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DEFINICIÓN
DEL PROBLEMA
¿Cuánto sabemos y cuánto sabe 
nuestro alumnado español de his-
toria iberoamericana? La respues-
ta es muy poco o casi nada. Al 
respecto, en las últimas décadas 
venimos asistiendo a una dismi-
nución del nivel de conocimien-
tos de los estudiantes de ESO y 
bachillerato. Esta situación se ve 
refl ejada no solo en la escasez 
de conocimientos, especialmen-
te de historia e historia del arte, 
sino también en una preocupan-
te falta de pensamiento crítico 
en los alumnos. Por otro lado, 
se une a ello una cierta dejadez 

La inclusión cultural 
a partir de los juegos 
indígenas americanos
Patricia Gutiérrez Rivas
José María Sesé 
Universidad Católica de Murcia

Nuestra propuesta desarrolla una experiencia diseñada 
para estudiantes de 3.º de secundaria. Busca trabajar la 
inclusión y el mestizaje cultural de manera creativa a partir 
del conocimiento y análisis de los juegos del Perú virreinal, utilizando el método 
del aprendizaje basado en proyectos (ABP). Asimismo, se orienta al desarrollo de 
habilidades de pensamiento partiendo de la enseñanza de contenidos históricos.

PALABRAS CLAVE

• HISTORIA IBEROAMERICANA

• PERÚ VIRREINAL

• ABP
• JUEGO

• ETNOLOGÍA



68     Íber Didáctica de las Ciencias Sociales, Geografía e Historia   •   núm. 90   •   enero 2018

INTERCAMBIO

por aprender. Atendiendo a esta 
realidad, este artículo se enmarca 
en la línea del enseñar a pensar, 
pero también del querer aprender. 
Así, nuestra propuesta busca la 
formación de los docentes, que 
debe estar centrada en el profun-
do conocimiento de las materias 
que deben enseñar, en el dominio 
de una gran variedad de metodo-
logías y en el desarrollo de habili-
dades de pensamiento.

Las ciencias sociales, y en concreto 
la historia y la historia del arte, nos 
facilitan variadas oportunidades 
para desarrollar destrezas intelec-
tuales en los estudiantes de secun-
daria como son la capacidad de 
análisis y síntesis, el razonamiento 
crítico, la comparación y deducción 
o la transferencia de conocimien-
tos. También permiten la mejora 
de competencias básicas como la 
gestión de la información, el trabajo 
en equipo y la competencia cultural 
referida a conocer, comprender y 
valorar las manifestaciones cultura-
les y artísticas en su riqueza y varie-
dad, reflejo de la sociedad de hoy.

Centrándonos en el tema, cabe 
destacar que en los últimos años 
el conocimiento de las culturas 
iberoamericanas ha sido signifi-
cativo, precisamente por la cir-
cunstancia de que una variedad de 
alumnos de Ecuador, Colombia o 
Perú han pasado a formar parte de 
nuestro colectivo educativo, pero 

aún sigue siendo insuficiente. El 
desconocimiento de la cultura 
americana es el mismo en la uni-
versidad que en las aulas de pri-
maria y secundaria, a pesar de 
los evidentes vínculos que existen 
entre ambas culturas.

Ante este panorama, advertimos 
que hay docentes que no tienen 
suficientes conocimientos sobre las 
culturas mencionadas o no saben 
qué contenidos enseñar, ni qué 
metodologías o recursos usar. Ya 
en alguna ocasión hemos manifes-
tado la importancia y necesidad de 
mejorar la formación del docente 
en contenidos de historia y arte 
que le permitan trabajar de manera 
creativa, pero también objetiva, en 
cualquier nivel educativo. Sabemos 
que para realizar una enseñanza 
realmente innovadora y conectada 
con la realidad sería necesario un 
currículo más flexible, además de 
una mayor autonomía del profe-
sorado para seleccionar los conte-
nidos. Pero ese no es el objetivo de 
este artículo.

OBJETIVOS Y CONTENIDOS
Para llevar a cabo esta pro-
puesta didáctica partimos del 
estudio e investigación de los 
juegos tradicionales de Perú en 
el siglo xviii, registrados en las 
acuarelas que mandó elaborar 
el obispo Martínez Compañón 
entre 1788 y 1790. Esta obra de 

arte fue enviada al rey Carlos 
III con el título de Trujillo del 
Perú y hoy se conserva en el 
Archivo de la Biblioteca del 
Palacio Real.

Los objetivos diseñados para el 
alumnado de 3.º de ESO fueron:
• 	 Valorar las láminas como 

documento histórico-artístico 
del siglo xviii e identificar su 
contexto histórico.

• 	 Identificar y analizar el entor-
no físico y natural que contie-
nen las acuarelas.

• 	 Observar e identificar los ele-
mentos culturales contenidos 
en las láminas.

• 	 Describir los juegos tradicio-
nales, valorar su continuidad y 
posibles variantes.

• 	 Identificar el valor social y 
educativo de los juegos como 
trasmisores de cultura e inclu-
sión social.

METODOLOGÍA
El proyecto diseñado está vincu-
lado a la asignatura de historia 
en 3.º de ESO, en el bloque que 

La propuesta se basa 
en el estudio de los 
juegos tradicionales 

de Perú en el siglo xviii 
■
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países, fue bautizada como «La 
aventura de Martínez Compañón 
en el Perú». Este reconocimiento 
al obispo se debió a su interés por 
el conocimiento y difusión de la 
cultura peruana, entre la que des-
tacó el estudio de su flora y fauna, 
danzas, música, juegos, industria y 
comercio, así como de la vestimen-
ta de los diversos grupos sociales. 
Se trata de un completo estudio 
etnográfico de la sociedad y cultura 
peruana de fines del siglo ilustrado.

El proyecto educativo se centra en 
el tomo II de la citada obra, que 
incluye los juegos tradicionales 
peruanos que fueron llevados a 
América en los primeros tiempos 
de la conquista española, aunque 
los que hemos señalado tienen la 
peculiaridad de que fueron adap-
tados a la realidad indígena, se 
les cambió el nombre e incluso se 
jugaron en Perú con reglas distin-
tas. Como hemos mencionado, es 
una muestra del mestizaje cultural 
que se dio en esas tierras, y como 
tal se debe estudiar.

Los juegos registrados en Trujillo 
del Perú son:
• 	 Indios jugando a los choloques 

(lámina 131).
• 	 Indios jugando a la pelota con 

ganchos (lámina 132).
• 	 Indio jugando al trompo 

(lámina 133).
• 	 Indio jugando a tres en raya 

(lámina 134).

pequeños grupos. A cada grupo se 
le asignó al azar un juego diferen-
te. Después de exponer las con-
diciones en que debían trabajar, 
se procedió a realizar la labor de 
investigación en grupo utilizando 
fuentes gráficas (láminas), escritas 
(documentos históricos) y ora-
les (recopilación de información 
sobre la actualidad de los juegos). 
El trabajo de investigación docu-
mental culminó con la puesta en 
común para toda la clase.

Hay que mencionar que con este 
proyecto intentaremos iniciar a 
los estudiantes de 3.º de secunda-
ria en el trabajo etnológico, ya que 
usando las láminas como docu-
mento histórico analizarán los 
juegos del siglo xviii, pudiéndo-
se aceptar varias interpretaciones 
y realizar libres explicaciones de 
estos, sobre todo de aquellos que 
no tenemos suficiente informa-
ción o que no se reconocen como 
variantes de los juegos tradiciona-
les europeos.

EL CÓDICE TRUJILLO  
DEL PERÚ
Es probable que pocos conozcan la 
figura del obispo Baltasar Martínez 
Compañón y la obra que este reali-
zó en Perú a fines del siglo xviii. O 
quizás a algunos les resulte cono-
cido porque hace unos años la 
Ruta Quetzal, en la que participan 
estudiantes de secundaria de varios 

corresponde a la Edad Moderna 
(«Los descubrimientos geográfi-
cos. Conquista y colonización de 
América»). Aunque también se 
relaciona con el aprendizaje de 
temas transversales como la diver-
sidad cultural y el respeto por las 
diferentes culturas, la empatía his-
tórica, la inclusión social y cultu-
ral, la pervivencia del pasado en el 
presente o el sincretismo cultural. 
Incluso se pueden conciliar ambos 
aprendizajes de forma interrela-
cionada y vinculada a los intereses 
de los estudiantes.

El método de aprendizaje basado 
en proyectos es el más adecua-
do para la enseñanza de los jue-
gos indígenas peruanos, porque 
permite trabajar a los alumnos 
de forma autónoma, en grupo y 
bajo la orientación del profesor 
de secundaria, además de iniciar-
les en el trabajo de investigación 
con el manejo de diversas fuentes 
históricas. Asimismo, de forma 
complementaria, harán uso de las 
TIC, ya que el Códice Martínez 
Compañón es accesible desde 
la página web del Archivo de la 
Biblioteca del Palacio Real.

El proyecto se estructuró de la 
siguiente manera: una vez pre-
sentado el tema objeto de inves-
tigación, se explicó el contexto 
histórico y las razones por las que 
fueron diseñadas las acuarelas. A 
continuación se dividió la clase en 
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cuyo nombre científico es Sapindus 
saponaria. Además de entreteni-
miento para los niños, la cáscara de 
sus pequeños frutos se usaba para 
lavar el cabello y la ropa; de ahí el 
nombre latino de sapindus (jabón 
de la India). El juego consiste en 
empujar las bolas hasta introdu-
cirlas en tres huecos. Actualmente 
algunas personas suelen llevar en 
los bolsillos algún checo o cholo-
que para que les dé buena suerte.

Lámina de indios 
jugando a la pelota  
con ganchos
En este juego participan tanto 
adultos como niños. Esto es dedu-
cible por los datos que nos ofrece la 
pintura, aunque también se puede 

juegos que puedan resultar desco-
nocidos, o que no se pueden iden-
tificar con juegos europeos. Así, 
si observamos las acuarelas, es 
fácil reconocer el juego del trom-
po (peonza), del tres en raya, de 
naipes, o el juego de la pelota (por 
el tamaño de esta podría tratarse 
del tradicional juego de la paleta, 
una variante de la pelota vasca).

Lámina de indios 
jugando a los choloques
Se observa a seis jugadores indios 
sentados en el suelo jugando a 
los choloques, nombre con que se 
conoce en el norte de Perú a las 
canicas, también llamados checos o 
boliches (imagen 1). Son unas boli-
tas extraídas del árbol paraparo, 

• 	 Indio jugando a los naipes 
(lámina 135).

• 	 Indios jugando a las conchitas 
(lámina 136).

• 	 Mestizos de Lama jugando a la 
pelota (lámina 137).

• 	 Mestizos de Lama jugando a 
los gallos (lámina 138).

• 	 Juego de Carnestolendas 
(juego de carnaval) (lámina 
139).

Hay que destacar que las láminas 
(en total unas 1.400 acuarelas), 
guardadas en 9 tomos, fueron 
diseñadas por manos de distin-
ta calidad artística. Este detalle 
formó parte de nuestro estándar 
de aprendizaje consistente en ana-
lizar y valorar la calidad artística 
de las pinturas. Precisamente, las 
láminas dedicadas a los juegos 
adolecen de falta de perspectiva 
tanto en los espacios como en la 
representación de los cuerpos. 

Asimismo, pretendemos analizar 
la riqueza etnográfica que contie-
nen estas acuarelas y el entorno 
en que se desarrollan estas activi-
dades lúdicas, la vestimenta de los 
jugadores, el modelo de construc-
ción de las casas, la edad y sexo de 
los mismos, e incluso se pueden 
deducir las reglas de cada juego.

Aunque los grupos creados en 
clase analizaron las 9 láminas 
mencionadas, en este artículo pre-
sentamos otros datos de aquellos 

Imagen 1. Lámina 131: indios jugando 
a los choloques

Imagen 2. Lámina 132: indios jugando 
a la pelota con ganchos
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CONCLUSIONES
La ejecución de este proyecto ha 
supuesto que los estudiantes de 
3.º de secundaria realicen una 
labor de investigación documen-
tal sobre las tradiciones culturales 
del Perú del siglo xviii, represen-
tadas en los juegos tradicionales. 
La experiencia ha sido realmente 
satisfactoria, porque ha permitido 
a los alumnos experimentar con 
una nueva estrategia en el apren-
dizaje de la historia, más allá del 
libro de texto o de los contenidos 
exigidos en el currículo.

También les ha permitido traba-
jar la inclusión cultural de forma 
interrelacionada y más conectada 
con la vida real. Para la recogi-
da de información utilizaron la 
metodología científica, realiza-
ron una observación sistemática 
de la realidad y seleccionaron la 
información que posteriormente 
comunicarían a la clase. En defi-
nitiva, los alumnos desarrollaron 
diversas competencias básicas 
y necesarias para su formación 
escolar y personal. ◀

plisados y blusas blancas); aún 
hoy, es común verlas vestidas así. 
No se sabe a ciencia cierta cómo 
se jugaba; al parecer se trataba 
de adivinar dónde se escondía un 
objeto pequeño (imagen 3).

Mestizos de Lama 
jugando a los gallos
Esta acuarela hace referencia al 
actual bádminton, aunque en este 
caso se jugaba con la mano, hecho 
que se puede inferir porque no 
hay ningún objeto con el que se 
golpee la pelota, que recibía el 
nombre de gallo (equivalente a la 
pluma o mosca). Se especula que 
este juego ya se jugaba en la cultu-
ra prehispánica Moche, en el norte 
de Perú (imagen 4).

tratar de una limitación del pin-
tor en el uso de la perspectiva. Es 
un juego que consiste en golpear 
una pelota con ganchos de made-
ra, algo parecido al hockey actual. 
Se jugaría en suelo de tierra y con 
una pelota de cuero. Aunque se 
titula «indios jugando a la pelota», 
se observa que van vestidos como 
mestizos (pantalón corto y camisa 
blanca). Así que o bien lo eran o se 
trataba de indios de elevado estatus 
económico (imagen 2).

El juego de las conchitas
Se juega en parejas mixtas. Los 
indios van vestidos con la indu-
mentaria propia de un español 
o de un mestizo y la mujer viste 
a la usanza indígena (faldellines 

Imagen 3. Lámina 136: indios jugando 
a las conchitas

Imagen 4. Lámina 138: mestizos 
jugando a los gallos

El alumnado analiza 
la riqueza etnográfica 

de las acuarelas y 
el entorno donde se 

desarrollan los juegos  
■
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1. Los artículos pueden narrar cuatro tipos de experiencias 
de aula de educación reglada:
•	 De la didáctica específica.
•	 De trabajo interdisciplinar.
•	 De trabajo integrado de contenidos de área y lenguas 

extranjeras (AICLE).
•	 De metodología general: relaciones interactivas, diná-

mica de grupos, organización de contenidos (proyectos 
globalizados), uso del tiempo y del espacio, etc.

2. Los artículos deben ser inéditos. Su extensión total será 
de 13.000 caracteres, incluidos los espacios (tablas y gráfi-
cos también incluidos), y deberán aportar: un resumen de 
450 caracteres (incluidos los espacios), de 3 a 5 palabras 
clave y 2 o 3 fotografías ilustrativas (600 DPI de resolución).
3. Los artículos se centrarán en casos concretos de aula que 
deberán abarcar, a título orientativo, los siguientes aspectos: 
definición del problema, alternativas consideradas, decisio-
nes y acciones que se tomaron, y resultados obtenidos.
4. Se deberá señalar, en cada página, 1 frase significativa 
que refuerce el discurso del texto (utilizar la herramienta de 
texto resaltado).

5. En la primera página, se harán constar los datos siguien-
tes: nombre y apellidos, DNI, referencia profesional, direc-
ción particular y profesional, teléfono de contacto, correo 
electrónico y líneas prioritarias de trabajo.
6. Se recomienda reseñar enlaces web relacionados con la 
experiencia, así como adjuntar vídeos, si los hubiere.
7. El autor autoriza a Editorial Graó a reproducir el artículo, 
total o parcialmente, en su página web y redes sociales de 
su propiedad.
8. ENVIAR LAS COLABORACIONES A: editorial@grao.com 
(revista Íber).

También se pueden enviar colaboraciones para las seccio-
nes breves de «Ideas prácticas»: «En contexto», «Materiales 
a examen» y «Recursos para el aula». Descargar las normas 
de publicación en www.grao.com/newsletter/Ideaspracticas 
iber.pdf

Para una información más detallada de las normas de 
publicación de cada una de las secciones, consultar 
(http://iber.grao.com).
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