, sean atractivas, que la interpretacién de las

imagenes sea sencillay que sean imagenes impactantes y llamativas.

Ademas se tratara de que el libro sea manuable, liviano, resistente bien
impreso, en un buen papel, facil de hojear, con hojas bien encuadernadas, y
que los elementos paratextuales: solapas, tapas, contratapas, sean bien

disefiadas y duraderas. (Alvarado, 1994, pag. 26)

En definitiva, vale la pena recalcar que todas las partes del libro seran
disenadas en funcién de una concepcidén estética unica. Todos los elementos:
tipo o familia de letras, ilustracién, tipografia, colores, encuadernacion y forro,

deben armonizar entre si. (Cerlac, 1992)

2.4.1 Secciones principales de un libro

Exterior:

Este texto infantil poseera:

Portada, frontal con el titulo de la obra, el nombre del autor, el logo vy

subcategorias y una ilustracion.

Sobrecubierta: es una cubierta delgada que se colocara sobre la tapa, utilizada

para decorar.



36

Contraportada con el logo de la Universidad la ilustracion y el autor.
Titulo: Se eligio para este proyecto a jugar guaguas .

Interior:

Paginas de guarda: que llevaran impreso un motivo alusivo al tema.
indice: o listado de los titulos de los capitulos y las paginas.

Texto principal: incluye el cuerpo del libro y también la presentacion,

Introduccion, los juegos desarrollados.

Folio o numeracién de pagina: es el numero de cada pagina indicado

generalmente al pie de pagina.
2.4.2. Factores a considerar en el diseino editorial

Hay tres factores fundamentales que se consideraron en el disefio editorial de

este libro ilustrado.
Publicacion

Se tomé en cuenta: el contenido y el medio con sus caracteristicas en cuanto a

formato, composicién, informacion y jerarquia de los elementos.
Lectores

También hay que considerar que esta publicacién estara dirigida a un publico

variado, conformado por nifios y adultos mayores
Competencia

A la hora de realizar el disefio hay que considerar también que ya existen
publicaciones de juegos infantiles, pero no existen de juegos tradicionales

indigenas de la Sierra ecuatoriana. Sin embargo se analizara también esas
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obras, sus principales datos, lo que permitira desarrollar un disefio original

que distinguira a la publicacion proyectada.
2.5 Proceso de bocetaje

Un boceto, es un dibujo, a lapiz, hecho a mano alzada, rapido, sencillo y sin
preocuparse de los detalles o terminaciones, con los que se representan las

lineas generales de una obra, una idea o un plan.

Un buen proceso de bocetaje, con diversas remesas de borradores, es clave
para obtener un buen resultado a la hora de ilustrar un tema. El borrador final le
permite esquematizar su trabajo, no trabajar de memoria y centrarse mas en
obtener un buen acabado en la obra a la hora de realizar la pagina definitiva

que se denomina lapiz final, asi lo afirma (Delgado, 2004)

Existen tres grandes tipos de bocetos: el burdo, el comprensivo y el dummy.
El boceto burdo supone la representacién en papel de una primera idea, sin
ningun contenido técnico y sirve para plasmar las ideas que se tienen en la

mente.

El boceto comprensivo incluye ciertos ajustes a dicha idea, para mejorar su
calidad y hacerla mas comprensible y el boceto dummy, ya alcanza un alto
nivel de calidad de todos los elementos visuales que se utilizaran en la

reproduccion final. (Arizaga, 2010)

2.5.1 Expresiones animicas y faciales

La variedad de posturas y gestos permite dar toda la expresividad a un rostro
y a partir de ciertos elementos se podra incluso determinar los sentimientos de

los personajes. (Wilde, 2001, pag. 43)
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Figura 25. Expresiones animicas
Tomado de: (Eduardo, 2009)

2.5.2 El lenguaje

Se escogera exhaustivamente el lenguaje y la ideologia a utilizarse en el texto
para ello se estudiara la manera de pensar y de hablar de los nifios a los que

va dirigido este libro.

El lenguaje sera claro, concreto, sencillo, conciso, universalmente conocido.

2.5.3 El tamaino

Se dibujara a un tamafo mayor del que se va a reproducir porque resulta mas

facil y porque al reducir los dibujos ganan en calidad.

En la actualidad se cuenta con una serie de programas para la elaboracion de
los libros de juegos. como Pixton, Bitstrips, Tondoo, Gen magic, Xtranormal,
etc. (Reig, 2009, pag. 24)

2.6 Diagramacion

Para la eficiencia del proceso se tratara de equilibrar los elementos a través

de las paginas, organizando las masas del texto con las ilustraciones, fotos, los
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espacios en blanco, y los titulos, procurando encontrar armonia de las partes
con el todo (Cabalceta, 2007) ya que la diagramacién de un texto, debe
desarrollar tanto el valor estético como el valor comercial del disefio
considerando los elementos basicos que se requieren para obtener un disefio

editorial exitoso.

o Legibilidad tipografica

e Imagen

o Caja tipografica

e Girilla o reticula editorial

¢ Formato

2.6.1. Construccioén de la mancha tipografica para su legibilidad

En este proyecto para su legibilidad se tomd en cuenta los siguientes

aspectos:

1. El formato de la pagina y la amplitud de los margenes que determina la

dimension de ésta.

2. Margenes o blancos de pagina, para poder realizar los cortes.

3. Hay que recordar que las letras pequenas no son recomendables para

nifos o adultos mayores.

4. Espaciado entre letras. Estos deben ser los mas cortos posibles, apenas
para distinguir los vocablos como individuales, pues se producen manchas
blancas si se dispersan. Ademas hay que tomar en cuenta que letras finas,

extendidas, muy reducidas exigen mas espaciado de lo normal

5. Interlineado. Un interlineado pequefio o grande afecta la imagen o6ptica de
la tipografia y disminuye el interés por la lectura. El interlineado 6ptimo es

de dos puntos en relacion al cuerpo tipografico.



40

6. Para destacar palabras, lo mas util es el uso de negritas y cursivas, ambas
refuerzan la idea de la frase.

2.6.2 Imagen

Es uno de los elementos basicos en el disefo editorial de este texto infantil. La
inclusion de imagenes, facilitara el contenido del libro y atrapara la atencion de

los receptores.
2.6.3 llustraciones

Las ilustraciones, se incluyeron fundamentalmente para atraer la atencion de

los lectores.

2.6.4 Espacios en blanco

Los espacios en blanco equilibran y dan armonia a la composicion.
2.6.5 Caja tipografica

Es el marco de una pagina que encierra la informacién, los titulos y las
imagenes. A partir de la caja tipografica se disefia, pues con ella se entiende y
se define el espacio disponible y adecuado para un texto. Se generan asi
cuatro margenes superior, inferior, lateral izquierdo y derecho, cuya dimensién
se debe determinar en cada caso particular. EI margen préximo al lomo en el
caso de libros y revistas debe medirse de modo que no perjudique la lectura, y
para ello es necesario tener en cuenta el tipo de encuadernacion ya que éste
determina el grado de apertura de las paginas. En los margenes superior e

inferior debe ser posible ubicar el cabezal, pie de pagina y folio. (Arango, 2013)
2.6.6 Material o soporte

Para la elaboracion del texto, se escogidé un papel que sea adaptado a nifios

mas por su durabilidad.
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2.7 Formato

Los margenes de este trabajo, fueron escogidos para facilitar el orden,

ubicacion de textos, imagenes y su conformacion.

De los diferentes formatos presentados en disefio se escogié el formato de
tres a cuatro columnas que facilita la composicion del texto y la ubicacién de

imagenes.
2.8. Grilla o reticula editorial

En este proyecto, al igual que en otros trabajos de disefio grafico, las grillas
permiten la organizacion vy lineamiento de la informacion y de las imagenes,

para permitir la uniformidad de la composicion.

Se tomo en cuenta:

e Modulos.

e Margenes.

e Lineas de flujo.

e Marcadores

e Zonas especiales.

e Columnas.
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2.8.1 Tipos de reticulas
Es de base rectangular, ocupa la mayor parte de una pagina, tiene una

estructura principal (margen y texto) y estructuras secundarias como folio, titulo

de capitulo.

—>Margenes

—>Mobdulo

Columnae— —>Lineas de Flujo

=~>»Zonas espaciales

EENE
RN

~»Marcadores

Figura 26. Reticula
Tomado de: (Mapu, 2012)

Reticula de columnas
Sirve cuando se presenta informacion discontinua, asi se disponen entre

columnas verticales, anchas y muy legibles, y que se pueden subdividir

TARGEN RETICULA DE CAMPOS CUADRADDS

MUESTRA PAGINA IMPAR | ————1—. CAMPO

= 2= . Yl | . =

. MEDIANIL

|
[,

Una raticaa siomora inicia y 14rming en campo

Una reticula puede tener
también campos
llares.

Figura 27. Reticula de columnas.
Tomado de: (Siente tu huella, 2012)
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Reticula modular
Que sirve para proyectos complejos, para diagramar periédicos, sistemas de
disefo de informacion tabulada como cuadros, formularios, programaciones,

etc, no se utilizé en este proyecto.

wanGenEs ZONAS ESPACALES P —

Figura 28. Reticula modular

Tomado de: (Ingridmisterylife, 2013)

Reticula Jerarquica

Figura 29. Reticula jerarquica
Tomado de: (Gnegonz, 2012)

En fin, Se intentard que el trabajo tenga orden, claridad, concentracion y

objetividad, racionalizacion.



44

2.9 Infografia

2.9.1 Definicion de infografia

Con cierta afirmacion se puede decir que la infografia es un aporte
comunicativo, con la utilizacion de elementos tipograficos e iconicos, el cual
permite la comprension de acontecimientos acciones o cosas que suceden en
el dia a dia. (Valero , 2001, pag. 21)

La infografia combina las habilidades del dibujo y disefio de un artista con las
habilidades de un comunicador es una combinacién de palabras y elementos
visuales que explican los acontecimientos escritos y situan a la historia o a sus

protagonistas en un contexto determinado. (Goertzen, 1991, pag. 6)

2.9.2 Caracteristicas de la infografia

Dentro de la infografia en prensa esta cuenta con algunas caracteristicas

especificas que son:

¢ Que de significado a una informacion plena e independiente.

e Que proporcione la informacion de actualidad suficiente.

e Que permita comprender el suceso acontecido.

¢ Que contenga la informacion escrita con formas tipograficas

e Que contenga elementos icénicos precisos.

e Que pueda tener capacidad informativa suficiente y sobrada para tener
identidad propia o que realice funciones de sintesis o complemento de la
informacion escrita.

¢ Que proporcione cierta sensacion estética, no imprescindible.

e Que no contenga errores o faltas de concordancia. (Valero , 2001, pag.
22)
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2.9.3 Tipos de infografia

Las infografias, pueden dividirse en las categorias de graficos, mapas, tablas y

diagramas.

Los graficos son los mas comunmente utilizados y presentan informacion
numeérica y estadistica. Se dividen, a su vez, en graficos de barra, de torta y de
fiebre. (Calameo, 2010, pag. 59)

2.9.4 Factores a tomar en cuenta para diseio infografico

Para Disenar la infografia hay que tener en cuenta:

« Estilo unico, evitando la copia de conceptos graficos.

« Integracion de elementos graficos, evitando que tenga mucho texto.

o Color usando colores con buen contraste para que facilite la lectura.

o Fuentes usadas de forma creativa, mezclando fuentes y tamafios de
letras.

e lconos o imagenes simples para poder comunicar de manera adecuada.

e Aclaracion de las fuentes de la informacién, las URL utilizadas y otros
aspectos de propiedad intelectual.

« Tamafio de la infografia debe ser tal que se pueda leer con un ancho de

600 pixeles que es lo disponible en la mayoria de los blogs.
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CAPITULO Ill. TECNICAS Y MATERIALES DEL DISENO INDUSTRIAL

3.1 El Diseno Industrial y el Material Ludico

Todo lo analizado en los capitulos anteriores, se aplicara en la elaboraciéon del
libro de Juegos Autoctonos de la Region Sierra, y de los materiales necesarios
para el desarrollo de los distintos juegos descritos en el libro, que cada nifio

recibira.

Se utilizaran principios y fundamentos de disefio industrial, ya que incluye una
amplia gama de procesos creativos y sistematicos, que sirven de patrén en la
produccion industrial, con caracteristicas especiales que le dan valor agregado
al producto y generan diferenciacion y variedad en el mercado tomando en
cuenta, las necesidades de los usuarios y de las industrias. (Maldonado,

Disefio Industrial reconsiderado, 2011, pp. 3-6)

Se tendra muy presente que un buen disefio es una sinergia de las
caracteristicas del producto, a través de la cadena de valor. El valor y el costo
de un producto se construyen desde el disefio Se deben conocer los
requerimientos y limitaciones del proceso Tecnologia de Produccién

Tecnologia de Impresién Tecnologia de Envasado. (Grove, 2013, p. 22)

3.1.1 Caracteristicas del texto
Kapar sostiene que todos los elementos: tipo o familia de letras, ilustracion,

tipografia, colores, encuadernacion y forro, deben armonizar entre si, para que

cumplan su triple funcion (Kapr, 2012, p. 2)

e Sera lo mas ligero posible.
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Se utilizara papel grueso, que facilite el hojearse y que no se deforme
al cerrarse o al usarse.

El tamafio de tipografia utilizado fue el de 10, 12 y 14 puntos de las
familias tipograficas elegidas.

Las figuras e ilustraciones concuerdan con la tipografia del texto.

Se cuidara que la impresion tenga un entintado uniforme tanto en el tiro

como en el retiro de los distintos pliegos de impresion.

Poseera colores llamativos, alegres, en los que sus personajes o dibujos
cobran protagonismo.
Sera facilmente manipulable.

Poco costoso.

Cabe anotar que el libro ilustrado, “A JUGAR GUAGUAS” permitira:

Motivar al nifio/a porque sale de lo tradicional.

Desarrollar la creatividad, sus facultades de analisis y sintesis, su
pensamiento l6gico, y sus habilidades sociales y de comunicacion, la
imaginacion y la creatividad el sentido del orden, la participacion, la
cooperacion y la comunicacién que encierra la formaciéon de una
personalidad completa y equilibrada.

Ayudara a desarrollar los cuatro pilares basicos del aprendizaje:
aprender a conocer, aprender a ser, aprender a vivir, juntos y aprender a

emprender. (Santillan, 2007, p. 7)
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3.1.2 Los juegos tradicionales, contenidos en el texto, elementos y

materiales.

En el texto se hace una descripcion concreta de 15 juegos autdctonos:
e Qué es cada uno,
e Elesquema,
e CoOmo se juega,
e Reglas del juego, y

e Los materiales requeridos.

Tabla 2. Descripcion juegos tradicionales

JUEGOS MATERIAL CARACTERISTICAS

Rayuela Tizas, fichas Juego de equilibrio que le permite
elaboradas de saltar en un pie. Requiere
cualquier material coordinacion motora, atencion vy

concentracion. Si se cae, pisa linea,
0 apoya los dos pies, pierde turno.
Si logra terminar toda la rayuela,
hace la casa. Gana quien logra

hacer mas casas.

Trompo Madera, hilo trenzado Juego de ingenio y precision para
O piola. Punta de hierro | lograr que el trompo, al que se le ha
o clavo. enrollado una piola que al ser
tirada, permite que rote sobre la
punta, manteniéndose erguido y en

definitiva bailando en el suelo.

Palo Madera encerada con | Juego de escalar y trepar solo, con
ensebado sebo, premios varios ayuda de brazos y piernas por un
para colocarlos en la poste vertical de aproximadamente 5
punta. metros de longitud, completamente

alisado o embadurnado con sebo o

alguna sustancia resbaladiza.
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Triunfa, el que logra llegar a la punta

y arrancar el premio ahi colocado.

Ensacados

Bolsas de cafiamo.

Juego de destreza motriz,
coordinacion, agilidad y resistencia.
Consiste en ganar la carrera dando
saltos e introducido en una bolsa de
canamo a la que se le sostiene con
las dos manos. Si se cae, puede
levantarse y continuar la carrera.

Gana el que llega primero.

La cuchara

y el huevo

Los huevos pueden ser
cambiados por limones

0 papas.

Juego de equilibrio, velocidad y
resistencia, para mantener Ila
postura adecuada del cuerpo,
mientras se corre sosteniendo en la
boca, un huevo colocado en una
cuchara, no muy honda. Si el huevo
se cae debe volver a la linea de
largada. Gana el que cruza primero

la meta.

Las bolas o

canicas

Canicas de vidrio,
plastico, metal o

ceramica.

Consiste en golpear una bolita
tingando con el dedo pulgar. En
ningun caso se admite arrastrarla o
llevarla con la mano para lanzarla. Si
se juega en una bomba, cada bolita
que es sacada se lleva como

premio. Gana quien mas bolas saca.

Yo Yo

Yoyos de plastico, de

madera, piola.

Requiere habilidad, destreza vy
coordinacién para hacer figuras en
el aire, lanzando hacia arriba, abajo
y a los lados, el yoyo que
permanece anudado a un dedo.

Gana quien hace mas figuras sin




50

enredarse.

Carretilla

Se requiere un nifio o
un adulto que sostiene
los pies del nifio que

corre con las manos.

Juego de coordinacion motora,
resistencia, atencion, velocidad vy
habilidad. Uno de los jugadores,
hace de carretilla andando con las
manos y el otro es quien lo lleva,
sosteniéndole de los dos pies. Dada
la sefial de arranque, competiran
hasta llegar al punto fijado. Es
importante que el que lleva la
carretila no empuje mas de la
cuenta y se adapte a la velocidad
que su compafero pueda llevar, sin
empujar mas rapido, para que la
carretilla no se caiga. Gana el que
llega primero a la meta. Si se caen
pueden incorporarse y continuar la

carrera.

La rueda

Rueda de caucho, una
varilla de madera o

metalica

Juego de destreza motriz, velocidad,
resistencia y coordinacion de los
sentidos para mantener equilibrada
la rueda y dirigirla con una vara, sin
que se caiga. Si la rueda cae o se
desvia del destino trazado, pierde y
debe comenzar otra vez desde la
linea de largada. Gana quien logra

cruzar su rueda primero.

San Benito

Ronda que desarrolla atencion,
resistencia, fuerza y coordinacion
para no dejarse coger por el diablo y

ser arrastrada fuera del grupo. Gana
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quien permanece hasta el final.

Saltar

La cuerda

Soga de cabuya, o

plastico

Requiere destrezas, coordinacion,
equilibrio, atencion y habilidad para
saber introducirse en la soga, en el
momento preciso, en el segundo en
que permanece arriba, durante la
batida, para no ser pisada, ni
enredarse en ella. Pierde quien pisa
la soga, y gana quien logra terminar
saltando en un pie o en ambos
juntos, todas las rondas que son

entonadas por los otros nifios.

Alar la soga

Soga o cable de

cabuya o plastico.

Juego que desarrolla coordinaciéon
motora, fuerza, resistencia y trabajo
en grupo para equilibrar las fuerzas
y sostenerse en el puesto sin ser
arrastrado por una fuerza mayor.
Gana el equipo que permanece
fuera de la raya divisoria trazada en
el suelo y logra arrastrar a todo el

otro equipo

El floron.

Ficha de plastico u otro

material.

Desarrolla imaginacién y atencion,
para fijarse en dénde es colocado el
florén, si no se adivina se paga una
prenda. Gana quien hasta el final no

tiene prendas de castigo.

Los coches

de madera

Madera, ruedas de

llanta,

Se requiere equilibrio, coordinacion,
fuerza, atencién y concentracion
para poder dirigir los coches de
madera y permitir deslizarse por las
calles empinadas de Quito. Gana

quien logra primero cruzar la meta.
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Si durante el trayecto se vuelca o
choca, puede reiniciar nuevamente
la carrera desde el punto del

accidente.

Los paises Requiere  fuerza, habilidad vy
equilibrio para dar saltos largos, sin
caerse y atencién para escuchar el

nombre del pais.

3.3 Materiales utilizados para la realizaciéon de los juegos tradicionales

3.3.1 Madera

La madera es considerada un material resistente y natural. El olor, la textura y
la estructura de la madera hacen que sea un material de facil uso manual.
Existen varios tipos de madera pero entre las principales y mas usadas estan:

el roble, el fresno y el cerote, ya que poseen cualidades de resistencia.

Figura 30. Material de madera.
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El trompo o juguete de madera, consta de una pua de metal a la que se
enrolla una cuerda que permite que se le lance para hacerlo girar en distintas

direcciones. Mientras gira, los competidores pueden hacer una serie de trucos.

El disefio del trompo desde los tiempos ancestrales hasta hoy dia ha variado, al
principio eran conicos como un barquillo de helado, luego, empezaron a
fabricarse con otros estilos como el trompo “tagua”, puntudos abajo y abiertos
en la parte superior como la palmera tagua que es de tallo corto, frondosa y
ancha en la parte superior. Hay otros sin pua, que solo bailan en la punta. En la
actualidad se pueden encontrar trompos y perinolas en todo tipo de material.

(Juegos tradicionales, 2008)

Figura 31. Yo-yo de madera y plastico

Tomado de: (Mi clase y yo, 2013)

El yo-yo es un juguete formado por un disco de madera, de plastico o de otros
materiales con una ranura profunda en el centro de todo el borde, alrededor de
la cual se enrolla un corddn que, anudado a un dedo se hace subir y bajar
alternativamente y de manera habil sacudiéndole en todas direcciones,
haciendo una serie de malabares. En la actualidad hay yo-yo es de todo
material, y se han desarrollado diversos trucos con denominaciones propias.
(Taringa, 2012)
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3.3.2. La Cabuya para la elaboracién de cuerdas o sogas.

Figura 32. Elaboracion de cuerdas o sogas
Tomado de: ( El comercio, 2012)

La cuerda que es batida por dos personas, para ser saltada, mientras se canta
alguna ronda o se repite una serie de frases, es elaborada en el Ecuador de
cabuya o penco, planta tipica de la Sierra de la que se obtiene la fibra que
preparada especialmente sirve para la elaboracion de cuerdas, costales fundas

y otros objetos tipicos.

Con la cuerda los niflos pueden realizar una gran variedad de juegos y
concursos que, son tipicos de la sierra como el salto del reloj, los dias de la
semana, y monja viuda soltera casada., osito, osito date la vuelta, el vinagrillo,
etc. En los ultimos afios se han incrementado las retahilas y canciones para

saltarlas.
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3.3.3. El vidrio o cristal de las canicas

Figura 33. Vidrio y canicas
Tomado de: (Proyecto40, 2012)

El vidrio es un producto inorganico de fusién enfriado hasta que alcanza un
estado sodlido no cristalino. Estd compuesto de 4 o 6 ingredientes, escogidos
entre caliza, arena, dolomita, carbonato sddico, bérax, acido bdrico, feldespatos
y compuestos de bario, plomo y aditivos secundarios, que se afiaden durante
el proceso de preparacion del vidrio para aportar alguna funcion o cualidad
especifica, como el color. Las caracteristicas del vidrio son dureza, fragilidad y

fractura concoidea. (Cobba, 2005, pag. 16)

Las canicas en la actualidad son elaboradas en fabricas totalmente
automatizadas, con residuos de botellas rotas y material de vidrio o cristal

reciclado.

Son bolitas de cristal, plastico, metal o madera, que sirven para ser tingadas

por los nifos, para ser sacadas de una bomba, o para que sigan una direccién
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especifica anteriormente pintada, o para introducir en hoyos prefijados etc.

Reemplazaron en algunas zonas del Ecuador a los cocos que se extinguieron.

3.3.4 El plastico

Es un material muy usado en la industria de juguetes, por ser faciimente
moldeables gracias a procesos térmicos, resistentes al alto impacto y a una
gran variedad de quimicos. (Alarcon, 2003, pag. 75) Hoy se encuentra en el
mercado nacional, todo tipo de objetos que pueden utilizarse para recrear los

juegos autoctonos tradicionales de la Sierra Ecuatoriana.

3.4 Packaging y el diseio industrial

Se sabe que una de las formas mas estables y seguras de transmitir los
valores de una marca es a través del packaging. Los productos vy
especialmente lo que transmiten a través de los envases constituyen uno de los
principales recursos de la empresa. Hoy dia, el packaging, es utilizado como
una estrategia de marca. Es el primer punto de contacto entre la marca y el
cliente potencial. Y hay que lograr que entre por los ojos (Paz, 2013) ya que es
el unico elemento del marketing percibido por la totalidad de los compradores y

consumidores del producto.
3.4.1 Importancia del packaging
e Se dice que el producto se conoce por su empaque y presentacion y que

el embalaje habla del mismo, de la marca y de a quién se dirige, y

puede atraer a nuevos usuarios y retener a los actuales.

e Protege el contenido y, puede comunicar un nuevo posicionamiento de

marca.
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Facilita el concretar la compra del libro, en el punto de venta,
comunicando un mensaje acorde con lo que el consumidor busca en

este momento.

Permite el almacenamiento correcto del producto.

Da informacién a los consumidores sobre el producto y les ayuda a

saber como utilizarlo.

En fin, el packaging, bien realizado, profesionalmente elaborado, debe
llamar la atencidon y transmitir sensaciones, percepciones y valores un
determinado nivel de calidad coherente con el precio, un origen
concreto, una concordancia con el publico al que se dirige con mayor o
menor sofisticacion, mas rural o mas urbano, mas joven y rompedor o

mas clasico y tradicional. (Mundo de la empresa, 2011)

3.4.2 Caracteristicas del packaging

Todo packaging, por muy sencillo que sea el objeto que contiene, debe guardar

una serie de caracteristicas y condiciones. Entre las principales se anotan las

siguientes:

Ser adaptado al publico objetivo para quien se elabora el producto,

marca.

Acorde al posicionamiento del producto, marca.

Original, llamativo, cautivador, sugerente que atraiga la atenciéon del
consumidor, lo cautive y genere en €l un impulso de compra: No se
puede olvidar que el envase cumple una triple funcion de proteger,

informar y vender.
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e Debe resaltar claramente las virtudes y caracteristicas del libro lo que le

diferencia.

¢ Que evolucione cuando sea necesario y que sea acorde con el ciclo de

vida del producto. (Mundo de la empresa, 2011)

e Debe permitir a los nifos o lectores, llevar el producto en perfectas
condiciones brindando conservacion, proteccion y seguridad e

identificacion.

Hay que tener presente que la innovacion y creatividad en disefios y materiales
es permanente y requiere, de disefiadores que tengan como objetivo el
satisfacer de la mejor manera las cambiantes necesidades de los

consumidores.

El proceso de desarrollo de packaging es un elemento de fundamental
importancia, ya que este es el elemento que va a definir la venta del producto.
No se debe olvidar que el principal y primer contacto que un consumidor tiene

con el producto es a través del packaging. (Dapino J. , 2012)
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CAPITULO IV. CONOCIMIENTO PARA EL DESARROLLO DE UN DISENO

LUDICO

Para el desarrollo de este proyecto se plantearon como objetivos los

siguientes:

OBJETIVO GENERAL

Aplicar las estrategias de Disefio Grafico e Industrial a una propuesta de

material didactico, comunicacional con su respectivo packaging, como parte

del proyecto de los juegos tradicionales y autéctonos, impulsado por el

“‘Ministerio del Deporte” para la Region Sierra.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1.

Establecer las caracteristicas de los juegos autéctonos, ancestrales,
tradicionales y populares del Ecuador para la region Sierra como

parte del programa del Ministerio de Deporte.

Describir las caracteristicas y estrategias del Disefio Integral
aplicables a una propuesta de material didactico, comunicacional

para los habitantes de la region Sierra

Determinar las herramientas de diseio necesarias para una
propuesta de material didactico, comunicacional como parte del
programa del Ministerio del Deporte juegos autdctonos, tradicionales

y populares del Ecuador.

Analizar la situacion actual en cuanto a material didactico,

comunicacional frente a las necesidades del programa juegos
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autéctonos, ancestrales, tradicionales y populares del Ecuador regiéon

Sierra del Ministerio del Deporte.

5. Formular la propuesta de material didactico, comunicacional para el
programa juegos autéctonos, ancestrales , tradicionales y populares

del Ecuador region Sierra para el Ministerio del Deporte

4.1 Aspectos metodologicos

Para realizar y analizar la posible propuesta de diseiio de material didactico

como parte del proyecto de los juegos autoctonos y tradicionales del Ecuador

se desarrollaron las cuatro etapas sefialadas por BURDECK:

Fase investigativa,
Fase de comunicacion.
Fase de ejecucion.

Fase de sustentacion.

En la primera fase, la fase de investigacion,

Se conocid, estudié y analizé el proyecto de los juegos autdctonos y
tradicionales del Ecuador.

Se realiz6 el analisis de la situacion actual de las escuelas en las que se
desarrollara el proyecto.

Se conocié la realidad de la existencia de juegos ancestrales en
distintas comunidades de la Sierra ecuatoriana.

Definido el problema de disefio se formularon conjeturas acerca del
interés que pueden tener los juegos ancestrales para nifios que hoy
estan totalmente computarizados. Se realizé el marco tedrico referencial
en el cual se pudo plantear las soluciones para resolver el problema

De inmediato se realizé una investigacion de campo y bibliografica para
conocer la realidad del sector y de esta manera obtener los datos mas

destacados.

Desde el inicio se utilizd6 como herramienta de recoleccion de datos la

observacion directa no estructurada, ya que en ese momento no se pretendia
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medir ni asociar las mediciones con numeros; Unicamente interesaba descubrir
la realidad de la existencia de juegos ancestrales, y su permanencia en el
ambiente usual, quiénes lo recuerdan, con qué reglas o normas lo jugaban.
Cuales permanecen vivos hoy en la memoria de los pobladores de los distintos

pueblos visitados.

La observacion directa, se la realizé en los dias sabado y domingo durante dos
fines de semana en las horas de la tarde, donde hay mayor asistencia de los
pobladores a los parques y plazas, con quienes se pudo conversar sobre los
juegos tradicionales, que todavia se realizan en cada sector. Y como lo

jugaban. Para documentar esos datos se elaboraron cuadros de observacion

Se realizé ademas un analisis de los juegos infantiles que se practican en
algunas escuelas de Quito y se vio la necesidad de llevar a efecto la propuesta
de diseio de material didactico como parte del proyecto de los juegos
autoctonos y tradicionales del Ecuador que cumpla con los requerimientos del

nifio, y con los designados por el Ministerio de Deportes.

También se obtuvo informacion a través de documentos y datos que

permitieron analizar la situacion actual del proyecto.

La investigacion se realizd luego, a través de dialogo y conversaciones
puntuales, con pobladores, autoridades educativas, alumnos y Autoridades

Ministeriales.

Para obtener la informacion del publico interesado se aplicaron encuestas a
toda la poblacién muestral, y se entrevistd al Lcdo. Fabian Rojas, Jefe de Area
de Deporte Adaptado, conocedor de la situacion actual del proyecto y opino
sobre las caracteristicas de los juegos a disefarse.

Se completd la informacion con publicaciones relacionadas con el tema y
disponibles en el Municipio de Quito, biblioteca de Ciencias Latinoamericanas
(FLACSO), biblioteca de la UDLA. Se emplearon, también, otras fuentes

secundarias como articulos publicados en revistas, el sitio web del Municipio de
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Quito, de Mundo Juvenil y otras direcciones de Internet, que contienen

investigaciones sobre el tema.

1. Con los datos recopilados a través de la investigacion, se identifico

claramente la situaciéon actual.

2. Alos resultados se les dio el tratamiento estadistico que comprendio:

e Tabulacién de los resultados de las encuestas para medir el nivel de
informacion y la situacion real de los juegos infantiles tradicionales.

e Colocacion de datos en cuadros y diagramas de barras, obteniendo asi
una visién clara del comportamiento de la poblacién analizada.

e Graficacion estadistica de cada pregunta para describir variables y

hechos importantes que se encuentren en el sitio de investigacion.

3. Se creod el marco tedrico propio:

e Se hizo una lista de los juegos tradicionales que se practican.

e Se ordend primero los elementos de mayor prioridad y al ultimo los
elementos de menor prioridad.

e Se presentd, explicd y aplicd la normativa de los distintos juegos a
desarrollarse en el texto, para descubrir todas las actividades
relacionadas con ello.

e Se definié las caracteristicas ergondmicas, dimensiones, material, color
y luminosidad del texto y material adjunto.

e Se dio paso a la estructuracion y elaboracion de la propuesta,
puntualizando las diferentes variables identificadas en el lugar de la

investigacion.

En la segunda fase, se elaboraron las posibles propuestas de disefio
industrial, para el disefio de material didactico con los juegos tradicionales,

luego de un analisis de elementos.
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En la tercera etapa, se analizaron todas las alternativas, ventajas desventajas,
procesos de elaboracion y realizacion del proyecto, de disefio de material
didactico como parte del proyecto de los juegos autoctonos y tradicionales del
Ecuador, para llegar a la alternativa final de disefio realizando un analisis de
calidad del producto. Al final para la fase de elaboracién se requirié también un
analisis, factibilidad, viabilidad, utilidad y conveniencia, para determinar las
implicaciones econdémicas, técnicas y legales. Por lo tanto se puede afirmar
que este proyecto es factible, conveniente y de utilidad para todos los

ecuatorianos.

En la ultima etapa, se expusieron los resultados de la investigacion y la

solucion de la propuesta final del diseio del material didactico.

4.1.2 Técnicas

Para cumplir con el objetivo de estudio, y recopilar los mejores datos e
informacion, se utilizé las técnicas de observacion, dialogo y documentacion,

asi se pudo determinar el problema y plantear las posibles soluciones.

4.1.3 Enfoque

A este proyecto se le dio un enfoque mixto. El enfoque cuantitativo permitio
determinar los porcentajes y promedios de la poblacion quitefia que tiene
conocimiento sobre esta problematica, para lo que se utilizd encuestas con
preguntas escritas de respuesta cerrada debidamente estandarizadas y
esquematizadas que permitieron receptar informacion valida y fiable,
directamente de los encuestados, cuantificar las respuestas, contestar
preguntas de investigacion, y analizarlas estadisticamente y por otro lado, el
enfoque cualitativo, con preguntas abiertas, dio a conocer las experiencias
individuales de los propios actores, con el fin de identificar necesidades, y se

reconstruyd la realidad.
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4.1.4 Alcance

El alcance de la investigacion fue exploratorio descriptivo. Exploratorio porque
es un tema poco estudiado y desconocido por varios disefiadores en Ecuador
y permitid obtener informacion para futuras investigaciones. Se explord
primero, sobre la permanencia de juegos tradicionales en distintas
comunidades, luego se buscé informaciéon sobre como jugaban, qué normas
utilizaban, qué caracteristicas tenian, cuando lo jugaban, etc. Y descriptivo
porque una vez recolectados los datos se pudo especificar las propiedades
importantes de los distintos publicos, y de sus comunidades, lo que permitié
generar propuestas puntualizando las diferentes variables identificadas en el
lugar de la investigacion y su relacion con el tema planteado. (Dankhe, 1986,
pags. 384-453)

Se determind una poblacién, de la que se obtuvo una muestra a la que se

aplico los instrumentos de investigacion antes mencionados.

4.2 Determinacion de la muestra

Figura 34. Plano de Quito

Tomado de: (Secretaria de territorio, habitat y vivienda, 2013)
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La poblacion determinada, para la ejecucion del proyecto de la elaboracion de
material didactico sobre los juegos tradicionales, fue la conformada por los
alumnos y alumnas de la seccion primaria basica, en los planteles educativos
de Quito, que segun datos proporcionados por el INEC 2010 son 582.840 nifios
de 8 a 12 anos. Se contd con la cooperacion directa de 200 alumnos de la
Escuela Ciudad de Cuenca de Quito y nifios que juegan en los distintos

parques del Sur de Quito.

4.2.1. Cuantificacion de la poblaciéon

La formula utilizada es la de poblacion homogénea ya que los individuos

poseen caracteristicas similares.

o N
(N =D+

En la férmula “N” es la poblacion de investigacion, “E” es el porcentaje de

error, que corresponde al 5% y “n” es la muestra a investigar.

o N
> AN-D)+1

582.840

= 400
0.0025(582.840-1) + 1

Se aplico la encuesta a 400 personas.
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4.3 Instrumentos de investigacion utilizados

4.3.1 Entrevistas

Lic. Fabian Rojas
Ministerio de deporte/ Deporte Adaptado
Fecha, 3 de Diciembre, 2013.

. Sobre los juegos tradicionales de la Regién Sierra en la actualidad, los

ninos conocen de dichas actividades?

En la actualidad los juegos tradicionales en especifico de la Region Sierra con
el paso del tiempo han ido desapareciendo puede ser por varias razones una
de las mas importantes es a nivel social , las autoridades, entidades publicas
como privadas ya sean estas ministerios escuelas colegios no han hecho nada
para rescatarlos dejando olvidarlas siendo estas actividades muy importantes
para el desarrollo de las nuevas generaciones porque jugando se estimula
varios aspectos de los nifios fisicas intelectuales y personales ademas que
nuestros juegos son parte de nuestra cultura llegando incluso a tildarlos de

patrimonio nacional.

¢ Qué actividades realizan los nifios a falta de conocimiento de nuestros

juegos?

Los nifios de ahora pasan demasiado tiempo encerrados en sus casas frente a
un computado o frente al televisor malgastando el tiempo que pudiera ser
aprovechado con actividades al aire libre como nuestros juegos tradicionales ,
esto es negativo para nuestra sociedad ya que los vuelve sedentarios y con el
paso del tiempo estan las consecuencias.

cDentro de la metodologia de ensefanza el material didactico
especificamente grafico ayudaria al conocimiento de los nifios sobre los

juegos tradicionales?
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Por supuesto que ayuda y mucho como comenté anteriormente los nifios no
practican estas actividades ya que existe mucho desconocimiento de ellas,
pero si existiera una forma en el cual se los pueda motivar a realizar estas
actividades seria complemente diferente el panorama, ademas que serviria de
mucho como material de ensefianza en las escuelas y hogares que es el

principal lugar en dénde ellos pasan la mayor parte de su tiempo.

¢La utilizacion de libros como elemento de la metodologia es

recomendable?

Por supuesto, en la actualidad no existen libros en bibliotecas entidades
publicas o centros educativos que brinden informacién necesaria sobre el
desarrollo de estas actividades es por eso que los niflos desconocen de ella,
pero si existiera se pudiera realizar un programa de inclusién para el
conocimiento de estas actividades lo cual los nifos disfrutarian mucho

jugandolas.

Gracias por su ayuda, los datos son muy interesantes.



4.3.2 Encuesta

Nombre:

68

Edad:

1. De esta lista de juegos, escoja

escuela y enciérrelos.

los juegos que mas practica en su

Marros Futbol Cogidas Rayuela Canicas
Cuerda Trompo Ensacados Paises San Benito
Las ollitas Carretilla Elgatoy el Sin que te Perros y
raton roce venados
2. Encierre los juegos que realiza en su casa
Marros Futbol Cogidas Rayuela Canicas
Cuerda Trompo Ensacados Paises San Benito
Las ollitas Carretilla Elgatoy el Sin que te Perros y
ratéon roce venados
3. Qué otros juegos conoce. Anote en la tabla siguiente
4. Encierre los objetos que Ud. utiliza en sus juegos
Canicas | Cuerdas Pelota o | Cometa | Trompos | Ruedas | Bolsa o
balén S costale

S




5. En su escuela prefiere jugar, encierre en un circulo.

A solas

En parejas

En grupos

numerosos

En grupos

pequeinos

6. Escoja tres

juegos grupales que le gustaria aprender a jugar.

Marros Yoyo El floron Rayuela Canicas
Saltar la Trompo Ensacados Paises San Benito
cuerda

Halar el Carretilla Rondas Palo Coches de
cabo encebado madera

7. Para aprender a jugar, le gustaria tener, encierre en un circulo.

Un libro

Un video

Un C,D,

Unas fichas

8.- Encierre los personajes que usted prefiere que aparezcan en su libro

de Juegos

Personaje 1

Personaje 2

0

Personaje 3
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9.- Escoja el nombre que le gustaria que tenga este libro de juegos

tradicionales, subraye el que prefiere.

A g
A LQ D%S@A?ASNTREAS W"

Juegos Tradicionales JUEGOS THADICIONALE Sw

4.4 Tabulacion y anadlisis de los datos obtenidos en la encuesta

1. Juegos preferidos en la escuela

3%2%

B Futbol
B Canicas

m Cuerdas

El 95% prefiere jugar futbol.
El 3% juega con canicas.

El 2% salta la cuerda.



2. Juegos que realizan en la casa

M Futbol
| Otros

® No juega

El 70% de nifios practica el futbol.
El 20% practica otros juegos.

El 10 % no juega.

3. Otros juegos que realizan en su tiempo libre

M Juegos de red
W Basquet
m Ciclo paseo

M Patineta

Juegos delaRed 50%
Basquet 10%
Ciclo paseo 30%
Patineta 10%
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4. Elementos de los juegos

5%

5%

M pelota
MW Cuerda

® Trompos

El 90% de nifos juegan generalmente con la pelota.
El 5% de nifios, juegan con Cuerdas o elasticos.

El 5% juegan con Trompos, yoyos y perinolas.

5. Juegos tradicionales a aprender

10%

B Con canicas
B Con cuerdas
m Con trompos

m Con Yoyos

H Rayuela

® Rondas

20% de nifios quisieran aprender los distintos juegos con canicas.

20% quisiera aprender los distintos juegos con cuerdas.

20% de nifios desearia aprender a realizar los distintos trucos con trompos
20% quisiera aprender a utilizar los yoyos

10%, preferentemente nifias, quisieran aprender a jugar la rayuela.

10% final, sobre todo las mas pequefas quisieran aprender las rondas.

72



6. Preferencia de material didactico para aprender a jugar

H Un libro

H Un video

73

El 65% de nifios prefieren el libro, por ser mas facil de transportarlo y 35% de

nifos prefieren un video, porque consideran que es mas didactico y real.

7. Eleccion del personaje

5%

M Personaje 1
M Personaje 2

M Personaje 3

El 50% de nifios escogio los personajes 1 que son los que constan en el

producto final del proyecto.

El 25% escogi6 el personaje 2.

El 5% prefirié el personaje 3.
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8. Eleccion nombre y marca

B A jugar guaguas

H Alaunaalasdos
alas tres

El 70 % escogié “A jugar guaguas” por ser un nombre corto, facil de recordar
ademas que su imagen grafica es muy amigable con los nifios.

El 25 % a la una “A las dos a las tres”.

4.5 Conclusiones y recomendacion de las encuestas

Como se puede apreciar, con estos datos se concluye que:

e Los nifios quitefos, tanto en la escuela, como en sus casas, prefieren
jugar al futbol, cualquier lugar es convertido en cancha de futbol, y todos
en algun momento han tenido una pelota, o se lo han fabricado con

cualquier tipo de elementos.

e Un alto porcentaje de nifos no juega, pues pasan mucho tiempo frente
al televisor o computadora y otros tienen muchos deberes y tareas

escolares de un dia para el otro, lo que les impide jugar.

e Gran parte de los escolares quitefios no conocen los juegos ancestrales,

ni los han realizado nunca.
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e Un alto porcentaje de los nifios desean conocer estos juegos
tradicionales e incluso quisieran organizar y participar en distintos

eventos de juegos autéctonos organizados por el Ministerio de Deportes.

e EI 65% de nifios quitefios, creen que pueden aprender a jugar siguiendo
las reglas del texto proyectado ya que un texto es de facil uso, transporte

y no cuesta mucho.

Como se puede apreciar, con estos datos se recomienda que:

e Se sugiere oir las peticiones de los nifios en lo referente a los juegos

tradicionales ya que todos desean aprenderlos y practicarlos.

e EIl Ministerio de Educacion y el Ministerio de Deporte deberian insistir en
la implementacion de estos juegos dentro del area de Educacion Fisica y

Recreacion.

e A nivel de promocién de estos juegos es importante involucrar a todos
los escolares y sus familias, maestros, autoridades y publico en general,

motivandoles a desarrollar esta actividad.

e (Cada Centro Educativo deberia tener el material necesario para la
implementacion de los juegos autdctonos: sogas, cuerdas, pelotas,

trompos, yoyos, canicas, etc. que son de muy bajo costo.

e EI material didactico presentado en este proyecto, es factible de

industrializarlo, es viable, util y conveniente.

e Es responsabilidad de todos los ecuatorianos, conservar este patrimonio
cultural, para garantizar su continuidad y sostenibilidad, por tratarse de

un producto que posee valores historicos.
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CAPITULO V. PROPUESTA GRAFICA

5.1 Aplicacion de las estrategias de disefo y creacion del material
didactico como parte del proyecto de los juegos tradicionales Region

Sierra del Ministerio del Deporte

En estos ultimos anos se ha hablado mucho del Patrimonio Histérico Cultural
del pais, de sus elementos y manifestaciones tangibles e intangibles
producidas en cada provincia, canton, parroquia o recinto que les identifican y
diferencian. Y se ha determinado que las diferentes manifestaciones de la
cultura popular, costumbres, bailes, canciones, leyendas y tradiciones, lenguas
y dialectos, artesania y arte popular sean consideradas como Patrimonio Vivo
de esa region, pueblo, nacion o comunidad, y sean consideradas como obras

maestras del patrimonio oral e inmaterial de la humanidad.

5.2 Desarrollo del material

Después de multiples intentos se logro elaborar este material didactico ludico,
que consta de un libro de 15 juegos tradicionales y el material necesario para
su realizacion. Es un material didactico individual, atractivo, unico, llamativo,
capaz de crear un vinculo especial con sus audiencias, de impactar en apenas
una milésima de segundo y de generar la lealtad de sus exigentes

consumidores.

5.3 Proceso de construccion del logotipo.

Luego de haber realizado la investigacion respectiva sobre los juegos
tradicionales se propuso varias alternativas de logotipo para la imagen del libro,
estas opciones se bocetaron en una primera instancia para tener opciones
generales de la futura marca, teniendo muy en cuenta que este material va ser

manipulado en su mayoria por nifos y tendra que tener una imagen acorde a
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ellos implementando colores llamativos y una tipografia legible y sobre todo
divertida.

Figura 36. Boceto
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Figura 37. Boceto
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Figura 38. Boceto
Ll n'?i
¢
(O ol o =PI ’
Jm r o=

Figura 39. Boceto
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En esta etapa de bocetaje se manejan multiples opciones, sin embargo ya se
tiene una idea mucho mas clara de lo que se quiere llegar a transmitir en el
caso de la opcion de, A la una a las dos a las tres, toma mucha fuerza el
concepto del conteo con los dedos ya que por lo general las personas al

momento de comenzar una actividad como esta intuitivamente realiza los

gestos con las manos.

~ S
& M & LT |} .
ﬂ - -? 4 19 \ﬁ .2"“/{ ! g\
b /4 TN ‘l\i / =3 /\
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Figura 40. Bocetaje a color opcion A la una a las dos a las tres
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En la opcion de A jugar guaguas también se comienza a manejar un concepto
mucho mas claro al que queremos llegar, en esta etapa de bocetaje toma
mucha fuerza el representar a los nifios, ya que ellos en su mayoria son los

principales protagonistas de estas actividades y a quienes queremos llegar.

Figura 41. Bocetaje a color opciéon A jugar guaguas
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Se procedio a la digitalizacién de los bocetos de la opcion, A la una a las dos a
tres, ya que asi podremos tener una perspectiva mucho mas pulida del logotipo
de la marca enfocandonos como se describié anteriormente al concepto de

conteo con las manos sin descartar aun las otras opciones que se proponen.

123

Ala una alas
dos a las tres

Alaunaalasdosa
las tres

ALAUNA

ALASDOS Y A LAS TRES

Juegos Tradicionales

Figura 42. Digitalizacion a color A la una a las dos a las tres

Proceso de digitalizacion de los bocetos A jugar guaguas se sigue manteniendo
con mucha fuerza el concepto de representacion de los nifios como

protagonistas de estas actividades.
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JUEGOS TRADICIONALES €

Figura 43. Digitalizacion a color A jugar guaguas

Luego de multiples bocetos y digitalizaciones se eligid los dos logotipos que
tenia un concepto mucho mas claro como son el de las manos representado
el conteo vy el del nifio que es el protagonista del juego, se realizé las
encuestas respectivas a los nifios para saber cual de los dos logotipos es el

que mas los atraia tanto por su parte grafica como cromatica.
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A continuacion se presentan las opciones cromaticas del logotipo elegido.

GUAGUAS “

JUEGOS TRADICIONALES

:’IIGAI!

JUEGOS TRADICIONALES

L

JUEGOS TRADICIONALES

Figura 44. Logotipo elegido con opciones cromaticas

5.4 Cromatica del logotipo

Se sabe que el color influye poderosamente en los nifios, la percepcién de la
forma, profundidad esta estrechamente ligada a la percepcion de los colores,

se utilizé los colores amarillo y turquesa ya que por ser colores vivos llaman
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mucho la atencion a los nifios enviando un mensaje agradable vy divertido en

relacion a los colores oscuros.

A
cuacuas- X

JUEGOS TRADICIONALES =#

C M Y K R G B
. 75 0 35 0 . 0 185 181

0 14 1000 255 214 0
. 0 0 0 100 . 35 31 32

1 15 0 0 250 222 235

Figura 45. Cromatica del logo

5.5 Versiones y escalas del logotipo
El logotipo puede ser aplicado de dos maneras, horizontal o vertical,
dependiendo del lugar o formato donde éste vaya a ser ubicado; siempre y

cuando cumpla con las normas establecidas.

Composicion horizontal:
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Formato principal y especialmente recomendado para cualquier aplicacion
corporativa, publicitaria o promocional, la composicion horizontal sera la
disposicion del logotipo que se debe utilizar en toda aplicacién que se deba

incluir la marca del libro “A jugar guaguas”.

A s
JUEGOS TRADICIONALE Se®

Figura 46. Composicion horizontal

Composicion Vertical:

Formato recomendado solo y unicamente cuando el formato de la publicacion
en la que deba estar presente, no cuente con el espacio suficiente para colocar
la aplicacién horizontal, o dicho formato dificulte la correcta visualizacion de la

marca del libro.

[ P A
e )
A

JUEGOS TRADICIONALES ‘

Figura 47. Composicion vertical
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Las escalas del logotipo son necesarias para plantearlas y usarlas en
diferentes aplicaciones, ya que algunas exigen la reduccion o la ampliacion del
mismo, a partir del logotipo al 100% su escala puede subir o bajar de 10 en 10,
siendo el minimo al 50%.

Escala al 100%

A ™

- -

JUEGOS TRADICIONALE Sue

Figura 48. Escala 100%

Escala al 50%

A -
GUAGUAS-N

JUEGOS TRADICIONALESw

Figura 49. Escala al 50%

5.6 Geometrizacion

Es necesario definir la geometria del logotipo, se ha elaborado esta guia en la

que coherentemente se establecen los parametros geométricos.

El valor X, como unidad de medida permite el uso correcto del logotipo.

X: 10 mm
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15X

4X

15X l

. 4

o JUEGOS TRADICIONALE Se#

8Xx

4x

&%

05X |, dos tnanicianaLes. G |

Figura 50. Geometrizacion logotipo

5.7 Area de aislamiento

Se ha establecido un area de proteccion en torno al logotipo. La misma que
debe estar exenta de elementos graficos que interfieran en la percepcion y
lectura de la marca. El area de respeto del logotipo es basado en la medida X

para separar al mismo de imagenes y texto.

X: 10 mm
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MUGAR D

JUEGOS TRADICIONALE Su#®

X
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e

JUEGOS TRARICIONALES ‘ !
X X

Figura 51. Area de aislamiento

5.8 Aplicaciones Cromaticas

El uso de color de la marca depende del color de fondo que se quiera utilizar,
hay ocasiones en que se necesitara que el logotipo no tenga color. Existen tres

versiones del logotipo: blanco y negro, colores invertidos y escala de grises.
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JUSARS

JUEGOS TRADICIONALES

JUGARH

JUEGOS TRADICIONALES™

Figura 52. Aplicaciones cromaticas

5.9 Tipografias

Tipografia Principal
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Se escogid la tipografia Grobold como principal, la cual solo sera usado para
la elaboracién de la marca ya que su impacto en los nifios fue positiva y tubo

excelente acogida.

ABCDEFGHIJKLM

NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkim

nopqrstuvwxyz
1234567890

Figura 53. Tipografia principal Grobold

5.9.1 Tipografias secundarias armado del libro

Para el armado y diagramacion del libro juegos tradicionales se eligio las
tipografias Compass y Myriad, una para titulos y subtitulos con sus variaciones
respectivas y otra para contenido, estas tipografias se las eligié ya que su

legibilidad es sumamente clara.
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ABCDEFGHI JKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghikim
NOPQrstuvwxyz
123456/890

Figurab4.

Tipografia Compass

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm

nopqrstuvwxyz
1234567890

Figura 55. Tipografia Miryad




5.10 Proceso de bocetaje de personajes
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PR A

Figura 56. Bocetaje y digitalizacion a blanco y negro
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5.10.1 Digitalizacion de personajes y prueba de color

En el proceso de bocetaje del personaje y mas aun en el cambio de blanco y
negro a color se tomdé en cuenta caracteristicas muy importantes como la
cromatica y la vestimenta de los personajes ya que al ser un libro enfocado a
juegos de la Region Sierra se tienen que mantener las caracteristicas propias

de la Region.

a o
n

~

Fnal

Figura 57. Digitalizacion primer personaje
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&

Figura 58. Digitalizacion segundo personaje
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;

Figura 59. Digitalizacion tercer personaje

O
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5.10.2 Modelado 3d personaje

Figura 60. Modelado 3d pesonajes
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Luego de realizar un amplio proceso que comenzando por bocetaje,
digitalizaciones y pruebas de colores se realiz6 el modelado respectivo de los
tres personajes seleccionados los cuales van a ser los encargados de dar vida

al libro de los juegos tradicionales

Figura 61. Personajes 3d
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5.11 Estructura envase contendor del libro

Para desarrollar la estructura del envase del libro, se tuvo en cuenta que:

Este, va a contener el material ludico de los juegos tradicionales.

« Su tamano y forma deben ser atractivos a los nifios

e Su peso y densidad, deben ser adecuados, pues, tiene que ser
transportado todos los dias en la mochila del nifio que generalmente lo
carga en su espalda o en la mano si es que van a jugar al aire libre.

« Se debe tomar en cuenta también, su resistencia pues debe ser utilizado

en el aula y fuera de ella.

5.11.1 Visualizacion del concepto de envase seleccionado.

En primera instancia se realizaron planos técnicos del envase para tener una
idea de producto, luego de este proceso se paso a realizar varias pruebas con
prototipos a escalas en cartdn plegable para obtener un resultado mucho mas

parecido al real.
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1155¢m

22cm

19cm | 22cm

12cm

32cm

Figura 62. Plano Envase libro
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Figura 63. Envase libro juegos tradicionales
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5.12 Diseio del texto de los juegos

Para la diagramacion de diseino editorial del libro juegos tradicionales se utilizd
un concepto dinamico ya que al ser un producto dirigido a nifios estrictamente
su maquetacién se lo relaciona con la distribucion de los elementos en el

espacio determinado de la pagina.

Figura 64. Portada libro

» o~
-
JUEGOS TRADICIONALES wh

Tesis realizado por:Padil Aguilera, ?/
Carrera: Disefio Gréfico e Industrial. w2 —
oo oy

Ano: 2014

Figura 65. Contra portada libro
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delamayn. iDonde estaelflorén

&Qué es el florén?

Elfloron es juego popular ancestral, que

juego consiste en adivinar en que mano
ae los participantes se encuentra el

EL floron en sus principios era un juego femenino ya que en el pasado la

‘ver un nifio jugar,

Figura 66. Contenido libro

Desarolio del juego . Reglas

siallanzarla ficha aun cuadro, est

En los cusdrador 4 -  conocidos b e e
se apoyan los dos' siguiente jugador.

sl pual o on o7 8 g 2

dando un saltopara volver hasta St et s s, b

4Qué esla Rayuela ?

Se escoge una ficha plana,
para ser hnzmda con
weaslen en el cuadro)

La rayuela es uno de los juegos mas conocidos,

Todos en  algiin momento trazaron y saltaron Sy o punto de

elcusdrado nimero 2y desds shiss rayuels, pierde el wmo, aligual que
algin modelo de rayuela como la del gato, los Becimim a0l it debs rscogerts fcha antes de sale: siun jugador, al lanzar [ ficha o la
diasde lasemana, el limén, el barco, los nimeros :T:‘::'r’d:‘:x :kmdld- mete en el auadro correspondiente,

etc.
Su origen no se conoce con exactitud, pero se
relaciona con los juegos lineales practicados en
tiempos de as civiizaciones Griegay romana.

perders sutur

Si un jugador al reaizar el recorrido.
pierde el equibrio y apoya los dos
pies cuando no debe (aadros 45 y
7-8) piere e tumo.

Para escoger la casa, se coloca de.
° espaldas en lalinea de lanzada,y tra la
Si ésta cae fuera de la rayuels,
puiede repetivel tira por tres ocasiones.
Y si en ninguna de ellas cae dentro
larayuela, 2 quedasinc

" Luego s= lanza la ficha
iy

E primer jugador lanza la
ficha en el primer uadrado de
s rayuels, luega debe sahtar
con un pie los cudros
stantes,sin pisarel cuadrado
mequees b

Cémo se juega

Se dibuja en una superficie lisa la rayucla y
se organizan los participantes,de unoa diez,
endistintos turnos.
Ficha

e puede combiar 12 forma de la rayuela, variando fa composicion de los
cuadros.(a creatividad e iniciativade los maestrosy la disposicion delos

nifios permitira utilizar fa rayuela para la ensefanza- aprendizaje de o
todas fas dreas.

O Rayuela

Figura 67. Contenido libro
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Toe
&Qué es el trompo?
£l trompo es un juguete de maders consistente,
generalmente de cerote, Tiene forma cénica con
una punta de metal que gira con la ayuda de una
piola y que sirve para realizar distintos malabares y
figuras. Para esto, se enrolla la piola desde la punta

Materiales elaboracién del
trompo

8 cerote que s la encuentia en los
paramos andinos s del se
obtiene su madera para elaboracien del
trompo.

sele coloca sobre a otra mano,o sobre la mano del
companero para que baile.

Desarollo del juego

Faralognr que el trompogire se:
enrolla bien, una piola desde la Al momento que se tiene ¢l
punta had a espiga,cubriendo  trompo sobre la palma de la
hasta la mitad del wompo y | mano se debe golpear s una
luego se lanza el trompo a suelo  bola circular para que ésta
con un movimiento brusca  ruede lomis ejos posible.
sosteniendoa pioh.

Generalmente, en la parte inferior del

pintadas dandole asi un toque magico al
astar e movimiento.

tiempo que eltrompo baile.

La piola su funcion prindpal es enrolar el
trompo desde la parte infeior hasta la mitad
del trompa, conla ficcén del movimiento se.
‘conseguird que el trompo aire.

Los jugadores marcan un
ciculo en el suelode 2metros

iametra.
€l juego se completaba con
una bols del mismo material
cublerta conlata

Los trompos son elaborados con una madera
muy consistente llsmada cerote, de  se
sacaba un_ buen pedazo par

‘arpintero del bartio para que nos preparara
el mejor tromp.

Los adultosjugabana los CABES utilizando un trompo muy grande. En la bomba o circulo trazado se colo-
cabaun rufiman o bola mas grande denominada ‘mamana’a la que con unsolo golpe del trompo girate-

tio,se e sacab de la bombay se e hacia corres, a mayor distancia pasible yen el menor tiempo. Ganaba o
quien lograba hacer pasar la bola los imites sefialados.

Figura 68. Contenido libro

Materiales de construccién
© Madera © Caucho
¢Qué son la carreras de 7 - .
Laparte delinter del chasis delcaro € Metal © Tomillos
carros de madera? tiene que ser abatible ya que esta
conforma el sistema de direccion, @ Alambre © Lubricantes
I
En este juego se requiere de mucho ingenio y G caraacirecaan vasen 5%a. Categorios
espiritu aventurero ya que consiste en crear un A
de madera’ que sea completamente ==
funcional una de sus caracteristicas principales es %
que no debe tener mator solo corre por la fuerza
de gravedad ya que las carreras son realizadas en .
cuestas empinadas de los pueblos en los que se
las realice.
1012 shosceeaaa

oo

13316 afos de ecan

o ©

Debido a que los carros de madera llegan alcanzar grandes velocidades es muy.

o Carros de madera Z’:cgn\:ndabk que solo, los jovenes y adultos muy valientes se atrevan a e

Figura 69. Contenido libro
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&Qué es el palo ensebado?

| Sise resbalay toca el suslo, perde mmoy\
| pas o sigiene S e el pero no

Es un juego que en el Ecuador, era infaltable, en las rev

grandes fiestas de los pueblos. Generalmente en la s i o e

e < e dsisodose porel oo e » ot e it

largo, de 10 © 15 metros, al que previamente se le e w
habia untado grasa para volverlo resbalosa, y en la ere sbrazindcse fusrtemente. con

parte superior, como una gran coona se manosy piesal tronco de madera.

una canasta con todos los obsequios que los distin-
tos priostes o padrinos habian donado, generak
mente eran dulces, comida preparada, vestimenta
dinero.

Los premios que ganan los conaursantes
ol llegar a la ima puden ser desd
comida hasta vestimenta,

s i tn ol wesinds

serequiere tener piemas y Elsebo es1a grasa cruda de temera,oveja o
e s e pamion Conterael ctes llndo pars ot en
S palo para que s= vuelve resbaloso al
‘momento que el concursante ntenta subit

Para subir este pako enisebado, ienes que tener piemas y brazos fuenes que te

O  Palo ensebado S R e
grasaira quedando en el palo; siendo mis ficil su subida.

Figura 70. Contenido libro

Desarollo del juego

¢Qué es la carrera de ensacados? Otras Modalidades de carreras de
sacos

e o Es uno de los juegos més empleados enlasfiestaso oy 1045 Metidos os niffos en los sacos, se trazan dos
;‘fﬂdm 1ot inleles o lineas paralelas a cierta distancia, por ejemplo, diez

s . X En una se colocan los coredores y la ofra sirve

plode it Consiste en introducir las piemas dentro de una mekrvs:

(e o o oy i bolsa de caflamo o costal que se ke sostiene con las deinetayyerica; ol abe; antes Begueca 1 Inea Ge'smeta
hasta el punto dellegads. manos, durante todo el recorrido y dando saltos cualquiera que sea el nimero de caidas suffidas.

deben cubrir una distancia predeterminada.
@ Fimeza: Similar al anterior, pero el ganador es el que
salve la distancia entre as dos rayas con el menor

Puntos a tomar en cuenta nimero de caidas.
©  Resistencia: El vencedor serd el que llegue m3s lejos
de la linea de partida de entre los que queden en pie. A
medida que se vayan fropezando y cayendo los corre-
dores quedaran eliminados de Ia prueba. EI vencedor

- sera el Gitimo jugador que quede en pie.

e

saco.

(N mgnmmdoms, pero por lo general no supera fos 100
Cuando se esta en el punto leben sostener of saco.con sis s e
de llegada se da ¢l saco @ Sordde [ el ;

o e de ‘ot ¥ para avanzrscloes alido sakar ser blanda de ierra o hierbs porque el asalto o cualquier
equipo y este sale hada el sin sokar

lado contrario.

©® Ensacados S el @)

Gltimos met 0 0% o e i i e i

el ganad

Figura 71. Contenido libro
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&Qué es el juego de la cuchara?

Desarollo del juego

( Los participantes se colocan
en la linea de salida cada

| A Ja orden de salida deben
comer o mas. posible.

intentando que sl huevo nose-
fes caiga.

al particularidad de ser un juego de mucho equilibrio,
esta actividad se a realiza a aire libre y es muy popular
en eventos escolares, encuentros familiares y fiestas
populares.

En su mayoria las personas_disfrutan mucho de este
juego ya que no se necesita de mucha habilidad atlética
yle competencia no es muy intensa.

e

puede ser cambiado poruna
Papacun imsn.

Este juego busca potenciar el equilibro, entretener sobre todo a fos mas
©® Cuchara

pequefios y desarrollar la competitividad sana entre concursantes.

Figura 72. Contenido libro

Los pafses es un juego tradicional muy
divertido el cual consiste en representar

i ‘pais, Este juego esta

 de mucha destreza y habilidad ya
que al momento de lanzar la bola fos.
participantes deben correr fo mas-
posible para asi evitar ser el
posteriormente.

Silogra tocar con el balén
al puis escogido este 5
eliminado.
Una persona tira un balon contra la
pared ydice el nombre de un pais la
persona que tiene ese nombre debe
cogerel balén y gitar ALTO.

@ Los paises a1 e e o

Figura 73. Contenido libro
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El perrito consiste en lanzar el
hadéndole deiphaarse waanda de

que continde girando. sobre i
mismoy sujeto de una cuerda.

Elyo-yo es un juguets formado por un disco

de maders, de pléstico o de otros materiales

con una ranura profunda en el centro de todo. ) i ° 5

‘el borde, alrededor de la cual se enrolla un o) £l dommion

cordén que, anudado a un dedo se hace subir e Ll

ybajar alternativamente. enredarse enla cuerda. st e e

Figura 74. Contenido libro

La distancis  recorrer dependera
de fa edad y caracteristicas. de los
participantes.

Si-la superfice no es lisa, se
pueden utilizar guantes.

L3 camera de canelifahumana esunade fas mas | P i 3 1 Si e cae puede incorporarse y
jugadas dentro e os juegos tradicionales, para | F 'R o continuar la carmera
poder desamollar este juego necesitamos al i el que sostiene debe adaptarse a

menos 4 personas, ya que el la carera se 3 ) la velocidad del que camina con
realizara en parejas, siendo ei numero méaximo de 1 s ) ero la a fas manos.
jugadores limitado pero siempre par <

© Carretilla humada ;i:;f:z"f-:,’ B s

rcursantes utilizaran las manos sin ningdn tipo de prote

Figura 75. Contenido libro
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Tipos de canicas por su

color y disefio
Cads jugadior coloca varias
bolas la depende
de lo pactado antes porlos © Canica Galaxia @ Japonesa
particpantes

Selanza una bola con el objeto
e ircarsava i i, Canica negra, por lo general con vidlo transparente en cuyo
lentejusias o motivos brilantes  interior hay un espiral de colores.
ensuinte jivos.

circulo, el jugador que mis

Se dibuja un circulo en dl
suslo de 30 centimetros de. . .
ﬂ_m:‘;"“ ek :I Las canicas, bolas o bolitas, son pequefias esferas © Canica Martas © Canica petrolera
e o e s sl | de vidrio u otro material como la ceramica, arcila

= = A ometal que se utilizan en numerosos juegos. Este

juego s universal y muchas de las reglas se

repiten con algunas variantes,

Blancas, cominmente de vidrio  Devidio sin adornos nteriores

Lapersonaque altingarlabolasise |
queda dentro del circulo plerde bs
bolas que sean sacadas del diralo
sersin de as persanas que o hagan.

£l juego de las canicas es muy popular no solo en
aunque en todos ellos el objetivo principal e:
o de participante:

uador sino en otros

@

® Canicas

Figura 76. Contenido libro

El juego de San Benito consistia en evitar que el

diablo se llevara a los participantes, Los nifios y ’

1as nifas tenian que sentarse uno junto al otro. 1 e s o ke

en un lugar amplio sea esta en a vereda ya que: 3 - 5us ninos pero como camina despaci , el
este juego se lo realizaba en la calle, cundo los 1 A diablose eva I nifo. Lego se epie igul

nifios estaban sentados entrelazaban os brazos hasta que el diablo cargue.con todos los

para asi impedir que el diablo se los llevara. rifos y hasta con el mismo San Benito.

Figura 77. Contenido libro
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Reglas

| o b b cuets engrugo 0
requiere por lo menos tres,
dos para batir a s0ga ¥ otro para
saltar.

:Qué es saltar la cuerda? Desarollo del iuego

Saltar la cuerda, también conocido como saltar

lasoga es un juego que requiere prctica y agili-
Pueden brncar contando hasta

2 perder, y tengan que ceder su turna,
gana el jugador que haya llegado al
nimero mésalto.

convertido en un ejercicio fsico casi universal-
izado por todos los que quieren mantener su
forma fisica en Gptimas condiciones.
Actualmente se le utiiza como ejercicio de
calentamiento o de entrenamiento. -
Para brincar la cuerda en
rupo se requiere por lo
n dos.

‘menos tres d
para batir fa 3093 y atro
para saltar.

;Come'se juega?

© Salto cuerda

Figura 78. Contenido libro

Figura 79. Contenido libro
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Desarollo del juego

| Se agarran 3 una cuerda resist-

¢ Qué es alar la soga?

Este juego tradicional requiere dos equipos.
para halar la cuerda y lograr arastrar a los
miembros del otro equipo hasta que crucen la
sefial marcada.

&
El juego terr toralidad cuando absolutsments todos los.
© Alarlasoga et iy 2

Figura 80. Contenido libro
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5.13 Conclusiones Generales

Los juegos tradicionales, han sido ubicados dentro del Patrimonio Vivo Cultural,
del Ecuador, ya que cada uno de ellos, guarda toda una historia que no debe
desaparecer, para ello hay que desarrollarlos en todos los niveles de educacion

basica.

Su practica fortalece y promueve la interculturalidad y el desarrollo de la
plurinacionalidad, rescata y fortalece las tradiciones de la comunidad,
mantiene, desarrolla y fortalece su identidad ademas que preserva y revaloriza
los elementos del patrimonio vivo, histérico y cultural de los pueblos serranos

de Ecuador.

Los juegos tradicionales por ser “Un patrimonio”, pueden servir como
instrumento formativo de las generaciones mas jévenes, como trasmisor de los
valores humanisticos y conocimientos de gran importancia pedagdgica y social
y como instrumento para el desarrollo de una politica cultural de calidad,
constituye la herencia recibida de los antepasados, forma parte de la historia y

hace unicos a los pueblos.

Han sido trasmitidos de generacibn en generacidon, y recreados
constantemente por las comunidades y grupos en funcién de su entorno, su
interaccion con la naturaleza y su historia, infundiendo un sentimiento de
identidad y continuidad y contribuyendo asi a promover el respeto a la

diversidad cultural y la creatividad humana.

Los juegos tradicionales, como parte del Patrimonio Cultural Vivo, pueden
intervenir directamente en el desarrollo del Turismo Cultural en el pais, para
conservar, gestionar, revalorizar y garantizar la proteccion del patrimonio
cultural, reforzar la identidad de la comunidad, contribuir al desarrollo

econdmico, social y cultural de los pueblos y mejorar su calidad de vida.

Los nifos, al practicar estos juegos, pueden transformarse en instrumentos

eficientes, eficaces y proactivos de desarrollo y en motores de crecimiento. Y
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convertirse en potenciales comunicadores  comprometidos a mantener,
revalorizar y divulgar este bien cultural, y a trasmitir los valores humanisticos y

conocimientos de importancia social.

Como no existe material didactico especifico, para estos juegos, se pretende

solucionar este vacio con este proyecto.

En la realizacion de este proyecto se pudo comprobar que los Disefiadores
tienen un papel preponderante, ya que son los indicados para que,
sintetizando conocimientos, métodos, técnicas, y con gran creatividad puedan
disefiar la imagen efectiva, producir el texto que atienda las cualidades
estructurales, formales y estético-simbdlicas, que el ser humano necesita.
Puede establecer las cualidades polifacéticas de los objetos, de procesos, de

servicios y de sus sistemas en ciclos vitales enteros.

Por estas y otras razones, bien se podria que el disefio es el factor central de
la humanizacién innovadora de tecnologias y el factor crucial del intercambio

econdémico y cultural es el eslabon de la cadena de producciéon y que

El Disenador tiene al mundo cambiante en sus manos ya que busca resolver
problemas de una manera creativa y siempre mirando hacia el futuro es el gran
desarrollador de la sociedad donde el objeto hace referencia a la realidad del
hombre. Tiene en sus manos la herramienta potencial para la competitividad y

la economia.
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5.14 Recomendaciones Pertinentes

e Ellibro ilustrado de los juegos tradicionales, debe ser aplicada en todos

los niveles de educacion basica.

e La estructura, material, y disefio del libro y de su respectivo material,
debe servir para todas las edades, nifios que quieran aprender y adultos

que deseen recordar.

e El diseno del libro sera sencillo, capaz de trasmitir el mensaje claro y

directo a diversos publicos

e El sistema de impresidn escogido debe ser de la mejor calidad ya que

se intenta reflejar y fijar en los nifios, una parte de la Cultura Nacional.

e La descripcion de los juegos debe ser sencilla, concreta, entendible

por grandes y pequefios.

e El material debe guardar las condiciones y caracteristicas de los mejores
materiales didacticos infantiles, que le muevan a participar en los juegos,

a ser actor y no simple observador

e Este proyecto debe provocar que el nifio sienta curiosidad por conocer
la verdadera cultura nacional, para mantenerla viva mientras juega,
para participar y generar democracias activas, que puedan hacer frente

a los modelos cambiantes de la sociedad.

¢ El nifio requiere instrumentos apropiados para seleccionar, procesar el
aprendizaje, aplicar el conocimiento, y gestionar los verdaderos
cambios. Se cree que este producto puede ser ocasion de aprendery

desarrollar las capacidades individuales mientras juega.
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e Este proyecto se hace asi necesario e indispensable, para que este
bien cultural sea rescatado del olvido y practicado para que no

desaparezca.
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