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RESUMEN

Se cred un libro Pop Up como material didactico para nifios y nifias de 8 a 10 afios, con el fin de
que los nifios(as) conozcan una parte del patrimonio cultural de Riobamba. Para la realizacion
del libro, inicialmente se verificd los juegos tradicionales inventariados, en el Sistema Abaco
del Instituto Nacional de Patrimonio Cultural, posteriormente se realizd entrevistas a
promotores culturales de la ciudad, determinandose un listado de los principales juegos
practicados en la nifiez; y para corroborar esta informacion, se realizd encuestas a adultos
mayores. Para el disefio se partié de bocetos, los cuales con la ayuda de un computador y de un
paquete grafico se vectorizaron los bocetos. Se obtuvieron tres juegos representativos como
parte del Patrimonio Cultural de Riobamba: ElI Trompo, Las Canicas y Las Chantas, con ello, se
elabord un libro Pop Up que incluyd juguetes de los juegos patrimoniales. Para validar la
utilidad del libro, se difundié en los niveles de quinto y sexto afio de educacion basica de la
Unidad Educativa “El Despertar”, el cual resultd atractivo por ser dindmico y creativo. Se
concluye que este tipo de material didactico no comun, promueve el rescate de los juegos
patrimoniales e incide en el proceso educativo de los nifios(as). Por lo tanto se recomienda
implementar el uso del libro Pop Up en los procesos de ensefianza — aprendizaje de los
nifios(as) con el fin de generar valor al patrimonio cultural de la ciudad de Riohamba.

Palabras clave: <POP UP [libro 3D]> <JUEGOS PATRIMONIALES> < JUEGO DEL
TROMPO> <JUEGO LAS CANICAS> <JUEGO LAS CHANTAS> <PATRIMONIO
CULTURAL> <RIOBAMBA [Canton]> <DISENO GRAFICO>
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SUMARY

A Pop Up book has been created as didactical material for children aged 8 to 10 years old. The
main objective is that children have the opportunity to know part of the cultural patrimony of
Riobamba. In order to create this book it was necessary to first verify the inventory of
traditional games in the Abaco System of the National Cultural Patrimony Institute. After that,
some interviews were performed to the cultural promoters of the city to determine a list of the
main games practiced during childhood. In order to verify this information, a survey was
conducted among senior citizens. In the first place, sketches were developed with the help of a
computer and a graphic pack to vectorize them. Three representatives games were obtained as
part of the Cultural Heritage of Riobamba: EI Trompo (a spin), Las Canicas (a game with
marbles), and Las Chantas (a game using washers or coins). These were used to create the Pop
Up book which included the toys of the patrimonial games. In order to validate the use of the
book, it was broadcast among fifth and sixth grade children in the Educative Unit “El
Despertar”. It ended up being very dynamic and creative. As a conclusion, this type of non-
common didactic material promotes heritage rescue and it influences the educative process in
children. Therefore, it is recommended to implement the Pop Up book in the teaching — learning
processes as to generate value to the culture patrimony of the City of Riobamba.

Key words: <POP UP[3D book]> <PATRIMONIAL GAMES> <SPIN GAME> <MARBLES
GAME> <WASHERS GAME> <CULTURAL HERITAGE> <RIOBAMBA[Canton]>
<GRAPHIC DESIGN>
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INTRODUCCION

En la actualidad en paises como Espafia, Francia, Gran Bretafia y sin irse tan lejos en Argentina
a los nifos(as) se les ensefia acontecimientos pasados y presentes que aportan conocimientos a
su propia vida como a su entorno social; este tipo de conocimientos contribuye en la
construccion de la identidad propia, permitiendo interpretar las huellas del pasado que ayudaran
en el presente, en estos paises se puede observar el cultivar de estos conocimientos de una
manera no tradicional, primeramente buscan hacer entender a los nifios(as) que la historia de
cada pais no es algo cientifico que les ayudara a resolver algun tipo de problema en el futuro,

sino més bien es algo de caracter cultural que les permitira palpar la realidad en la que viven.

Felipe Pigna docente de la Escuela Superior Colegio Carlos Pellegrini, en el 2002 edit6 trece
videos sobre la historia de Argentina los cuales fueron utilizados en 3.500 colegios del pais,
Pigna considera que “los nuevos métodos, como el video, abren el apetito de los alumnos para
leer sobre el tema, es que se sienten parte de una comunidad histérica: cuando ven la crisis de

1890 la relacionan con la crisis actual”.

Por otro lado en el Ecuador, a la catedra de historia y especificamente a temas que se relacionen
con los acontecimientos del pasado, no se le ha dado la importancia que estd merece, esta
catedra ha sido considerada por afios como una materia de relleno dando la menor importancia y
a pesar de las pocas horas que los nifios(as) reciben esta materia no es del completo interés de
estos por la manera en la que se les ensefia, llegando a ser una materia aburrida para los

nifios(as).

Los docentes del Ecuador que imparten esta materia prefieren ensefiar por medio de narraciones
y leyendas, consiguiendo que los nifios(as) no presten la debida atencion, una de las causas por
la que los docentes optan por estos métodos tan tradicionales es por el poco material no

tradicional existente en el pais.

Los docentes, especificamente de la ciudad de Riobamba no incluyen dentro de la catedra de
historia algin tema que haga referencia al Patrimonio sea tangible o intangible de la ciudad,
mucho menos ensefian a los nifios(as) los juegos patrimoniales de la ciudad de Riobamba los
cuales forman parte muy importante en el desarrollo de todos los nifios(as), para conseguir un

fortalecimiento en la identidad y en la interaccidn que se pretende que los nifios(as) tengan.

Se considera que esto se debe a la falta de informacion y también a la falta de existencia de

material didactico que ayude a promover el conocimiento de la cultura riobambefia en cuanto a



juegos patrimoniales, es por esto que se propone crear un producto impreso con estilo
tridimensional basado en los Juegos Patrimoniales mas representativos de la ciudad de

Riobamba adicionando objetos manipulables que incrementaran la aceptacion en los nifios(as).

Para lograr un alto nivel de aceptacion en los nifios(as) se pretende crear un libro pop up o
conocido también como libro movil, es decir un libro que va a generar una sensacion
tridimensional con sus diferentes tipos de transformaciones con el objetivo de generar interés y

entretenimiento.

Justificacion

“...El patrimonio cultural, es conocido como la herencia cultural propia del pasado de una
comunidad, con la que ésta vive en la actualidad y que transmite a las generaciones presentes y
futura...” (UNESCO. 2011, http://www.unesco.org/culture/ich/index.php?lg=es&pg=00002); conociendo que
la ciudad de Riobamba ha sido declarada como una de las principal ciudades patrimoniales, en
este sentido el presente trabajo investigativo pretende dar a conocer de qué se trata una de las

partes que forman este patrimonio a través de una herramienta didactica conocida como Pop up.

Actualmente el pais atraviesa por un momento historico en cuanto se refiere a la educacion e
interaccion entre personas, este proyecto pretende crear un producto didactico de apoyo a la

educacidn especificamente a los Juegos Patrimoniales de la ciudad de Riobamba.

Considerando que el objetivo N° 5 del Plan Nacional del Buen Vivir pretende: Construir
espacios de encuentro comun y fortalecer la identidad nacional, las identidades diversas, la
plurinacionalidad y la interculturalidad, en su politica 5.2 que enuncia Preservar, valorar,
fomentar y resignificar las diversas memoria colectivas e individuales y democratizar su acceso
y difusién; como consecuencia de esto y considerando que ningun juego se realiza de manera

individual; esto ayudara en el encuentro comun y fortalecimiento que el objetivo N°5 pretende.

En éste contexto el presente trabajo investigativo contribuird desde el disefio grafico con un
libro pop up educativo, atractivo e interactivo para nifios(as) de 8 a 10 afios, que es la edad en la
que junto a la familia, la escuela y los medios de comunicacién, empiezan a definir “...el

desarrollo del sentido subjetivo de la identidad nacional...” (BARRETT, M, 2012, p. 17.)

Ensefiar a nifios(as) de 8 a 10 afios a cerca de los Juegos Patrimoniales de Riobamba con el uso
del pop up hard que la ensefianza sea mas facil y sobre todo ayudara a motivar su aprendizaje,

el objetivo que tiene este trabajo es el de rescatar los juegos que han ido pasado de generacion
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en generacion y que hoy en dia se van perdiendo por el hecho de que han sido reemplazados por

las nuevas tecnologias; lo que ha llevado a que los nifios se olviden de interactuar entre si.

Objetivos

Objetivo General:

Disefiar un libro educativo, mediante la técnica de Pop Up, que servira en la difusion de los

Juegos Patrimoniales de la ciudad de Riobamba dirigido a nifias y nifios de 8 a 10 afios.

Objetivos Especificos:

a) Determinar informacion sobre el Patrimonio Cultural Intangible que tiene la ciudad de

Riobamba.

b) Detallar los juegos patrimoniales riobambefios, sus caracteristicas, desarrollo y objetivos.

c) Describir las caracteristicas fisicas y psicoldgicas de nifias y nifios de 8 a 10 afios.

d) Seleccionar los juegos mas sobresalientes en los riobambefios.

e) Disefiar un libro Pop Up con los juegos Patrimoniales seleccionados.



CAPITULO |

1. MARCO TEORICO-REFERENCIAL

1.1 Datos Generales

1.1.1. Patrimonio

El Patrimonio es “...el conjunto de bienes culturales y naturales, tangibles e intangibles,
generados localmente, y que una generacion hereda y transmite a la siguiente con el propoésito

de preservar, continuar y acrecentar dicha herencia...””. (DECARLI, 2007, ILAM)

¢ Todo patrimonio es local: todo patrimonio se genera en una localidad, produciéndose en un
espacio y tiempo.

« El patrimonio funciona y se manifiesta en forma integral: el patrimonio integral es “...el
conjunto de bienes culturales y naturales, tangibles e intangibles, generados localmente y que
una generacién hereda/transmite a la siguiente con el proposito de preservar, continuar y
acrecentar dicha herencia...”” (DECARLLI, 2007, ILAM)

e La comunidad es la responsable en la preservacion de su patrimonio: al ser generado el
patrimonio en cada localidad, son las personas de cada comunidad las responsables de su

transmisién y preservacion.

1.1.2. El Patrimonio Cultural

Segln la UNESCO “...el Patrimonio Cultural de un pueblo comprende las obras de sus
artistas, arquitectos, muasicos, escritores y sabios, asi como las creaciones andnimas, surgidas
del alma popular, y el conjunto de valores que dan sentido a la vida, es decir, las obras
materiales y no materiales que expresan la creatividad de ese pueblo; la lengua, los ritos, las
creencias, los lugares y monumentos histdricos, la literatura, las obras de arte y los archivos y

bibliotecas..." (UNESCO. 2004, http://www.unesco.org/culture/ich/index.php?lg=es&pg=00002)

El patrimonio cultural es todo el respaldo cultural que una comunidad tiene, es considerado
como la fuente de riqueza al igual que la herencia propia del pasado de una comunidad, con la
que los habitantes de aquella comunidad pueden vivir en la actualidad y transmitir a sus

distintas generaciones.



Estas fuentes de riquezas pueden poseer distintos intereses historicos, artisticos, arquitectdnicos,

urbanos, arqueoldgicos e incluso sentimental.

El patrimonio cultural consiste en las distintas creaciones que un pueblo ha ido realizado a lo
largo de la historia, todas estas creaciones son aquellas que permiten que un pueblo se distinga

de otro aportando identidad a cada uno.

Se divide en Patrimonio Cultural Material y Patrimonio Cultural Inmaterial o Intangible.

1.1.2.1. Patrimonio Cultural Material

El “bien cultural” o “cultura material” surge a partir del siglo XVIl y XVIII con la utilizacion de

utensilios y herramientas.

El patrimonio cultural material son las riquezas que poseen un especial interés histérico,
arquitectonico, urbano, arqueoldgico. Son estructuras que sobresalen en una comunidad sea por

sus disefios arquitectonicos o por su valor historico.

El patrimonio material siempre debe tener un analisis de autenticidad, de la genuinidad de sus

materias constitutivas y de la certificacion de la mano que lo creo.

> Clasificacion

El patrimonio cultural material se clasifica en distintos bienes como son:

¢ Bienes Documentales: son todos aquellos que registran, transmiten y conservan con el paso
de los afios las distintas actividades realizadas por las personas o instituciones, en lugares y
fechas determinadas. Dentro de los bienes documentales se encuentran los distintos libros
antiguos y modernos revistas, fotografias, placas de vidrio, daguerrotipos, albdminas, discos de
pizarra y acetato, los cuales se encuentran archivados en las distintas bibliotecas y fototecas

publicas o privadas.

e Bienes Arqueoldgicos: estos bienes comprenden los lugares u objetos que fueron dejados por
antiguas civilizaciones, a estos los bienes se los encuentra regados o agrupados en ciertos
lugares, y son los que sobresalen en una comunidad, piezas con un gran valor histérico y

colecciones arqueoldgicas.



e Bienes Muebles: son consideradas las distintas pinturas, esculturas, murales, textiles que

realzan o dan valor a una comunidad.

e Bienes Inmuebles: estos bienes son las obras producidas por los antepasados que no puedes
ser trasladadas de un lugar a otro, las cuales tienen caracteristicas y valores particulares e
inigualables, por medio de estos bienes se puede interpretar la forma de pensar y de actuar de las
distintas sociedades, dentro de este tipo de bienes se ubican a la arquitectura civil, religiosa,

vernacula, funeraria, plazas, etc., que van desde la época colonial hasta la actualidad.

1.1.2.2. Patrimonio Cultural Intangible o Inmaterial

El patrimonio intangible o inmaterial es aquel que apela a alguno o a los cinco sentidos de los
seres humanos, pero también a la espiritualidad, las sensaciones y algunos aspectos como la

tradicidn; se encuentra ligado a la memoria y a la herencia de una comunidad.

El patrimonio intangible o inmaterial tiene ademés algunas particularidades el de ser a la vez

anonimo y colectivo.

Este tipo de patrimonio esta compuesto por aspectos tradicionales de alto valor histérico y
artistico, son aquellas manifestaciones y expresiones que son heredadas por los antepasados y

transmitida de generacidn en generacion, con una gran vigencia para la comunidad.

La UNESCO establece que el patrimonio cultural inmaterial se constituye por los “...usos,
representaciones, expresiones, conocimientos y técnicas, junto con los instrumentos, objetos,
artefactos y espacios culturales que les son inherentes que las comunidades, los grupos y en

algunos casos los individuos reconozcan como parte integrante de su patrimonio cultural...”
(UNESCO. 2004, http://www.unesco.org/culture/ich/index.php?lg=es&pg=00003).

> Clasificacion.

Més que una clasificacion al patrimonio intangible se le puede hacer una categorizacion.

Segun Giovanni Pinna existen tres categorias de Patrimonio Intangible:

1) Las expresiones fijadas bajo una forma tangible de la cultura o de los modos de vida
tradicionales de una comunidad dada: rituales religiosos, economias tradicionales, modos de

vida.



2) Todas las expresiones individuales o colectivas desprovistas de forma tangible, como la
lengua, la memoria, la tradicion oral, las canciones, la musica tradicional no escrita, etc.

3) Los significados simbolicos o metaféricos de los objetos que constituyen el patrimonio
tangible. Todo objeto posee dos dimensiones, su apariencia fisica (es decir su forma, su tamafio,
etc.), y su significacion, que se desprende de su historia, de las interpretaciones que suscita, de

su capacidad de servir de lazo de unidn entre el pasado y el presente (PINNA, G, 2003, p. 3-4.).

> Ambitos de Patrimonio Inmaterial.

Dentro del Patrimonio Inmaterial tenemos los siguientes &mbitos

e Tradiciones y expresiones orales.

o Artes del espectaculo.

e Usos sociales, rituales y actos festivos.

e Conocimientos y usos relacionados con la naturaleza y el universo.

e Técnicas artesanales tradicionales (UNESCO. 2003, http:/iwww.unesco.org/culture/ich/es/ICOM)

1.2 Riobamba

1.2.1 Historia

La ciudad de Riobamba es una ciudad que cuenta con un insondable valor histérico desde sus
inicios en la emancipacién espafiola y la vida republicana que llevaba en tiempos pasados el

Ecuador.

Riobamba cuenta con una profunda historia y gran reconocimiento, ya que es en esta en la que
se realizd la primera Asamblea Constituyente de la naciente Republica del Ecuador y por ello
alberga la primera Constitucion Politica que rigi6 a los ecuatorianos, en el edificio del colegio

Pedro Vicente Maldonado.

Ademas de estos hechos que han dado realce y han marcado a la ciudad, esta cuenta con grandes
muestras de la arquitectura colonial y en especial a la arquitectura republicana, es por esto y

muchos detalles mas que “Riobamba fue declarada como Patrimonio Cultural de la Nacién”

Riobamba cuenta con edificaciones entre religiosas, civiles y militares, que son relevantes y
tradicionales. Ademas incluye distinguidas colecciones de arte colonial y veinte y nueve sitios

arqueologicos.



Segun el Censo realizado en el 2010, Riobamba cuenta con 225.741 habitantes, de los cuales

118.901 son mujeres y 106.840 son hombres.

Poblacion Total Riobamba

M Hombres

H Mujeres

Figura 1-1: Poblacion total del Cantén Riobamba
Fuente: http://www.ecuadorencifras.gob.ec/censo-de-poblacion-y-vivienda/
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Figura 2-1: Poblacién por grupos de edad
Fuente: http://www.ecuadorencifras.gob.ec/wp-content/descargas/Manu-lateral/Resultados-provinciales/chimborazo.pdf
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

1.2.2 Situacién Geografica

Riobamba se encuentra ubicada en la provincia de Chimborazo, en el centro del Ecuador a
2.750 metros sobre el mar, se encuentra limitado al norte con los cantones de Guano y Penipe,
al sur con Colta y Guamote, al este con Chambo y al Oeste la provincia de Bolivar.



El canton de Riobamba se encuentra dividido en cinco parroquias urbanas como son

Lizarzaburu, Maldonado, Velazco, Veloz y Yaruquies y once parroquias rurales como son

Cacha, Calpi, Cubijies, Flores, Lican, Licto, Pungald, Punin, Quimiag, San Juany San L.uis.

1.2.3 Patrimonio cultural material de la ciudad de Riobamba

La ciudad de Riobamba cuenta con un rico y variado patrimonio cultural, desde las épocas

prehispanicas, colonial y la época republicana; hasta la actualidad con las distintas creaciones de

los diversos campos culturales.

Lugares reconocidos como Patrimonio Cultural de Riobamba:

Tabla 1-1: Patrimonio Cultural Material de Riobamba

PATRIMONIO CULTURAL MATERIAL DE RIOBAMBA

NOMBRE

Conjunto la Catedral
La Basilica del Sagrado
Corazon de Jesus
Iglesia de San Francisco
Iglesia de San Alfonso
Iglesia de la Merced

La Concepcion

Edificio del Colegio
Pedro Vicente
Maldonado

Edificio del Correo
Colegio San Felipe Neri
Edificio de la
Gobernacion

llustre Municipio de
Riobamba

Castillo Calero
Estacion del Ferrocarril
Estadio Olimpico
Teatro Ledn

Museo La Concepcidon
Parque 21 de Abril
Parque Sucre

Parque Pedro Vicente
Maldonado

Parque La Libertad
Plaza de la Concepcion
Mercado La Merced

CATEGORIA
Manifestacion Cultural
Manifestacion Cultural

Manifestacién Cultural
Manifestacién Cultural
Manifestacion Cultural
Manifestacién Cultural
Manifestacion Cultural

Manifestacion Cultural
Manifestacion Cultural
Manifestacion Cultural

Manifestacion Cultural

Manifestacién Cultural
Manifestacién Cultural
Manifestacion Cultural
Manifestacién Cultural
Manifestacion Cultural
Manifestacién Cultural
Manifestacién Cultural
Manifestacién Cultural

Manifestacion Cultural
Manifestacion Cultural
Manifestacion Cultural

Fuente: http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/31
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

TIPO
Arquitectura Religiosa
Arquitectura Religiosa

Arquitectura Religiosa
Arquitectura Religiosa
Arquitectura Religiosa
Arquitectura Religiosa
Arquitectura Civil

Arquitectura Civil
Arquitectura Civil
Arquitectura Civil

Arquitectura Civil

Arquitectura Civil
Arquitectura Civil
Arquitectura Civil
Arquitectura Civil
Museo Religioso
Zona Histdrica
Zona Histdrica
Zona Histérica

Zona Histdrica
Feria y Mercado
Feria y Mercado

PARROQUIA
Maldonado
Maldonado

Maldonado
Maldonado
Veloz
Velasco
Velasco

Veloz
Maldonado
Maldonado

Maldonado

Lizarzaburu
Lizarzaburu
Lizarzaburu
Velasco
Velasco
Velasco
Velasco
Maldonado

Maldonado
Velasco
Lizarzaburu



1.2.4 Patrimonio cultural inmaterial de la ciudad de Riobamba.

“...El Patrimonio Inmaterial de la provincia de Chimborazo — Cantén Riobamba comprende
manifestaciones tan diversas como la preparacion de alimentos, en algunos casos asociada a
determinadas festividades, las manifestaciones musicales, la literatura de tradicion oral, la

medicina andina, el conocimiento artesanal y otras...”” (INSTITUTO NACIONAL DE PATRIMONIO
CULTURAL, 2010. p. 37)

Para poder determinar los llamados patrimonios inmateriales tenemos que pensar en todas las
tradiciones que la ciudad ha ido teniendo a lo largo de los afios, todas estas tradiciones o
festividades llevan consigo comidas, musica, danzas, juegos, etc. que puedan llegar a dar
distintos sentimientos en los habitantes de la ciudad y por este motivo es por el que han sido

denominado como patrimonios.

Al Patrimonio Cultural Inmaterial de la ciudad de Riobamba se lo clasifica en los siguientes

subambitos:

e Gastronomia

e Musica

e Juegos Tradicionales

e Tradiciones y Expresiones Orales
e Técnicas Artesanales Tradicionales
e Actos Festivos

e Ritos

e Danza

e Medicina Tradicional

e Espacios Simbdlicos (INPC, 2011. http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/26)

1.2.4.1 Juegos Patrimoniales

Los juegos patrimoniales son una actividad ludica surgida de la vivencia tradicional vy
condicionada por la situacion social, econémica, cultural, histérica y geografica; hacen parte de

una realidad especifica y concreta, correspondiente a un momento histérico determinado.

Todas las actividades tradicionales que han venido de generacién en generacion son
consideradas con patrimoniales, es por esto que a los Juegos que han sido practicados desde

antafio son ahora considerados como patrimoniales.
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Los juegos patrimoniales no solo son para disfrutar de un momento, también ayudan a aprender,
estimular la creatividad e imaginacion de todas las personas, pero de manera especial a los
nifios, una de las principales ensefianzas que estos juegos dejan es que la sociedad esta regida

por normas.

Los distintos juegos son considerados como patrimoniales por haber sido transmitidos de una
generacion a otra, permitiendo a todos los de generaciones antiguas rememorar Su nifiez y se
dice que uno de los mejores patrimonios es la memoria; por lo tanto los juegos son el mejor

reflejo de patrimonio que una comunidad puede llegar a tener.

» Caracteristicas de los Juegos Patrimoniales

Todos los juegos tienen distintas particulares, pero de manera especial un juego patrimonial
debe cumplir con ciertas caracteristicas, las cuales ayudan a desarrollar la parte ludica de un

nifio(a); estas caracteristicas son:

e Facilitar el aprendizaje propio de una region

e Posibilitar el desarrollo de las habilidades motrices basicas.
e Favorecer la descarga de tensiones y energias.

e Estimular la imaginacion y la creatividad.

e Estimular en el cumplimiento de las normas.

e Contribuir en la integracién social, el compafierismo y la superacion.

1.3 Aprendizaje en nifios(as) de 8 a 10 afios

1.3.1 Generalidades

El aprendizaje es el resultado del estudio, en el que una persona adquiere diferentes

conocimientos, habilidades, valores y destrezas.
Es por este motivo que el aprendizaje o estudio es una funcidn muy esencial e importante para
todas las personas; pero de manera prioritaria para los nifios ya que lo que se inculque de

manera adecuada a un nifio les servira y quedara para toda su vida.

Pero no por dejar de ser nifios se deja de aprender la vida es un constante aprendizaje, a diario
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las personas aprenden distintas cosas que pueden o no servir a lo largo de la vida.

Para el aprendizaje intervienen distintos factores como son los siguientes:

¢ Recepcion de datos
e Comprension de la informacién
¢ Retencidn a largo plazo

e Transferencia del conocimiento
1.3.2 Tipos de aprendizaje
Segun la pedagogia los tipos de aprendizaje son los siguientes:

e Aprendizaje receptivo: este tipo de aprendizaje no es considerado uno de los mejores, ya

gue en este el nifio(a) no descubre nada, tan solo debe comprender lo que se necesita.

‘ e

Figura 3-1: Aprendizaje receptivo

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
o Aprendizaje por descubrimiento: este aprendizaje consiste en que el nifio(a) vaya
aprendiendo diferentes cosas por si mismo, eliminando el aprendizaje mecéanico, con este
aprendizaje se pretende que el nifio(a) consiga los conocimientos de una mejor manera,

estimulando el autoestima y la seguridad.

‘ CO
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Figura 4-1: Aprendizaje por descubrimiento
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

e Aprendizaje repetitivo: es uno de los aprendizajes méas utilizados por los nifios(as), pero a

la vez uno de los peores, ya que en este tipo de aprendizaje el estudiante aprende de memoria,
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sin obtener ningun significado ni beneficio de lo estudiado.

-

Figura 5-1: Aprendizaje repetitivo

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
e Aprendizaje significativo: este aprendizaje consiste en relacionar los conocimientos ya
aprendidos con los nuevos conocimientos, consiguiendo asi un mejor y coherente conocimiento

sobre algun tema concreto.

oo
Figura 6-1: Aprendizaje significativo

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

e Aprendizaje por observacion: el aprendizaje por observacion como su nombre lo dice

consiste en aprender lo que se observa o imita.

Este tipo de aprendizaje es permanente en un nifio(a), va a aprender cosas buenas o malas
dependiendo del modelo que este tenga a seguir, el aprendizaje por observacién inicia desde que
una persona nace, imitando las costumbres de sus padres o de la persona con la que pase la

mayor parte de su tiempo y esto no se puede evitar.

L \‘\Qf\i

'
L8

Figura: 7-1: Aprendizaje por observacion
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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1.3.3 Actividades que facilitan el aprendizaje

Para todas las personas, pero de manera especial para un nifio(a) el intentar realizar cosas
nuevas pero sobre todo diferentes ayuda a tener un mejor aprendizaje; es importante considerar

que aprender algo nuevo puede llegar a ser un reto del cual no se debe dar por vencido.

Lo importante de esto es la reflexién que se va a tener luego de cumplir el reto; reflexionar
sobre las actividades y si estas son realizadas en equipo, puede ayudar intercambiando

opiniones.

Todo esto debe considerar un profesor que ensefia particularmente a nifios, este debe tratar de
colocar retos a los nifios los cuales al final dirdn sus conclusiones y se debera revisar si todos

aprendieron lo que se deseaba.

1.3.4 Actividades que dificultan el aprendizaje

La dificultad en el aprendizaje va a depender del estilo que cada nifio(a) tenga para aprender.
Pueden ser activos, a ellos se les dificulta aprender cuando hay demasiada teoria y se les pone a
analizar muchos datos que pueden incluso llegar a no tener coherencia, se les dificulta realizar

trabajos que incluyan muchos detalles.

Estan los nifios(as) reflexivos, a estos se les dificulta de manera especial cuando tienen que
realizar trabajos en grupos y se los ha puesto como lideres, prefieren trabajar de cierta manera
de forma individual.

Los nifios(as) tedricos, tienen mucha dificulta cuando se trata de trabajos que incluyan
emociones o sentimientos, es decir trabajos en los que tengan que reflexionar; incluso se les
dificulta trabajar con otros nifios(as) que sean diferentes a ellos.

1.4  Educacion

1.4.1 Educacién Primaria

Se entiende por educacion primaria aquella que se imparte a los nifios comprendidos entre los 6

a 12 afios de edad, teéricamente hablando.

La educacién primaria es importante por dos motivos, el primero porque es en esta en la que los
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nifios(as) empiezan a adquirir conocimientos como a leer y escribir, y a medida que cada nifio(a)
va pasando de grado la complejidad de conocimientos va aumentando. El segundo motivo por el
que es importante es porque este va a ser el primer espacio de socializacién que un nifio(a)

puede tener, empezando a aportar con la independencia de un nifio(a).

Este nivel de escolaridad corresponde al nivel de desarrollo psicobiolégico Ilamado segunda y
tercera infancia, y por ello algunos psicopedagogos recomiendan dividirlo en dos ciclos: el

elemental y el complementario.

1.4.2 Nivel de conocimiento elemental

El nivel de conocimiento elemental tiene por objeto continuar con el adiestramiento del nifio(a)
en las habilidades neuromusculares, la formacién de habitos y costumbres de beneficio
individual y social, al igual que la adquisicion de conocimientos basicos instrumentales

necesarios para el desarrollo escolar.

A este primer ciclo se le atribuyen los grados 1°, 2°, y 3° de la escuela primaria.

1.4.3 Nivel de conocimiento complementario

El nivel de conocimiento complementario tiene por objeto la continuacion de los propdsitos del
primer ciclo, asi como ofrecer la preparacion general necesaria para iniciar la lucha remunerada
por la existencia o la preparacién para sus estudios secundarios; a este nivel se le atribuyen los

grados escolares 4°, 5° y 6° (LEMUS, 1973, p. 324.).

1.5 Nifasy nifios de 8 a 10 afios

1.5.1 Caracteristicas
En esta etapa los nifios(as) tienen mas desarrollada la parte légica que la abstracta, ellos pueden
resolver facilmente problemas l6gicos antes que problemas que tengan que pensar de manera

abstracta.

Son capaces de diferenciar claramente la fantasia de la realidad, al igual que necesitan de algo
gue les motive para poder tener la concentracién que los adultos quieren al momento de

aprender.

En esta edad los nifios(as) empiezan a dar muestras de independencia y tratan de mostrar tener
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responsabilidad, lo que es muy importante en este periodo; una de las formas de demostrar su
responsabilidad es buscando métodos dinamicos que les ayuden a aprender con més facilidad y

con esto lograr evitar las distracciones constantes que pueden llegar a tener.

En esta etapa los nifios(as) reconocen las diferencias que existen entre las personas estando
dispuestos a dar mas y de igual manera esperan mas del resto, se debe tomar en cuento que son
muy sensibles ante las criticas aunque tratan de reconocer siempre sus errores por la gran

capacidad de autoevaluacion que tienen.

Les gusta permanecer ocupados puesto que son activos y llenos de entusiasmo y al tener un
interés prolongado se debe tratar de que a esta edad aprendan lo mayor posible; ellos saben que
dependen de la aprobacién de los adultos para realizar cualquier actividad y aun asi prefieren
estar en una constante discusion y critica con los adultos; y ya depende de cada adulto como

sepa sobrellevar esta actitud que suelen tener los nifios(as) a esta edad.

1.5.1.1 Caracteristicas fisicas

A esta edad los nifios(as) son muy activos por lo que es necesario que tengan descansos
frecuentes, porque su crecimiento dseo todavia no esta completo; se puede ver algunos nifios(as)
gue ya han madurado, pero de igual manera son un tanto inseguros y esto se debe a su tamafio y

muchas veces se debe a su apariencia.

Los padres deben estar atentos a sus nifios(as) en esta edad, debido a lo activos que son, estan

mas propensos a sufrir accidentes que cuando estan en otras edades.

Figura 8 -1: Caracteristicas fisicas
Fuente: http://www.teinteresa.es/

1.5.1.2 Caracteristicas sociales
En cuanto a su sociabilidad, en esta edad es en la que empiezan a tener lazos de amistad mas
fuerte al igual que empiezan a buscar un poco de independencia; buscar ser aceptados y

competir con el resto de nifios es algo esencial.
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Al empezar a conseguir mas amigos los juegos en equipo se vuelven mas populares, empiezan a

imitar a héroes, deportistas y estrellas de television.

Figura 9-1: Caracteristicas Sociales
Fuente: http://unaterapeutatemprana.blogspot.com/

1.5.1.3 Caracteristicas emocionales

A esta edad los nifios(as) son muy sensibles ante los halagos, criticas y reconocimientos; pueden
ser halagados y heridos con mucha facilidad, todo dependera del autoestima que cada uno tenga.
Son féciles de influenciar y al ser los amigos ya parte importante en su vida, son de ellos de los
gue mas se dejan influenciar; lo que puede llegar a causar conflictos con las reglas que se les

imponga.

Es por esto que es importante que a esta edad los padres y educadores refuercen los valores que
serviran a lo largo de su vida, tomando en cuenta lo que mas les importa para fortalecer estos
valores como es sus amigos y los juegos; combinar estas tres cosas amigos, juegos y valores,

haran unos mejores nifios(as).

- \ =
Figura 10-1: Caracteristicas emocionales
Fuente: http://www.elbebe.com/

1.5.1.4 Caracteristicas mentales
En esta edad se vuelven curiosos, con muchas ansias a responder y buscar preguntas, les gusta
encontrar objetos o que les compren distintos objetos a los cuales le perderan interés en muy

poco tiempo.
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Requieren de orientacion y apoyo pero buscan ser independientes de alguna manera. También es

el momento adecuado para incentivarles a la lectura.

Figura 11-1: Caracteristicas mentales
Fuente: http://hijos.about.com/

1.6 Métodos de ensefianza

Un método de ensefianza es la union de recursos ordenados y metddicos, los cuales tienen por
objetivo conseguir un aprendizaje eficiente; todos estos recursos son acciones que no siempre
consiguen la misma eficacia; esto se debe a que cada accion persigue distintos objetivos y para

cada una de estas se debe realizar una metodologia diferente.

Se considera que es un plan estructurado que va a facilitar y orientar al estudiante en el proceso

de aprendizaje.

La etapa méas importante en la ensefianza de una persona es en la primera infancia, una

ensefianza adecuada en esta etapa serd una clave primordial para su formacién como adulto.

Para lograr tener una ensefianza adecuada se debe partir con tres métodos muy importantes en
una persona, métodos que se basan en hechos reales segun la experiencia y métodos que hacen

uso del razonamiento o de la reflexion, estos métodos son:

e  Maétodo Empirico
e Meétodo Ludico

e  Método Racional

1.6.1 Método empirico

Este método se basa en la experiencia al igual que en la percepcién que una persona pueda

tener, permite que se den cuenta que es lo que en verdad existe y sus caracteristicas; se puede
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decir que no es uno de los mejores métodos, todo va a depender de la capacidad de percepcion
que se pueda tener ya que este método no indica si las cosas son en verdad de la manera en que
por experiencia se ha aprendido o son de otra forma. Este no es un método adecuando para que

un nifio(a) aprenda.

1.6.2 Meétodo racional

A este método se le adjudica todo lo que tiene que ver con la razon, es la que permite que los

individuos piensen, evallen y actGen de acuerdo a los principios aprendidos en la vida.

De este método dependera al tomar cualquier tipo de decisidn, de esta decision se distinguiran

los beneficios y acciones que se tomen de acuerdo al entorno.

1.6.3 Meétodo ludico

También conocido como juego de ensefianza, este método es el méas recomendado cuando se
trabaja con nifios(as), pues con este método el nifio(a) disfruta ya aprende; lo que busca este
método es que el alumno aprenda el tema impartido utilizando el juego, no se trata solamente de
jugar por recreacion, sino de desarrollar actividades educativas que van a estar disfrazadas con

el juego.

Este es uno de los métodos menos utilizados por los educadores, pues estos consideran que es
un método banal que no permite ningin tipo de formacion, estos no se dan cuenta a pesar de
todo tipo de replanteamiento que se ha dado sobre ensefianza, que al implementar el método
ludico conseguirdn que los nifios(as) aprendan en un ambiente de armonia, canalizando la

inclinacién que ellos tienen hacia el juego y la motivacion que necesitan para aprender.

1.6.3.1 La educacion por medio de los juegos

Combinar la educacién con los juegos permite generar un desarrollo fisico, cognitivo, social y
afectivo en los nifios(as); es una manera mas precisa de que estos relacionen situaciones que
pueden llegar a suceder en la vida cotidiana, ademas de que permite que se relacionen con otros
nifios(as). Hoy en dia el aprendizaje y la convivencia entre nifios(as) se ha visto afectada debido
al avance tecnoldgico, es por este motivo que el aprendizaje por medio de juegos ayudara en el

desarrollo de distintos aspecto como son los siguientes:

e Desarrollo social.
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e Desarrollo emocional.
e Desarrollo mental.
e Desarrollo fisico.

e  Desarrollo moral.

Los nifios(as) necesitan saber que se vive de mejor manera en un entorno social adecuado, y
esto pueden aprender a través de los juegos ya gque en su mayoria estos se realizan de manera
grupal, con los juegos los nifios(as) aprenden a respetar y a valorar a las demas personas lo que
les servird posteriormente; también aprenden por medio de los juegos que se deben cumplir las

reglas.

e Desarrollo emocional: Por medio de los juegos pueden expresar emociones, sentimientos,
valores y costumbres; incluso es posible que los juegos ayude a que los nifios(as) eliminen

ciertas tenciones o conflictos que puedan estar atravesando.

e Desarrollo Mental: Los juegos ayudan en el aumento de creatividad, imaginacion e
iniciativa en los nifios(as), lo que les podra servir cuando se encuentren frente a un problema
resolviéndolos de una manera répida y precisa. El juego pondera la investigacion y permite
evidenciar cambios entre la fantasia y la realidad. Permite que los nifios(as) enfrenten a sus

temores, buscando ideas por medio de su imaginacion.

e Desarrollo fisico: El juego beneficia en la coordinacion y control de su cuerpo, lo que

permitira finalmente tener precision en su desenvolvimiento.

Favorece en el desarrollo de su cuerpo y sus sentidos, aporta fuerza, control y equilibrio;

aumentando la confianza en los nifios(as).

e Desarrollo moral: Los juegos tiene reglas y normas; todo nifio(a) sabe que estas deben
cumplirse o hay la posibilidad de que pierda el juego o que sus amigos ya no deseen incluirle en
los juegos, es por esto que los juegos ayudan a regular el cumplimiento de normas y a valorar a
los demés.

1.6.3.2 Clasificacion de los Juegos

Realizar una clasificacién de los juegos es de mucha importancia puesto que con esta serd mas
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facil entender a los juegos pero ante todo va a permitir saber que juegos son los adecuados para
cada nifio o grupo de nifios. No se puede realizar tan solo una clasificacion de los juegos debido

a los distintos criterios que un juego puede llegar a tener; por lo que a continuacion se va a
presentar una clasificacion segun la actividad de cada juego:

e Juegos Psicomotores: los juegos que entran en esta clasificacion son de gran importancia

para los nifios(as) en sus primeros afios, debido a que con este tipo de juegos se puede medir lo
gue son capaces de hacer.
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Figura 12-1: Juego Psicomotor
Fuente: http://juegosdidacticoseducacioninicial.blogspot.com/

e Juegos Cognitivos: con este tipo de juegos se puede desarrollar distintas capacidades en los
nifios(as) como es el desarrollo de la memoria, de la imaginacion e incluso a desarrollar el &rea
linguistica.

Figura 13-1: Juego Cognitivo

Fuente: https://aprendizajeyvision.wordpress.com

e Juegos Sociales: en este grupo entran la mayoria de los juegos, son aquellos que permiten
que los nifios(as) se relacionen entre ellos, desarrollando la aceptacion dentro de un grupo, en
estos juegos empiezan a conocer los nifios(as) que son las reglas.

Figura 14-1: Juego Sociales
Fuente: http://dialvid45.blogspot.com/
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e Juegos Afectivos-Emocionales: son los que permiten que un nifio(a) se acepte asi mismo,

son los juegos que incluyen distintos roles en el mismo juego.

Figura 15-1: Juego Afectivo-Emocional
Fuente: http://www.taringa.net/

1.7 Juegos patrimoniales de la ciudad de Riobamba
Dentro de la ciudad de Riobamba se encuentran como Juegos Patrimoniales a los siguientes:

e Juego del Valor

» Rodeo del Chagra

» Peleade Gallos

* Juego del Barril

* Juego del Trompo

» Toros de Pueblo

» Juego de Cocos

e Juego del Cuy

» Juego de atrapar al Chancho
» Juego del entierro del Gallo
» Juego de la Chanta

» Juego del Boliche

1.8 Disefio grafico

il o ‘;’ i_ i
Figura 16-1: Disefio Gréafico
Fuente: http://www.lafactoria.com.ec/
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El disefio gréfico es aquella profesion que permite comunicar, ensefiar y dar a conocer de

manera gréfica.

Se encarga de la creacion de distintos elementos que ayudan en la ensefianza, como en la

creacién de material didactico que cumpla con las necesidades educativas.

El disefio grafico es un proceso que consiste en proyectas, coordinar, seleccionar y organizar un
conjunto de elementos que ayudan a producir y crear objetos visuales, los mismos que estan

destinados a comunicar mensajes especificos a grupos determinados.

Estos objetos deben ser atractivos visualmente y de buena calidad.

En todos los ambitos se puede encontrar la utilizacion del disefio puede ser digital o real; se
visualiza al disefio en revistas, periodicos, libros, en el internet, en mobiliarios, en fin en
infinitos objetos, ya que cada vez son mas los campos en los que se emplean elementos de

disefio grafico.

1.8.1 Funciones del disefio grafico

Un disefiador grafico tiene varias funciones que tiene que tener siempre presenta; estas

funciones son las siguientes:

e Funcién Informativa.
e Funcién Comunicativa.
e Funcién Publicitaria.

e Funcién Didéctica.

1.9 El disefio gréafico en la didactica

Al disefio grafico se le puede llegar a considerar como una de las partes esenciales hoy en dia
dentro de la educacidn, esto se debe a su interés por la correcta comunicacion gréfica, y por el

aporte al conocimiento por medio de la elaboracion de material educativo.

El disefio grafico estimula la comprension y aumento de conocimientos al elaborar una
adecuada diagramacion, la cual permite al alumno una mejor legibilidad de los textos y con el

incremento de ilustraciones ayuda a que este comprenda y adquiera de una manera mas eficaz
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los conocimientos que el educador desea ensefiar.

1.10 Disefio editorial

Es una rama del disefio grafico que se especializa en la maquetacion y composicion de
diferentes publicaciones como revistas, periodicos, libros, catadlogos y folletos. Permite una
mejor visualizacion de estos objetos ya que se encarga de ordenar textos e imagenes,

consiguiendo un equilibrio estético y funcional.

El disefio editorial pretende crear ideas que van a ser difundidas eficientemente, para lo cual se
debe tomar en cuenta para quien va a ser dirigida esta obra, no va a ser lo mismo realizar un

libro para un adolescente que para un nifio.

Dependiendo de para quien va dirigido esta obra se debe buscar la adecuada tipografia,

imagenes y color.

1.10.1 Caracteristicas del disefio editorial para nifios y nifias

El momento de disefiar elementos didacticos se debe plasmar en estos elementos las distintas
necesidades que los nifios(as) de 8 a 10 afios tienen, logrando con esto que el nifio se sienta
identificado con el elemento, en este caso con el libro, “los materiales didacticos proporcionan
el enlace directo de los estudiantes con las realidades de su medio” (RODRIGUEZ, c. 2009). Una de
las principales caracteristicas, que se debe tomar en cuenta el momento de disefiar un libro,

revista o cualquier disefio para nifios(as) es la tipografia.

1.10.1.1 La tipografia

Cuando se disefia un libro dirigido para nifios(as), lo mas importante que hay que tomar en
cuenta son los caracteres, los cuales deben tener las formas que los nifios estan aprendiendo, es
decir que de preferencia deben ser letras que tengan formas redondas; ya que de otro modo
puede ser gque los nifios(as) vean el mensaje pero no lo entiendan.

1.11 Libros Moviles y Desplegables

1.11.1 El libro Pop Up

El libro Pop Up o libro tridimensional es un libro que cuenta con piezas movibles o pestafias, el
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cual al ser abierto se convierte en tridimensional, este libro es considerado de gran importancia
pero sobre todo eficiente en la educacion didactica de un nifio o nifia debido a que su forma de
comunicacion principal es por medio de ilustraciones, el texto en un libro Pop Up es reducido
en comparacién con los libros tradicionales, lo que permitira atraer la atencion y creatividad del
nifio, al igual que conseguir con el libro el objetivo que se desea, que es que el nifio aprenda de

una manera eficaz.

1.11.2 Tipos de libros Pop Up

Existen muchas clasificaciones de los tipos de Pop Up entre ellas se pueden considerar las

siguientes:

a) Solapas: este tipo de mecanismo es considerado como el mas sencillo dentro de la
clasificacién, se trata de una pieza plana que al desdoblarse hacia la parte de arriba sale la

ilustracion que se encontraba oculta.

Figura 17-1: Solapas

Fuente: http://emopalencia.com/
b) Imagenes transformables: estas pueden ser de tres tipos:
e Por transformacion horizontal
e Por transformacion vertical

e Por transformacion circular.

Figura 18-1: Imégenes transformables
Fuente: http://femopalencia.com/
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c) Ruletas: este mecanismo consiste en un disco que al girarlo, permite que una imagen de la

vuelta, lo que provoca que de paso a la siguiente.

Figura 19-1: Ruletas

Fuente: http://femopalencia.com/
d) Libros carrusel: este tipo de libros consiste en abrir sus pastas 360 grados construyendo la
imagen 3d.

Figura 20-1: Libros carrusel
Fuente: http://emopalencia.com/

e) Teatrillos: la apertura del libro revela un escenario sobre el que se sitian en distintas capas,

los decorados y personajes que ilustran un cuento o relato.

Fuente: http://femopalencia.com/

f) Peep-show: o libros tunel, este tipo de libros se alarga como un acordeon, lo que permite que

al mirar desde un extremo se ven en perspectiva todas las paginas formando un escenario.
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Figura 22-1: Peep-show
Fuente: http://femopalencia.com/
g) Lengletas: este sistema constituye en un conjunto de imagenes que salen o crean
movimientos al tirar, empujar o deslizar una lengieta o palanca de papel que es la que crea los

movimientos.
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Figura 23-1: Lenguetas
Fuente: http://emopalencia.com/

h) Pop Up: este tipo de libro forma su imagen 3d al momento de abrir una pagina y vuelve a su

condicion inicial al cerrarse el libro.

Figura 24-1: Pop Up

Fuente: http://femopalencia.com/

i) Sobres y cartas: qué mejor manera de ilustrar un libro epistolar que reproducir las propias

cartas tal y como se recogen del buzén.
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Flgu ra 25 1 Sobres y cartas

Fuente: http://femopalencia.com/

j) Panoramas: este sistema se forma desdoblando las imagenes como una tira

Figura 26-1: Panoramas
Fuente: http://femopalencia.com/

(OROZCO, G. Historia de los libros Pop-Up. Guadalajara: 2014. http://guadalajara.academia.edu/GorettyOrozco)

1.11.3 Materiales que se utilizan para realizar un libro Pop Up

e Todo tipo de papel entre 80 y 300 grs, puede ser papel couche o adhesivo.
e  Cuter, estilete, o bisturi.

e Tijeras.

e Cinta adhesiva doble faz

e Pegamento en barra de preferencia.

o Compaés.

e Portaminas.

e  Almohadilla o base para corte.

e Regla metélica graduada en centimetros y milimetros.

e Juego de escuadras.

e Un repujador, abrecartas o boligrafo sin tinta 0 marcador.

e  Escalimetro
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1.11.4 Mecanismos de troquelado

El troquelado es un molde que se utiliza para cortar materiales como el cartdn, plastico,
adhesivos, goma-espuma, etc.; estos cortes 0 mecanismos que se componen por una serie de
incisiones y pliegues, son los que permiten crear cuentos, tarjetas o anuncios publicitarios, que
seran fuera de lo comun, permitiendo ser atractivos para los nifios(as) e incluso llegan a ser

atractivos para los adultos; ya que constituyen una técnica 3D.
1.12 Lailustraciony el disefio gréafico

A pesar de las grandes ventajas que la ilustracion posee, no seria la misma sin el disefio grafico.
Esto se debe a las caracteristicas que el disefio grafico posee como son el educar, persuadir,
informar y comunicar; y si consideramos el alcance que esta disciplina tiene nos podemos dar

cuenta que todo tipo de comunicacion visual ha nacido a partir del disefio gréfico.

Los simbolos que encuentras en la calle, el libro o el periddico, la caratula del CD, el prospecto
de un medicamento, el envase de tu marca favorita de cereales o el software que utilizas han
pasado por las manos de un disefiador grafico (PuJOL, ZEGEN, RUSH, PELLING. 2006).

I

Tras la pista
de Darwin |

Figura 27-1: llustracién publicitaria de Galapagos
Fuente: http://www.joseantonioavalos.com/

1.12.1 La ilustracion editorial

La ilustracién es una parte fundamental dentro de lo que es el disefio editorial. Como se conoce
hoy en dia el niamero de revistas, periodicos y libros que estan ubicados en quioscos y librerias
es cada vez mayor y todos estos tienen en si un complemento entre fotografias e ilustraciones.

La ventaja de las ilustraciones en estos medios es que en ellos se puede aplicar para presentar un

punto de vista personal o una idea.
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Figura 28-1: llustracion portada de cuento “El Principito”
Fuente: http://salamandra.info/

1.12.2 La lustracion infantil

Hoy en dia dentro de la comunicacién la ilustracion es considerada como un exitoso medio, es
por esto que dentro de un libro infantil lo primordial siempre va a ser las ilustraciones, debido a
que para los nifios el lenguaje visual es mucho mas relevante que el hablado o escrito, siendo asi

un recurso didactico al momento de educar.

Los nifios(as) de 8 a 10 afios buscan libros que cuenten historias por medio de las ilustraciones,
siendo estas de gran ayuda junto con la lectura que se imponga o adjunte a estas ilustraciones.
Por ende las ilustraciones en estos nifios(as) desempefian un papel fundamental en su desarrollo

intelectual, pues aportan conocimientos en la memoria y enriquecen la personalidad.

-]
Larousse

Figura 29-1: Libro

Fuente: http://aristeguinaticias.com/
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CAPITULO I

2. MARCO METOGOLOGICO

2.1 Modalidad de la investigacién

La investigacion son las estrategias que el investigador adopta para responder al problema o
tema planteado, por ello la presente investigacion sera analitica sintética; puesto que se va a
recolectar informacion y analizarlas; una vez realizado esto se consideraran las metodologias
existentes y de una manera ludica se creara un libro Pop Up con los requerimientos que los

nifios(as) de 8 a 10 afios necesitan.

2.2 Técnicas de Investigacion

Las técnicas que van a ser utilizadas en el presente trabajo son las siguientes:

e Observacion: se va tomar mucha atencion a las caracteristicas y comportamientos que los
nifios (as) de 8 a 10 afios tienen, con ello se va a comprobar la necesidad que estos tienen por la
implementacion de un libro tridimensional o Pop Up que ensefie sobre los juegos patrimoniales.

También se va indagar sobre los juegos patrimoniales que se encuentran dentro de la lista de
Patrimonio Cultural de la ciudad de Riobamba.

e Encuesta: por medio de encuestas a personas jubiladas y descendientes de la ciudad de
Riobamba se podra realizar un sondeo de los juegos que estos practicaban en su nifiez y que hoy
en dia se han perdido.

o Entrevistas: por medio de una conversacion directa con expertos de la ciudad de Riobamba,
se recolectarad la informacién necesaria sobre lo que se desea investigar, con lo cual se podra
obtener informacion inexistente.

2.3 Listado de juegos patrimoniales de la ciudad de Riobamba

Segun el Instituto Nacional de Patrimonio Cultural los Juegos Patrimoniales son los siguientes:
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Tabla 1-2: Juego del valor

Juego del Valor
Denominacion:
Provincia:
Canton:
Parroquia:
Descripcion:

Juego del Valor

Chimborazo

Riobamba

Riobamba

Este juego se lo realizaba durante el Capac Raymi, consistia en una lucha
entre dos competidores hombres jovenes agiles, fuertes y listos quienes
iban a ser iniciados en su oficio en el Coricancha; se pedia al dios Sol, que
les otorgue fuerza y valentia.

Esta competencia se la hacia en el piso cuerpo a cuerpo y el ganador
volvia a competir pero esta vez lo hacian colgados de un palo, y en el
suelo, habia fuego, el ganador tenia que dejar caer al suelo a su oponente.

Fuente: http://abacoweb.inpc.gob.ec
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 2-2: Juego del barril

Juego del Barril
Denominacion:
Provincia:
Cantén:
Parroquia:
Descripcion:

Juego de la Chanta

Chimborazo

Riobamba

Pungala

Este juego se realiza en el mes de octubre durante las fiestas del Chagra,
se lo realiza en la plaza de toros con el fin de demostrar la habilidad de los
jinetes.

Consiste en colocar dos barriles a unos 80 m. entre barril se colocan en
dos filas a la misma altura para que participen dos jinetes quienes salen a
la sefial del juez gana el jinete que llegue al punto de partida primero
dandose la vuelta alrededor de los barriles, para el juego pueden participar
entre veinte o treinta equipos; poniendo a prueba el brio y la velocidad del
animal, al igual que la habilidad del jinete.

Los premios por lo general son trofeos, un zamarro, un sombrero vaquero
o un pellén.

Fuente: http://abacoweb.inpc.gob.ec
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 3-2: Juego del trompo
Juego del Trompo

Denominacion:
Provincia:
Cantén:
Parroquia:
Descripcion:

Juego del Trompo

Chimborazo

Riobamba

Pungala

Para este juego se utiliza un trompo que estd hecho de madera, con una
punta de acero, para hacerlos bailar, se necesita una cuerda, la misma que
envuelve el trompo.

Al jalar esta cuerda, el trompo cae y empieza a girar. Se puede jugar con el
trompo haciéndolo bailar y realizando trucos con él, como el de hacerlo
bailar en la palma de la mano, etc.

Fuente: http://abacoweb.inpc.gob.ec
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 4-2: Juego de las Canicas
Juego de las Canicas

Denominacion:
Provincia:
Canton:
Parroquia:
Descripcion:

Juego de las canicas
Chimborazo
Riobamba

Pungala

Participan en un numero minimo de 2 personas o las que deseen, cada
participante debe tener una bola de acero o en el caso de los nifios puede
ser una bola de cristal o canica y dinero (billusos), el que méas pega con
esa bola a la mayor parte de jugadores, ese es el que gana; se juega en un

circulo grande, donde van las canicas.

La salida es desde un extremo de la plaza hasta el otro (donde esta el
circulo), quien queda mas cerca del circulo, ese gana, el sacar las canicas

también tiene un precio.

Fuente: http://abacoweb.inpc.gob.ec
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 5-2: Juego del cuy

Juego del Cuy
Denominacion:
Provincia:
Canton:
Parroquia:
Descripcion:

Juego del Cuy

Chimborazo

Riobamba

Calpi

Este juego se lleva a cabo durante todo el afio, pero
tradicionalmente se lo juega en las fiestas religiosas en honor al
patrono de la parroquia de Calpi, este juego consiste en enterrar el
cuerpo del cuy vivo dentro de la tierra, solamente la cabeza queda
fuera de la tierra; se le vendan los ojos al jugador, se le gira sobre si
mismo y con un palo en la mano debe buscar la cabeza del animal
solamente tiene entre cinco y diez minutos, al encontrar la cabeza
del cuy los destierra y se lo lleva como premio.

Fuente: http://abacoweb.inpc.gob.ec
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 6-2: Juego de atrapar al chancho
Juego de atrapar al Chancho

Denominacion:
Provincia:
Cantén:
Parroquia:
Descripcion:

Juego de atrapar al Chancho

Chimborazo

Riobamba

Calpi

Este juego se lo practica durante el carnaval, consiste en encerrar en
un pequefio corral en el centro de Calpi un pequefio chancho, el
jugador debe estar con los ojos vendados e ingresar al corral y tiene
cinco minutos para tratar de atrapar al animal, el cual corre sin
dejarse coger, si después de los cinco minutos no logra atrapar al
cerdo pierde, caso contrario se lo lleva a su casa como premio.

Fuente: http://abacoweb.inpc.gob.ec
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 7-2: Juego del

entierro del gallo

Juego del entierro del gallo

Denominacion:
Provincia:
Canton:
Parroquia:
Descripcion:

Fuente: http://abacoweb.inpc

Juego del entierro del gallo

Chimborazo

Riobamba

Calpi

Este juego se lo practica en épocas de carnaval, consiste en colgar
con una soga amarrada entre dos postes a los gallos que el prioste
done en el centro de la plaza, los jugadores se colocan debajo de la
soga, entre los dos postes, el prioste toma un extremo de la soga con
los gallos y la sube y la baja, mientras que los jugadores saltan
intentando atrapar al gallo, puede ser gue algunos solo atrapen las
plumas del animal y les salpique la sangre pero la idea es que todos
se lleven un gallo a sus casas.

.gob.ec

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 8-2: Juego de |
Juego de las Chantas
Denominacion:
Provincia:

Canton:
Parroquia:
Descripcion:

Fuente: http://abacoweb.inpc.

as Chantas

Juego de las Chantas

Chimborazo

Riobamba

Quimiag

Participan maximo cinco personas o0 hasta tres parejas. Para el juego

cada participante debe disponer de una rodela de metal de

aproximadamente 5 cm. de diametro y monedas de cinco o diez

centavos, que serén el premio ganador.

Se debe dibujar una circunferencia en el centro de los jugadores.

Todos se ubican a unos 4 a 5 metros del circulo en cuyo centro de

disponen las monedas que se apuestan. Por turnos, se lanza la rodela

en direccion al circulo. El que llegue mas cerca de la circunferencia

seré el primero en jugar

El objetivo es tratar de sacar del circulo las monedas con el

lanzamiento de la rodela o golpear la rodela de los otros jugadores.

Cuando se ha golpeado la rodela de los otros compafieros, se los saca

del juego, a eso se le llama “Chantar”. De ahi el nombre del juego.
gob.ec

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 9-2: Juego del
Juego del Boliche
Denominacion:
Provincia:

Canton:
Parroquia:
Descripcion:

Fuente: http://abacoweb.inpc.

Boliche

Juego del Boliche

Chimborazo

Riobamba

Riobamba

El boliche es un juego de azar, el juego consiste en hacer una
piramide invertida en cemento o algin otro material. En el fondo de
la piramide hay un espacio redondo y en el otro lado un espacio
triangular al que se lanzan unas bolas.

Si el nimero de bolas que se lanzan cae en pares, quienes apuestan
por los pares ganan. Lo mismo por quienes apuestan por los

impares.
gob.ec

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

34



2.4 Entrevistas

Para poder fortalecer el conocimiento de lo juegos patrimoniales o tradicionales practicados por
Riobambefios se realiz6 entrevistas a cinco personas que conocen sobre la historia de la ciudad
de Riobamba, pero sobre todo por ser descendientes de esta ciudad, han practicado durante su
nifiez los distintos juegos representativos de Riobamba; entrevista que cont6 con cinco

preguntas las cuales se encuentran en el Anexo A.

Breve biografia de los entrevistados:

1. Victor Sigcho (75 afios)

Nacié en la parroquia de Cajabamba el 10 de Marzo de 1940, sus estudios los realiz6 en la
Escuela Mariano Borja de Cajabamba, la secundaria lo curso en el Normal Carlos Zambrano de
la ciudad de Quito, y sus estudios superiores los realizé en la Universidad Central extension

Riobamba, en la cual por motivos personales no pudo terminar su carrera.

Trabaj6 como profesor de primaria en varias escuelas de la ciudad de Riobamba y la parroguia
de Cajabamba, inculcando siempre a los nifios los valores y la cultura que como él dice es algo
gue vamos a tener que llevar para toda la vida; por ser una persona honorable y respetuosa le

dieron el cargo de Rector en varias escuelas gracias a su don de lider.

2. Carlos Villacrés Badillo (58 afios)

Nacié en la ciudad de Riobamba en el afio 1957, desde muy pequefio a aprendi6 a desarrollar el
sentido de la creatividad y el trabajo, y a pensar que no hay la palabra imposible, para ello tuvo
que aprender primero un “oficio”, y el suyo fué la mecénica desde los cinco afios, misma que

con el tiempo se transformd en una pasion.

Estudio en la Escuela La Salle de los Hermanos Cristianos, la secundaria la cursé en el Colegio
San Felipe hasta tercer curso y hasta sexto en el Colegio Pedro Vicente Maldonado, fue

seleccionado por la Provincia de Chimborazo en atletismo.

Sus estudios superiores los realizd en la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo
obteniendo el titulo de Ingeniero Mecéanico, posteriormente saco una Maestria en Energia y
Medio Ambiente, ha desempefiado varias funciones como docente Politécnico, Vice Alcalde de

Riobamba, Investigador de Fuentes Alternas de Energia, Gerente, Disefiador y Constructor.
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3. Guillermo Montoya (60 afios)
Historiador riobambefio, cuenta con una trayectoria de mas de 20 afios en lo que se refiere a

pintura en ceramica.

Estudio la primaria en la escuela “La Salle”, parte de la secundaria en la ciudad de Quito en el
colegio “Garcés” y en la ciudad de Riobamba en el colegio “San Felipe Neri”, sus estudios
superiores lo realizd en la Universidad Central del Ecuador obteniendo el titulo de Ingeniero

Quimico.

Se ha desempefiado como catedratico de colegios y universidades; hoy en dia se desempefia
como presidente de la Casa de la Cultura Ecuatoriana "Benjamin Carrion™ Nucleo de

Chimborazo.

4. Rubén Molina
Gran representante de la ciudad de Riobamba, es Licenciado en Comunicacion Social titulo que
obtuvo en la Universidad Nacional de Chimborazo; pero su verdadera pasion es las artes por lo

cual complemento sus estudios en la Escuela de Bellas Artes.

Es miembro de la Casa de la Cultura Ecuatoriana "Benjamin Carrion™ Ndcleo de Chimborazo,

aportando con sus habilidades de escultor, pintor, escritor y poeta.

Se ha desempefiado como coordinador artistico del Museo de la Fundacién Ecuatoriana de
Desarrollo, secretario general del grupo Cultural la Palabra Cuenca, director creativo del
programa Tras la Puerta del canal TVS, coordinador general de los salones internacionales de

pintura en Chunchi.

También ha participado como conferencista y maestro de artes plasticas en diferentes

instituciones educativas.

2.5 Encuestas

Para reforzar el listado de juegos con el que se va a trabajar en el libro se realizd encuestas a
personas jubiladas, tomando como universo el nimero de total de jubilados mayores de 60 afios,
proporcionado por el Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social — Riobamba; siendo la muestra
total de 18.400 hombre y mujeres jubilados de la ciudad de Riobamba, de los cuales se descartd
a aquellos jubilados que no pueden valerse por si mismo o que tienen alguna enfermedad por la

cual no van a formar parte de las personas encuestadas; teniendo como total a 10108 personas.
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Encuesta Anexo B.
2.5.1 Célculo del tamafo de la muestra

Datos estadisticos para calcular la muestra:
n= Tamafo de la muestra.
N= Tamafio de la poblacion 10108 adultos mayores de la ciudad de Riobamba.
0= Desviacion estandar de la poblacion con valor de 0,5.
Z= Nivel de confianza de 90% equivalente a 1,65.
e= Error muestral del 10% equivalente a 0,10
Célculo:

3 No?Z2

e?(N — 1) + 0?Z?

~ 10108x0,52x1,652
"= 0,102(10108 — 1) + 0,52x1,652

_ 10108x0,25x2,7225
"= 0,01(10107) + 0,25x2,7225

_2527x2,7225
™= 101,07 + 0,680625

68797575
"= 701,750625

n= 67,613

n = 68
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CAPITULO Il

3. MARCO DE RESULTADOS, ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

3.1 Conclusion de las entrevistas

Después de analizar estas entrevistas se obtiene una gran lista de juegos que estas personas
practicaban en su nifiez y parte de su juventud, pero de todos estos juegos los mas practicados o
los que tienen en comuUn todas estas personas y que segun sus conocimientos son de mucha

importancia para el desarrollo de todo nifio(a) de 8 a 10 afios son los siguientes:

e Marros. e Lascintas.

e Nocos. e Sin que te roce.
e Chantas. e Larayuela.

e El trompo. e Las escondidas.
e Laperinola. e Billuzos.

e Elflordn. e Los porotos.

e Cocos. e Elyoyo.

o Capirotejo. e Las canicas.

3.2 Tabulacion de datos de las encuestas

Pregunta 1: ;Conoce usted algin juego patrimonial (tradicional) de Riobamba?

¢ Conoce usted algun juego patrimonial (tradicional) de

Riobamba?

Figura 1-3: Resultado pregunta 1

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Analisis: Del nimero total de personas encuestadas el 100% dicen conocer algin juego
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patrimonial de la ciudad de Riobamba, lo que es de gran ayuda para el desarrollo de la tesis;
siendo de esta manera posible el reforzar con la ayuda los adultos mayores los juegos
patrimoniales.

Pregunta 2: ;Cual de estos juegos patrimoniales (tradicionales) de la ciudad de Riobamba
conoce?

¢ Cudl de estos juegos patrimoniales (tradicionales) de la ciudad de Riobamba
conoce?

-MARROS
EMCHANTAS

W CHULLAS ¥ BANDIDOS
HEL FLORON

ZU MBAM BICO
ELAS CINTAS
EHTANGAN

& LAS ESCONDIDAS
s POROTOS

s CANICAS
RNOCcos

W CARRITOS

M PERINOLA

mLOS cOcCos

M CAPIROTEIO
ESIN QUE TE ROC
MMRAYUELA
EHBILLUZOS

HMEL TROMPO

MU RIECAS

Figura 2-3: Resultado pregunta 2
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Analisis: De la diversa lista de juegos son 8 los juegos que fueron seleccionados por més de 50
personas, esto quiere decir que son los mas conocidos por los encuestados, de estos 8 juegos el
juego de las canicas, chantas, el trompo y la perinola fueron los mas conocidos por los

encuestados lo que ayuda a reforzar la informacion obtenida.

Pregunta 3: ;A qué edad practicaba usted estos juegos patrimoniales?

¢A qué edad practicaba usted estos juegos patrimoniales?

H4a6
@6a8
u8al0
@10a12

Figura 3-3: Resultados pregunta 3

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Anélisis: Respecto a la edad en que los encuestados practicaban los juegos patrimoniales se
obtuvo una variacién muy pequefia entre las distintas edades, sin embargo la mayoria practicaba
estos juegos entre los 8 a 10 afios con un 27%, siguiéndole las edades comprendidas entre 10 a
12 afios con un 26%.

Pregunta 4: ;Quién le ensefio a usted estos juegos patrimoniales?

¢Quién le ensefio a usted estos juegos patrimoniales?

0%

| Bisabuelo
& Abuelo

u Papa

& Mama

@ Tio

# Hermano
& Primo

& Amigo

Figura 4-3: Resultado pregunta 4
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Analisis: La mayoria (30%) de los encuestados dicen que aprendieron los distintos juegos
patrimoniales gracias a un amigo, esto da a entender que en la antigliedad los nifios si

practicaban los juegos por lo que podian seguir ensefiando a mas nifios.

Pregunta 5: ¢Usted ha ensefiado a alguna persona los juegos patrimoniales?

¢Usted ha ensefiado a alguna persona los juegos patrimoniales?

Sl
ENO

Figura 5-3: Resultados pregunta 5

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Anélisis: Del 100% de encuestados el 88% han ensefiado los juegos patrimoniales a alguna

persona, del 88% la mayoria dijo haber indicado los distintos juegos a sus hijos.

Pregunta 6: ¢Por qué cree usted que los nifios ya no practican los juegos patrimoniales?

¢Por qué cree usted que los nifios ya no partican los juegos
patrimoniales?

2%

M Falta de Interes
M Por la Tecnologia
i Ya no les ensefian

M Son peligrosos

Figura 6-3: Resultados pregunta 6
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Anélisis: Los encuestados consideran que el principal motivo por el cual los nifios ya no
practica las juegos patrimoniales es por culpa de la tecnologia (64%).

Pregunta 7: ;Considera usted que los juegos patrimoniales aumentaban el conocimiento de

valores en los nifios?

¢ Considera usted que los juegos patrimoniales aumentan el
conocimiento de valores en los nifios?
4%

S|
ENO

Figura 7-3: Resultados pregunta 7
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Anélisis: El 96% de los encuestados consideran que los juegos patrimoniales ayudaban a
reforzar los valores que los nifios deben tener, debido a que por medio de los juegos aprenden

reglas, compafierismo, solidaridad, entre otros valores importantes en el desarrollo de todas las
personas.

Pregunta 8: ¢ Le gustaria a usted que los nifios vuelvan a practicar estos juegos patrimoniales?

¢Le gustaria a usted que los nufios vuelvan a practicar estos
juegos patrimoniales?
1%

Sl
ENO

Figura 8-3: Resultados pregunta 8
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Analisis: La gran mayoria de encuestados (99%) consideran que los nifios si deberian volver a
practicar estos juegos, opinion que es de suma importancia para la realizacion del libro

considerando como un apoyo a los adultos mayores para reforzar los juegos patrimoniales en los
nifios.

42



CAPITULO IV

4. PROPUESTA

El disefio del libro Pop Up, tendrd como base primordial los tres juegos que fueron
seleccionados después de dar a conocer el listado del INPC, el listado dado por las personas
encuestadas y el resultado que se obtuvo después de analizar las encuestas; se va a tomar en

cuenta los parametros y requerimientos que los nifios(as) de 8 a 10 afios necesitan.

El libro se realiza con la intencidn de que los nifios aprendan y se divierta al mismo tiempo,
cumpliendo con la estética y la funcionalidad para difundir los juegos Patrimoniales de la
ciudad de Riobamba; con la aspiracion de que sea transmitido a nuevas generaciones y se

consolide la cultura en los nifios(as).

4.1 Juegos Seleccionados

Después de analizar la encuestas y entrevistas realizadas, y tomando en cuenta el listado de
Juegos Patrimoniales que se encuentran registrados en el “Instituto Nacional de Patrimonio
Cultural”; se obtiene como resultado los siguientes juegos los cuales van a ser los que formen

parte del libro Pop Up:

e Juego del Trompo
e Juego de la Chanta

e Juego de las Canicas

4.2 Conceptualizacion del libro

4.2.1 llustraciones

Al ser un libro dirigido para nifios(as) se tomd como base fundamental del mismo la realizacion
de ilustraciones, lo que permitira llamar la atencion de los nifios(as) y facilitar la comprension
que se requiere; pero sobre todo por medio de las ilustraciones se pretende lograr que ellos

entiendan y visualicen como se practican los juegos.

Cada juego va a contar con personajes que van a ser ilustrados basandose en un estilo infantil,
es decir que a los personajes se les va a dar caracteristicas caricaturistas, se optd por este estilo

debido a que es un estilo que atraer a los nifios y al no ser ilustraciones tan irreales ellos se
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pueden sentir identificados con los personajes.

También cada juego va a tener un escenario los cuales van a ser tres lugares que forman parte de
la historia de Riobamba, pero sobre todo son lugares en los que los nifios(as) practicaban estos
juegos antiguamente; estos lugares (La Plaza Roja, La Loma de Quito y La Estacion del Tren)

también van a ser ilustrados mostrando en ellos los mas relevante que poseen.

4.2.1.1 llustracion de personajes

Para cada juego se ilustro diferentes personajes de distintas razas y de ambos géneros debido a

la diversidad que se considera que los libros educativos deben tener.

Tabla 1 - 4: llustraciones personajes Juego de las Chantas
Juego de Las Chantas

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 2 - 4: llustraciones personajes Juego de las Canicas
Juego de Las Canicas

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 3 - 4: llustraciones personajes Juego del Trompo
Juego del Trompo

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

4.2.1.2 Vectorizacion de personajes

Para continuar con el desarrollo del libro se procedi6 a escanear las imagenes de los personajes
para con ello poder realizar la vectorizacién de cada uno de ellos, al igual que se les fue

incorporando color a cada personaje; se utilizo los colores segun la ropa que normalmente usan
los nifios(as).

Tabla 4 - 4: Vectorizado de ilustraciones Juego de las Chantas
Juego de Las Chantas

‘(Q

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 5 - 4: Vectorizado de ilustraciones Juego de las Canicas
Juego de Las Canicas

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 6 - 4: Vectorizado de ilustraciones Juego del Trompo

Juego del Trompo

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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4.2.1.3 llustracion y vectorizacién de escenarios

Los escenarios tienen un papel muy relevante dentro de un contexto gréafico, ya que con la

ayuda del escenario se puede contar una historia y dar vida a los personajes.

Para los escenarios del libro Pop Up se tomé como referencia tres lugares que forman parte de
la historia de Riobamba, pero sobre todo son lugares en los que los nifios(as) practicaban estos
juegos antiguamente; estos lugares (El Parque Guayaquil, La Loma de Quito y La Estacion del

Tren) también van a ser ilustrados mostrando en ellos las caracteristicas mas sobresalientes que

poseen.

Tabla 7 - 4: Vectorizado escenario Juego de las Chantas
Escenario del Juego de Las Chantas

I | Nl

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 8 - 4: Vectorizado escenario Juego de las Canicas
Juego de Las Canicas

A, =
P .S
=Tl £

s

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 9 - 4: Vectorizado escenario Juego del Trompo
Juego del Trompo

\

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

4.2.2. Péginas dinamicas

Para complementar el libro y darle mas dinamismo e interés en los nifios(as) se crearon tres

paginas de juegos e informacion que ayudaran a reforzar los juegos ya escogidos para el libro.

» Juego de las Chantas: la pagina dinamica que va a acompafiar a este juego es “Encuentra los
Pares”, en el cual se va a encontrar un sobre con 20 tarjetas en las que van a estar ilustrados los
personajes que se encontraban en los billetes de Sucres ecuatorianos, se colocd estas
ilustraciones debido a que en la antigiiedad los nifios apostaban con lo que ellos llamaban
billuzos que eran cajetillas de tabaco las mismas que tenian distintos valores econémicos en
sucres, en la actualidad lo que menos se busca es que los nifios(as) jueguen con tabacos o

cajetillas motivo por el cual se cambid a las cajetillas por billetes antiguos.

Tabla 10 - 4: Pagina dindmica Juego de las Chantas
Pagina dinamica del Juego las Chantas

AROAQE
elalojzlely

elalelzlefy

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

> Juego de las Canicas: para complementar este juego se colocd un sobre dentro del cual se

encuentra un acordeon informativo, este contiene ilustraciones que indican paso a paso como se
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juega a las canicas.

Tabla 11 - 4: P4gina dindmica Juego de las Canicas
Pagina dinamica del Juego de las Canicas

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

» Juego del Trompo: como complemento de este juego, los nifios(as) deben armar un
rompecabezas, el mismo que va a contar con 8 piezas que van a contener en su interior los pasos
a seguir para jugar con el trompo.

Tabla 12 - 4: P4gina dindmica Juego del Trompo
Pagina dinamica del Juego del Trompo

EL TROMPO

Abrir

Arma el

Rompecaberasll

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

4.2.3. Seleccion de cromatica.
Una vez vectorizados los personajes, escenarios y paginas dindmicas se procedio a dar vida a las

paginas por medio del color, la cromética se selecciond segln la denotacion de los colores
mezclando colores calidos y frios con el fin de llamar la atencion de los nifios(as).
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Tabla 13 - 4: Cromatica personajes Juego de las Chantas
Juego de Las Chantas

L S ‘!

A

ol

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 14 - 4: Cromaética personajes Juego de las Canicas
Juego de Las Canicas

XY

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 15 - 4: Cromaética personajes Juego del Trompo
Juego del Trompo

E S

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 16 - 4: Cromatica escenario Juego de Las Chantas
Escenario del Juego de Las Chantas

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 17 - 4: Cromética escenario Juego de Las Canicas
Escenario Juego de Las Canicas

‘ bl

M)

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 18 - 4: Cromaética escenario Juego del Trompo
Escenario Juego del Trompo

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

4.3. Disefo editorial.

4.3.1. Formato.
Se va a trabajar en un formato estandar de 210x197 mm., este tamafio dard mas facilidad para
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trabajar con la técnica de Pop Up.

4.3.2. Tamafo de méargenes.

Los margenes utilizados son:

25 mm.

15 mm
15 mm.

15 mm.

Figura 1 - 4: Méargenes utilizados
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

4.3.3. Elementos compositivos aplicados

4.3.3.1. llustraciones.

Es una de la partes principales que contiene el libro se utilizaron para llamar la atencion de los

nifios(as) y para indicar los juegos seleccionados.

4.3.3.2. Tipografia.

Se aplicd fuentes que son llamativas para los nifios(as) tomando referencia de distintos libros ya
impresos dirigidos para nifios(as) de 8 a 10 afos, se tomé fuentes sin serifa para facilitar la

lectura y ayudar en el dinamismo del libro.

Tabla 19- 4: Tipografia texto titulo
Texto Titulo
BalloonDExtBol
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

1234567890
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 20- 4: Tipografia texto tarjetas paginas dindmicas
Texto Tarjetas de P4ginas Dindmicas
ITC Avant Garde Gothic Std
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

1234567890
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

4.3.3.3. Cromatica

El color fue seleccionado segun las caracteristicas que tiene el publico obijetivo.

4.3.4. Disefio de Marca.

Para el disefio de la marca se realiz6 una lluvia de palabras, las cuales fueron entre las palabras
maés utilizados por los adultos entrevistados para nombrar a los nifios(as), y aquellas que se

utilizan al momento de jugar; estas palabras son:

Tabla 21- 4: Lluvia de palabras
ASOCIADA CON NINOS(AS) | ASOCIADA CON JUEGOS

Guambras Alegria
Pequefios Diversion
Criaturas Entretenimiento
Bebes Felicidad
Chicos Esparcimiento

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Estas palabras se unieron para conseguir el nombre del libro.

Pequeno Pequefio Pequeno
) Guambra . Guambra ) Guambra
Alégrate Diviértete Entretienete
Criatura Criatura Criatura
Bebe Bebe Bebe

De estos posibles nombres se escogio el nombre:

“DIVIERTE GUAMBRA”
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4.3.4.1. Tipografia

Una vez escogido el nombre del libro se procedié a escoger la tipografia que se va a usar, para
esto se tomo en cuenta las caracteristicas tipograficas de libros dirigidos para nifios, por este

motivo se escogio la tipografia Poetsen One por sus rasgos redondos y dindmicos.

Tabla 22- 4: Tipografia nombre del libro
Titulo del Libro
Poetsen One
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890

Diviértete Guambra
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

4.3.4.2. Cromatica

La cromaética se seleccion6 segun las caracteristicas del publico objetivo, lo cual va a permitir

contrastar con el fondo de la portada, quedando el logotipo de la siguiente manera:

Figura 2 - 4: Logotipo libro Pop Up
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015

4.4. Disefio de portada y contraportada

Para la realizacion de la portada se tomé como guia otros libros dirigidos para nifios(as) de 8 a
10 afios, en los cuales su portada es atractiva y colorida, se tomé en cuenta las distintas

ilustraciones que fueron utilizadas en los juegos, los cuales fueron dispuestos a manera de
collage.

QGO0
oY

Figura 3 - 4: Portada libro Pop Up

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015
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Para el disefio de la contraportada se tomd como base a la portada, utilizando el fondo de esta y

el nombre del libro.

Ipw

Figura 4 - 4: Contraportada libro Pop Up
Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015

Wi,

La Portada y Contraportada tienen doble funcionalidad, puesto que no solo sirve como cubierta

del libro sino también sirve como packaging.

4.5. Disefio Pop Up.

4.5.1 Materiales utilizados

Los materiales que se utilizaron en este libro Pop Up son:

¢ Vinil adhesivo

e Carton ilustracién

e Carton cartulina

e Madera MDF

o Estiletes

¢ Reglas

¢ Cemento de contacto
¢ Brujita

e Velcro

e Cinta doble faz

¢ Resortes

4.5.2 Maqguetacién

Para el armado de las paginas, se procedi6 a imprimir tanto los escenarios, personajes y paginas

55



dindmicas en vinil adhesivo, para después pegarlos sobre carton ilustracion a excepcion de los
personajes que fueron pegados sobre madera MDF, posterior a esto se recorto todas las piezas
con las que se inici6 la realizacion cada una de las paginas del libro Pop Up.

Tabla 23-4: Proceso Pre-Armado

Proceso Pre-Armado

Impresion en vinil adhesivo Piezas sobre carton Recorte de Piezas

ilustracion

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Para el armado de cada una de las paginas se realizd incisiones paralelas con variacién de
profundidad en los escenarios con el fin de lograr que los personajes que van a ser pegados a

estas incisiones se encuentren en distintas posiciones frente a los juegos que estan practicando.

Tabla 24-4: Pagina Pop Up juego de las chantas
Pagina Pop Up Juego de las Chantas

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 25-4: Pagina Pop Up juego de las canicas

Pagina Pop Up Juego de las Canicas

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 26-4: Pagina Pop Up juego del trompo

Pagina Pop Up Juego del Trompo

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 27-4: Pagina dinamica juego de las Chantas

Pagina dinamica Juego de las Chantas

Vg

LA cHANTAS

Encuenﬁo
L 1o pares!!
——

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 28-4: Pagina dinamica juego de las Canicas

P4gina dinamica Juego de las Canicas

e

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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Tabla 29-4: Pagina dinamica juego del Trompo
P&gina dinamica Juego del Trompo

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Como se menciond anteriormente el libro va a incluir los Juguetes de los juegos que el libro
incluye, para este se cred un envase semirrigido formado por cartén ilustracion y acetato, las
dimensiones del envase son de 20cm de ancho por 5¢cm de alto y 5¢cm de profundidad, este tiene

tres divisiones que sirven para separar los juguetes.

En el exterior del envase se encuentra como informacion los elementos que contiene en un

costado y en el otro se encuentra el codigo de barras y la restriccion de uso segun la edad.
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Tabla 30-4: Envase de juguetes
Envase de Juguetes

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.

Tabla 31-4: Juguetes

Juguetes

Realizado por: Rivadeneira, D, Villacrés, D, 2015.
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CONCLUSIONES

Una vez finalizado el trabajo de investigacion se puede llegar a las siguientes conclusiones:

e Una manera adecuada de rescatar los Juegos Patrimoniales en los nifios(as) de 8 a 10
afios, es en base a la didactica que difiera de otras, ya que segun el anélisis realizado, se
determind que es mejor basarse en una materia especifica segun las caracteristicas del
publico objetivo. En cuanto al método de aprendizaje utilizado se identifico que es el
significativo, siendo aquel que sirve para resolver problemas reales a lo largo de la vida, sin
olvidar que es el aprendizaje que interactda con los conocimientos adquiridos y las nuevas

informaciones.

e La presente propuesta aplicdé técnicas no tradicionales en la aplicacion de material
didactico; en el proceso de validacion se comprobo6 que el material atrae la atencion, genera
interés y remembranza en los nifios(as) en lo que respecta a la informacion impartida; con

esto se observa que el material fue acogido de la mejor manera.

e Se disefid un libro educativo Pop Up, construido en base de incisiones simétricas
paralelas y sistemas de solapas; al cual se le implemento como parte del material didactico
los juguetes necesarios para practicar los juegos, se incorporoé con el fin de que los nifios no

solo conozcan los Juegos Patrimoniales sino también los practiquen.



RECOMENDACIONES

e Se debe crear y apoyar proyectos que aporten a la ensefianza de la historia de cada provincia
y ciudad, es preciso que no solo los nifios(as) sino todas las personas de la ciudad conozcan y

aprecien la cultura riobambefia con el fin de mejorar la sociedad de manera intelectual.

e EIl sistema de ensefianza debe ser aplicado acorde al publico objetivo, analizando sus
caracteristicas y formas de aprendizaje, para asi llegar de manera efectivamente y cumplir con

las expectativas.

e Se recomienda utilizar material didactico funcional y agradable a la vista de los nifios(as),
para que no les resulte dificil usarlo sino que les parezca un material agradable con el cual poder

aprender

e Es necesario determinar el lenguaje grafico mas idéneo, puesto que los nifios(as) prefieren
aprender en base a imagenes que textos, por esto se deberia poner mayor interés en el tipo de

ilustracion empleado.
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ANEXOS

Anexo A. Entrevista

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE INGENIERIA EN DISENO GRAFICO

La presente entrevista se la aplica con la finalidad de investigar los conocimientos que

usted tiene sobre los Juegos Patrimoniales de la ciudad de Riobamba.

Nombre:
Edad:

1. ¢(Nos podria mencionar y describir los juegos patrimoniales (tradicionales) que
practicaban en la ciudad de Riobamba?

¢A qué edad los nifios practicaban estos juegos?

¢Quién era la persona gue transmitia estos juegos a los nifios?

¢Porqué cree usted que los nifios ya no practican los juegos patrimoniales?

o b~ WD

¢Considera que es algo favorables que los nifios vuelvan a practicar estos juegos

patrimoniales?



Anexo B. Encuesta

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE INGENIERIA EN DISENO GRAFICO

La presente encuesta se la aplica con la finalidad de investigar el nivel de conocimiento
que los ciudadanos tienen sobre los Juegos Patrimoniales de la ciudad de Riobamba, y asi
determinar cuales son los juegos mas trascendentales de la ciudad.

Edad:

Sexo:

1. ¢Conoce usted algun juego patrimonial (tradicional) de Riobamba?

Sl NO

2. ¢Cudl de estos juegos patrimoniales (tradicionales) de la ciudad de Riobamba conoce?

Marros Nocos

Chantas Carritos de madera
Chullas y bandidos Perinola

El floron Los cocos
Zumbambico Capirotejo

Las cintas Sin que te roce
Tangan Rayuela

Las escondidas Billuzos

Porotos Trompo

Canicas Mufiecas

3. ¢A qué edad practicaba usted estos juegos patrimoniales?



4. ¢Quién le ensefio a usted estos juegos patrimoniales?

Bisabuelo

Abuelo

Papa

Mama

Tio

Hermano

Primo

Amigo

5. ¢Usted ha ensefiado a alguna persona los juegos patrimoniales?

Sl NO

A quién?

6. ¢Por qué cree usted que los nifios ya no practican los juegos patrimoniales?

Falta de interés

Por la tecnologia




Ya no les ensefian

Son peligrosos

7. ¢Considera usted que los juegos patrimoniales aumentaban el conocimiento de valores en los

nifos?

Sl NO

8. ¢Le gustaria a usted que los nifios vuelvan a practicar estos juegos patrimoniales?

Sl NO

GRACIAS POR SU COLABORACION
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	RESUMEN
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	SUMARY
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