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CAPITULO |

INTRODUCCION Y EXPOSICION DEL PROBLEMA

A medida que ha transcurrido el tiempo, algunas fradiciones
se han dejado de practicar. Asi sucede con los juegos y cantos
tradicionales. A éstos ya no se les da mucha imporfancia en los
Jardines de Nihos.

Entre las causas por las que los juegos tradicionales se han ido
olvidando se encuentran: el proceso de industrializacion y el
avance de la fecnologia.

Oftras de las causas son las fuentes de distraccion gue existen
en estos fiempos. Un ejemplo de lo dicho es la Television. Este es un
medio poderoso que atrae mucho al nino, limita su creatividad vy
provoca gue pierda su interés por las fradiciones.

El problema no fermina aqui. Muchas veces los padres vy
maestros, cometen el eror de no ensehar a los niNos esas

tradiciones. Se puede decir que elios si las practicaron, pues como



su nombre lo dice, son fradiciones: costumbres de nuestros
antepasados.

Afortunadamente, aungue las tradiciones han  sufrido
cambios, no se han perdido completamente. En algunos lugares
alejados de las grandes ciudades todavia se practican.

Los juegos y cantos tradicionales forman parte del folklore
infantil de México. Este folklore es parfe de la cultura que fodo
ciudadano debe adquirr, por lo tanto debe ser transmifida por
padres y educadores. En este proceso la escuela y el maestro
desempenan un papel importante.

La infancia es un periodo de juego, y donde hay nihos hay
juego. hay alegria y felicidad. Esfe es el momento propicio en que
los padres y maestros deben tomar en cuenta los cantos y juegos
tradicionales que forman parte del folklore.

El problema en este confexto estriba en que cada vez con
mayor frecuencia estdn penetrando influencias extranjeras en el
pais, contribuyendo a que se pierda con esfo, la identidad nacional
y los valores propios de nuestra patria. Por lo tanto, es necesario

refomar esos valores que se derivan de los juegos tradicionales, es



decir: la convivencia, la inferaccién entre familiares y vecinos, la
comunicacion; por citar algunos.

En esta propuesta, se presenfan algunos de los juegos
tradicionales que serdn de mucha utiidad para los maestros en el

desarrolio del programa de preescolar.

Antecedentes

Los juegos tradicionales que son parte del folklore mexicano
pertenecen a la culfura hispanica.

Los juegos tradicionales ufilizados por las criadas para
entretener a los nihos son reconstrucciones de una literatura
folklérica que surgidé en Espana por lo menos hace dos siglos o
mucho mas anfes.

Los textos que son adheridos a los cantos tienen su origen en
lo peninsula espanola, la ascendencia de muchos de ellos se
encuentra en Asturias, Castilla o Andalucia.

Algunos juegos han sufrido cambios, han sido modificados,
han adquirido rasgos caracteristicos mexicanos.

"Maria la pastora®, "Matarilerilero”, son juegos que provienen

de la tradiciéon francesa y llegaron a México por mediacion de



Espana. 'Doha Blanca" deriva de otro espanol llamado ‘Dona
Sancha’, es un fema que declara por si mismo su antiguedad
(Mendoza, 1983).

Alonso de Ledesma y Rodrigo Caro mencionan: “A la vibora
de la mar' y ofros juegos como und tradicién greco-latina en la
Peninsula (lbid).

Los juegos y canfos tradicionales se han ido perdiendo a
través del tiempo; por lo fanto, en 1987 la Secretaria de Educacion
Publica en combinaciéon con la UNICEF (Fondo de las Naciones
Unidas para la Infancia) recopilaron y escribieron algunos de los
juegos para su uso en el nivel preescolar, pero pocos maestros han

hecho uso de esfo.

La redlizacion de este trabajo, ha sido motivado por el inferés
de revalorizar el juego fradicional en el jardin de nihos, ya que éste
es un medio para transmitir al nifo la cultura, costumbres y
tradiciones de su comunidad, de la patria y de su raza. Pues enlas
practicas docentes realizadas durante los cuatro anos de la carrera,

noté que estos juegos ya casi no se practican.



Esta propuesta es un infento de ubicar el juego tradicional
dentro del programa de educacién preescolar para facilifar su

manejo por parte de la educadora.

Obiei
El objetivo al realizar esta investigacion es:
Préporcionor a los maestros una idea de como ufilizar el juego
tradicional dentro del programa de educacion preescolar.
Lograr que mediante los juegos tradicionales se desarrolle la

identidad nacional en el nino preescolar.

Delimitaci

Este trabajo propone integrar algunos juegos y cantos
tradicionales en el programa de educacion preescolar desde las
actividades de rutina, en la actividad principal que es el proyecto,

en musica y en educacion fisica.

Limitaciones
En este tipo de trabajo, casi siempre se presentan obstdculos

o limitaciones, algunos de ellos fueron:




La falta de material en cuanto a literatura, los recursos
econdmicos, la musica de algunos canfos que no se sabe y las
diferentes versiones de los juegos y cantos que existen y crean

confusion.

Cultura: Conjunto de patrones de conducta caracteristicos de una
sociedad determinada.

Identidad Nacional El encuentro del individuo consigo mismo
basado en un cada vez mas profundo y extenso sentido de
perfenencia y de identificacion con su familia, con su
entorno, con su lugar de origen y con su pais, asi como con
grupos sociales mayores.

Juego: Ejercicio recreativo sometido a deferminadas reglas y
convenciones, que se practican con animo de diversion.
Juego Tradicionat Es un fipo de juego que se ha transmitido de

padres a hijos como una costumbre.

Revalorizar. Devolver a una cosa el valor o\ estimacion gue habia

perdido.




Valores: Se dan predominantemente en la relacion con uno mismo,

en cuanto que detiene juicios y actitudes. Hacen referencia
a objetos de aprecio y reconocimiento y guian lo gue uno
quiere o no quiere, lo que aprecia o desecha, aquello por lo

que uno estd dispuesto a dar y darse.

Organizacion del Estudio

En el capitulo uno se encuentra la infroduccidn, donde se
hace la declaracién del problema, los anfecedentes; la justificacion
donde se explican los motivos al realizar este trabajo, el objetivo que
se pretende alcanzar: delimitaciones y limitaciones al realizar Ia
investigacion.

En los capitulos dos y tres se presenta la literatura, que frata
sobre la importancia del juego en el nino de edad preescolar, el
juego tradicional y su vinculacion con los aspectos de la cultura del
nino de nivel preescoiar.

En el cuarto capitulo se presentan algunas ideas de cdémo
incorporar los juegos y cantos tradicionales en el programa de

educacion preescolar.



Y al final hay un apéndice que contiene juegos tradicionales

con mUsica y dibujos.



CAPITULO 1l

LA IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL NINO DE EDAD PREESCOLAR

Nadie ignora el valor educativo del juego.

El juego tiene funciones tanto recreativas como didacticas.
También puede ser utilizado como ferapia.

El nifo cuyo principal trabadjo es el juego, obtiene

innumerables beneficios mediante &l.

La definiciéon psicoldgica del juego corresponde
a toda actividad fisica o espirifual que no posee
una aplicacién inmediata Util o deferminada vy
cuya razén de ser, para la conciencia del que se
enfrega a él, es el placer mismo que produce
(Enciclopedia Hipdnica, 1990:380)

Pedagdgicamente, al juego se le considera como una
actividad muy importante, tanto que puede utilizarse como un

recurso para el desarrollo del nino (lbid).
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Giudice (1982) y algunos ofros aufores consideran que el
juego es un medio con el cual el nifo puede expresarse libremente
lo que siente, lo que contiene su alma.

Muchas personas adultas piensan que el nino juega solo para
entretenerse. La verdad es que por medio del juego, el nino podrd
conocer el mundo gue lo rodea.

Cuando el nifo juega, se puede observar que se favorece su
socializacién y su capacidad fisica e intelectual, adquiere mas
energia y al hacerlo libremente, favorece su maduracion.

El juego es importante para el desarrollo del organismo y del
sistema nervioso (Giudice, 1982).

El juego aparece antes del primer ano de vida y a fravés de
él. el nifo puede desarrollarse con mayor facilidad en sus funciones
de complejidad, la imitacién, la marcha, el lenguaje (Zapata, 1988).

Asi como el adulto abandona la tirania de lo real cuando
trabaja, el nifo hace lo mismo con el juego, se aparta de la
realidad. "El mundo del juego es entonces una anticipacion del
mundo de las ocupaciones serias’ (Zapata citando a Chateau,

1988:17).
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Al juego debe ddrsele su importancia en los programas de
educacion preescolar, ya que contribuye para el desarrollo infegral
del niho pues incluye afectividad, conocimiento, motricidad y

socializacion Zapata, 1988).

El Jardin de Nihos considera la necesidad y el
derecho que tienen los infantes a jugar, asi como
a prepararse para su educacion futura. Jugary
aprender no son actividades incompatibles
(Programa de Educacion Preescolar, 1992:17).

Castillo (1985:84), también afima que: "Bl juego es una
necesidad vital, contribuye al equilibrio humano”.

Por medio del juego, el nino puede explorar, tener algunas
aventuras y experiencias, puede comunicarse, ser 'libre’, en fin; el
juego es el medio para obtener una educacion completa para que
el nino tenga un desarrollo emocional, fisico, mental y social.

Chateau (1958) comenta que el juego permite percibir todo
el nifo a la vez; en su desarrollo motriz, afectivo, social o moral. El
juego es el lengudje, aungue de ofra manera, informa sobre las
estructuras mentales del nino.

Gracias a gue el nino juega, su alma y su infeligencia crecen.
"Un nifo que no sabe jugar, "'un pequeno viejo", serd un adulfo que

no sabrd pensar' (Chateau, 1958:4).
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White (1974) comenta gue es una ley que el ejercicio para la
juventud se halla en el empleo Ufil. En el juego, el nino puede hallar
diversion y sobre todo desarrollo, es por eso que sus deportes
deberdn ser de tal manera gue promuevan no sdlo su crecimienfo

fisico, sino también el mental y espiritual.

El juego en el desarrollo afectivo

El juego es un medio por el cual el niho puede obtener la
confianza al desempenar papeles de adulfos como: madres y
padres, médicos y enfermeras o algln romance familiar expresado
por ellos.

En el juego el nino ampilia su conocimiento del mundo, y en
las relaciones que mantiene con sus padres diluye el sentimienfo de
necesidad sexual (Lewis, 1973).

Castillo (1985), comenta que en el juego es fambién en
donde se da la alegria del movimiento, y cuando éste se realiza,
ayuda a estructurar sus deseos. El nino recibe satisfacciones
simbdlicas, es decir, las necesidades de su imaginacion. El nino
continuamente representa papeles como el de un adulfo para

corregir lo real. El nino necesita aprender a jugar para escapar de



las presiones que le presenta la realidad y enfrar poco a poco al

mundo gue lo rodea.

El desarrollo afectivo se puede‘ver en el juego imaginario y de
fantasia. En éste los ninos infen‘run ser ofra cosa u otra persona. En
varias ocasiones se trata de una estrategia para alejar sus temores,
afrontar angustias emocionales y se sienten satisfechos cuando
dominan algunas situaciones de la vida (Papalia y Wendkos, 1989).

Cuando los nifos no juegan bien es como si fueran castigados
socialmente por sus propios companeros y esto puede provocarles
un desprecio por si mismo y un rendimienfo académico muy por
debdaijo y no deseable (Cratty, 1985).

El juego es muy importanfe en el desarrollo afectivo ya que
por este medio, el nifio muestra cdmo estd viviendo
emocionalmente demostrando lo que sienfe o el cféc’ro que le

falta.

El juego en el desarrolio social
El juego es un medio por el cual el nifo con mas facilidad

puede desarrollarse sociaimente. Descubre su propia identidad, se

relaciona con mavyor facilidad con otras personas, acepfa opiniones
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y las normas de la propia sociedad al imitar las acciones de los
adulfos (Stevens y King, 1987).

Edgren y Gruber, (1986): en relacion al juego como desarrolio
social comentan que el juego es muy importante para el desarrollo
y crecimiento de los nifos, ya que éstos forman parfe de toda
cultura en la historia del hombre y por medio de ellos puede
demostrar sus ideas y valores.

El juego es una actividad creadora por cuyo medio el nino
adquiere nuevos hdbitos, como ejercifar su cuerpo con mayor
facilidad, desarrollar su lenguaje socialmente al relacionarse con sus
companeros y aprender a clasificar y ordenar (Fritzche y San Martin,
1974).

El nifo al jugar, de acuerdo a su fantasia y a su propid
realidad, se relaciona con diferentes objetos y personas. Las
respuestas que recibe las integra a sus vinculos y o su

comportamiento en el juego (Zapata, 1988).

El vinculo es siempre social, aunque sea con una
persona; a fravés de la relacidn con esa persona
se repite una historia de vinculos determinados en
un tiempo y en espacios determinados. Por ello
el vinculo se relaciona posteriormente con la
nocién de rol, de status y de comunicacion
(Zapata, 1988:48).
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El mismo aufor comenta que en el juego en grupo, se da
mucho la interaccién v la influencia reciproca entre los que
participan.

Este tipo de juego se da en un ambiente espontdneo, en
nifos de la misma edad. Es de satisfaccion para ellos y esto hace
aumentarles el valor.

En el juego con ofros nifos, comparten sus experiencias,
colaboran entre ellos, aprenden a respetar, a obedecer las reglas, a
ser honestos, a dar oportunidades a todos y muchas oftras

cualidades que son importantes para el desarrollo social.

El juego en el desarrollo cognoscitivo

Piaget comenta que el desarrollo cognoscifivo del niho
cambia al relacionarse directamente con otros niNos.

Para que un nino pueda reconocer sus opiniones necesita
tener trato con otros ninos.

Por medio del juego social, el nino aprende a ser leal, justo, a

ceder y defenerse cuando es necesario.
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Anna Freud y Dann (1951), comentan gue los actos sociales
del individuo se muestran en las primeras relaciones que tiene con
sus hermanos y otros ninos.

Cuando el nifo tiene la oporfunidad de jugar con sus
companeros, su desarrollo cognoscitivo se ve favorecido.

Es muy importante que el nifo tenga la oporfunidad de jugar
para que no fracase en su desarrollo social. (Los autores
mencionados anteriormente, han sido citados por Rimmert vy
Henriete, 1986).

Gracias a que juega, el nino conoce y descubre objetos del
mundo externo. En este aprendizaje se incluyen todos los aspectos
de su personalidad. Ei nifo se va descubriendo y foma conciencia
de si mismo, conoce y acepta a los ofros, ordena y comprende las
relaciones de los objetos.

Cuando el niho asimila los objefos tiene un cambio en su
conducta anterior y transfiere su propia sintesis objetal a nuevas
situaciones de la vida (Zapata, 1988).

Mujina (1983), también habla acerca del juego y dice que en
&l se desarrolla la atenciéon y la memoria activa del nino. Cuando

éste juega fiene una mejor concentracion y recuerda mds cosas
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que en los experimentos del laboratorio. Mediante el juego
adqguiere un buen desarrollo de la imaginacion, aprende a

representar distinfos papeles, a sustituir unos objetos por ofros.

El juego ayuda a desarroliar la personalidad del
nino porque a fravés de él comprende el
comportamiento vy las relaciones de los adultos
que él foma como modelo de conducta; de esta
forma adqguiere los habifos indispensables para
comunicarse con los ofros nifos (Mujing,
1983:121).

El individuo necesita tener un buen desarrollo fisico, es muy
importante para su vida, pues en ésta es indispensable la rapidez, la
precision y la coordinacion de los movimientos (Sanchez, 1967, b).

Mediante el juego el niho aprende a ufilizar sus musculos, a
tener la capacidad para coordinar lo que ve con lo que hace,
crece y aprende a dominar su cuerpo.

Los nifos adguieren nuevas habilidades, aprenden a utilizarlas
de acuerdo a las situaciones en las que se encuentre, se descubre a
st mismo y al mundo que lo rodea. Experimenta aspectos de la vida

real.
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A través del juego los nihos maduran y cuando escenifican se

enfrentan a las emociones dificiles y conflictivas (Papalia y Wendkos,
1989).

Los pedagogos modernos afirman que el juego es una gran
necesidad y le dan un gran valor educativo, ya que favorece el
crecimiento, da resistencia, agilidad y flexibilidad a los musculos y
tendones: enriguece los pulmones y el corazdn, porque acelera y
estimula la respiraciéon y la circulacion; favorece la digestion,
posibilita la transpiracion, transporfa mas mielina a las fibrillas
nerviosas, tonificando asi todo el sistema nervioso; satisface los
sentidos, las fendencias, las inclinaciones; establece coordinaciones
neuromusculares que se transforman en movimientos mas precisos,
répidos y seguros; da oportunidad a la imitacién y a la curiosidad;
experimenta la imaginacion, desarrolla y forfalece la voluntad;
enriquece la expresidon por medio de gestos, risas, efc. (Marin, 1986).

El juego ayuda al nifo a deshacerse del exceso de energia;
cuando sus musculos se estén desarrollando le proporciona Ia
flexibilidad y el movimiento que necesitan, ejerce su creatividad,
aprende a ser independiente, se relaciona satisfactoriamente con

ofros nifos. Adquiere su identificacion y esto le ayuda a conocer el
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papel que representa en la sociedad; aprende o comportarse
dentro de un grupo social e institucional para poder vivir en forma

democrdtica (Morse y Max, 1987).

El juego es indispensable para el completo desarrollo del
individuo. Por medio de éste, el nifo aprende a valerse por si
mismo, adguiere un desarrollo integral que serd de gran beneficio

en su personalidad.

Hildebran (1989:60) citando a Frank y Caplan, reafirma todo

lo anterior al mencionar los siguientes valores del juego:

1. El juego ayuda al crecimiento.
2. El juego es una actividad voluntaria.
3. El juego brinda al nifo libertad de accion.
4. El juego proporciona un mundo imaginario que
el nino puede dominar.
5. El juego implica elementos de aventura.
6. Eljuego constituye la base para la esfructura-
cion del lenguagje.
7. El juego tiene el exclusivo poder para estable-
cer relaciones interpersonales.
8. El juego fomenta el interés y la concentracion.
9. El juego brinda oportunidades para el dominio
del cuerpo fisico.
10. El juego es la forma que tienen los ninos para
investigar el mundo material.
11. El juego es la forma de aprender los roles del
adulto.
12. El juego es siempre un modo dindmico de
aprender.
13. El juego perfila los juicios del nino.
14. El juego se puede estructurar académica-
mente
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15. El juego es esencial para la supervivencia de
los humanos.

El educador puede ufilizar estos valores para el buen
desarrollo del nifo. Algunos de éstos se refieren especialmente a la
formacion del cardcter en el nino. De aqui la importancia del juego
para ser utilizado como herramienta alternativa en el proceso de

ensehanza-aprendizaje.



CAPITULO Tl

EL JUEGO TRADICIONAL Y SU VINCULACION CON LOS ASPECTOS

DE LA CULTURA DEL NINO DE NIVEL PREESCOLAR

En el programa de Educacion Preescolar 1992, dentro de la
dimensién social se sugiere que el nino debe conocer la cultura de
su entorno, logrando asi construir su identidad. Parte de esta cultura
la constituye el folklore nacional.

Esta cultura se traduce en folklore, con el cual se relacionan
las tradiciones y costumbres, la poesia, las leyendas, la musica, la
danza, la cocina, los trajes, los ritos, las fabulas, los cuentos vy
muchas ofras variantes; dentro de las cuales estd el juego
fradicional.

A continuacion se hablard brevemente de cada uno de los

aspectos que forman parte de la cultura del enforno del nino



preescolar, haciendo énfasis en los juegos fradicionales que es lo

que se desea revalorizar por medio de esta propuesta.

El Folkiore como distintivo de los juegos tradicionales
La palabra folklore se deriva del inglés, usada por primera vez
por Willian Jhon Thoms.
Su significado es flok = pueblo y lore = saber o conocimiento.
En forma general quiere decir; lo que el pueblo sabe; lo sabe de
una manera particular.
Al decir que folklore es lo que el pueblo sabe, se refiere a lo
que el pueblo ha recibido de sus antecesores en forma empirica y
oral, es decir, los conocimientos que por tradicion pasan por otfras
generaciones. Es el pueblo ilefrado que hereda, adqguiere, elabora,
reelabora y fransmife en forma andnima esos conocimientos.
Las condiciones que se establecen para los hechos folkioricos
deben ser: populares, anénimos, tradicionales, deben haberse
transmitido en forma oral, aflorar en la comunidad y ser adopfados

por la mayor parte de sus infegrantes.
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Si no se cumple alguna de estas condiciones, el hecho no es
folkldrico, simplemente seria proyecciones folkioricas (Coluccio ef.
al, 1965)

El folklore es arte y ciencia a la vez; arfe porque tiene y usa un
consejo de preceptos y reglas para hacer bien las cosas, lo que
trata lo utiiza con gracia y gallardia embelleciéndolo, es una
habilidad facil, virtud y disposicién para admirar la técnica en el
relato. Es ciencia porque tiene la disciplina del estudio, el respeto
de los antecedentes de la doctrina, ya que constantemente ufiliza
la sabiduria v la erudicién exponiendo con destreza los enunciados
(Material proporcionado por casa de la cultura del estado de
Veracruz).

El folklore se expresa en muchos aspectos de la vida
tradicional del pueblo, en los de cardcter material tales como la
vivienda, la indumentaria o la comida; en las de cardcter socidl,
religiosos y estéticos, como las costumbres, el habla, las fiestas, las
supersticiones, la artesania y muchos otros fitulos que se ordenan en
numerosas clasificaciones de fendmenos folkidricos. También se le
llama folklore a la ejemplificacién de especies literarias como:  los

cuentos, leyendas, casos, romances y cantos (Corfazar, 1967).
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Las personas que se har dedicado al estudio de las
manifestaciones culturales se les llaman folkloristas.

Para algunos su material de estudio se distingue por sl mismo,
ademds porgue tiene caracteristicas propias y diferentes de los
otros fenémenos de la cultura. Estos coinciden en que el folklore
tiene las caracteristicas de: ser anénimos, el no transmitirse por
escrito, el ser tradicional o de una manera informal y el ser antiguo.
Si los hechos culturales cumplen con estas condiciones son parte del
folklore (Warman, 1972).

Otros folkloristas pensaron que lo valioso del folklore no estaba
en las caracteristicas del fendmeno cultural sino en las
caracteristicas de quienes lo practican (el pueblo).

El concepto anterior se obgndoné porque las ciencias
sociales no encontraron cémo distinguir el pueblo en caracteristicas
precisas (Ibid).

Warman (1972) también comenta que el concepto de
folklore trascendié el medio cientifico y llegd a utilizarse de manera

usual para referirse a las presentaciones arfisticas de tipo tradicional.

El lenguaje diario, las canciones, arfesanias, fiestas y danzas

de origen antiguo y fradicional se les llama folklore. En este caso, el



término folklérico quiere enfatizar lo tipico, lo que se quiere usar

como representativo de una regiéon o de un pais.

En el uso que se le da a la palabra folklore tfambién va
incluida la diferencia entre el gran arfe de la cultura occidental y las
artes menores de los ignorantes. Por ejemplo en el caso de México,
las ideas de folklore han sido relacionadas con los grupos indigenas
del pdis, que no dejan de tener complicaciones discriminatorias.
Para algunos el folklore es el arte de los inditos (lbid).

En este ambiente, la palabra folklore sirve para muchos ofros
propésitos. Es lo que se ofrece al turista como lo particular de un
pais misterioso, incluyendo las ceremonias a dioses que No existen,
realizadas en hoteles de lujo. 'Esta falsa representacion del alma de
una nacién en forma de ballet' (Warman, 1972:12).

El folklore son los productos fipicos que enriquecen a
comerciantes y roban a los productores de artesanias. Es una
sensibilidad aguardentosa que utilizan los medios masivos de
comunicacién para vender.  También es una expresidon de
nacionalismo, un plan reconocido de crear simbolos para la nacion

gue favorezca el surgimiento de una identidad.



El concepto folklore se ha usado de maneras tan diversas y

hasta ridiculas que ha llegado a perder significado. Sin embargo,
en fodos sus usos, desde el cienfifico hasta el mercantil, es Util para
mostrar la presencia de dos o mas culturas diferenfes que conviven,
ya sean el pueblo vy la elegancia o el indio y el pdis moderno. El
término folklérico siempre surge cuando se relacionan dos grupos
de costumbres diferentes para formar una unidad mayor y distinta
de ambas (Ibid).

Castillo (1973, b) considera que el hecho folkiérico abarca un
sinnGmero de contenidos. Como cultura tradicional puede referirse
a todos los materiales y formas culturales de la sociedad. Estas
formas no siempre estdn legisladas por el derecho, siempre que
vayan en concordancia con las paufas tradicionales de
comportamiento.

De ahi la explicacién que se da al utilizar unas palalbras por
ofras especialmente cuando se explican actitudes,
comportamientos, etc.

Es aqui donde el derecho adquiere un sinnimero de matices
pues esto respeta la gran variedad de facetas y alteraciones que se

dan en la sociedad. Agui es donde el hombre determina lo bueno



vy lo malo de la sociedad segln la tradicion folklorica (Castillo, 1973,

b).

Algunas declaraciones de la cultura se contemplan
generaimente como parte del folklore de los pueblos. Esto es en los
cuentos, leyendas, adivinanzas y refranes gue se van transmifiendo
en forma oral de generacion en generacion.

Las comidas regionales, los trajes y hasta algunos insfrumentos
y oficios que se heredan de los progenitores también se consideran
como parte del folklore. Asi como fambién la muUsica, las danzas,

los bailes y las canciones tradicionales o vernaculas (Warman, 1972).

Las Tradiciones
Las tradiciones como parte del folklore consisten en
tfransmisidbn de noticias, composiciones literarias, doctrinas, ritos,
hecha de padres a hijos al correr los fiempos y sucederse las

generaciones (Diccionario de la lengua espanola, 1984).

Noticia de un hecho antiguo fransmitida de este
modo. Doctrina, costumbre, efc., conservada de
un pueblo por transmision de padres a hijos
(Diccionario de la lengua espanola, 1984:1327).

Campos (1974) comenta que la tradicion es sagrada, es tener

fe en lo que nuestros padres nos dicen, y esa misma fe, transmitirsela



a nuestros hijos, y gque mejor que por medio de |os jJuegos, para que

el nifo no se le dificulte su asimilacion.

La fradiciéon, es la forma mas agradable que
puede tomar la historia:  gusta a fodos los
paladares... no se lee nunca con el ceno fruncido
sino sonriendo.

La historia es una dama aristocratica, y la
tradiciébn una muchacha alegre... (Paima,
1971:10).

Vansina (s/f), opina gue las tradiciones ocupan un lugar muy
importante entre las diferentes fuentes de Ia historia. Pero a esto, no
se le ha dado mucho inferés. Y no sdlo son importantes para el
estudio de la historia de los pueblos sin escritfura, pues se sabe que
también son el origen de muchas fuentes escrifas, principalmente en
la anfigliedad y en la edad media.

Aqui se menciona a la fradicion oral como todos los
testimonios orales que pertenecen al pasado, gue han sido narrados
y que se han transmitido de boca en boca.

Larralde (1962), como ejemplos de tradiciones, menciona la
navidad, que se celebra cada afo, éste es un aspecto religioso.
Tambiién el dia de San Juan es una tradicién en donde las mujeres
de las clases mds pobres, ftoman un bano y se lavan el cabello en

honor del gentil Juan el Bautista y como no puede corfarse cabezas
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por diversion, las mujeres se cortan con un hacha los extremos de las
trenzas; y creen que si no lo hacen, No les crecerd el cabello por el

resto del ano.

Las Costumbres
Las costumbres como parte del folkiore consisten en habitos,

modo habitual de proceder o conducirse.

Lo que por genio o propension se hace mas
comunmente.

Conjunfo de cualidades o inclinaciones y Usos
que forman el caracter distintivo de una nacion o
persona (Diccionario de la lengua espanola,
1984:392).

La costumbre no constituye una sola duda, sino mas bien
representa una gran cantidad de dudas interrelacionadas
estrechamente.

En estos tiempos, las costumbres se han convertido en el
centro de atraccién de varias preocupaciones, quée estdn muy
unidas a los problemas del progreso Yy acontecimientos de los
grupos humanos, ya sed autéctonas o cosmopolitas (Cabadllero,
1986, b).

La costumbre es un hébito socialmente aprendido, realizado y

transmitido. Es todo lo que se redliza en una sociedad con relacion




30

a un sistema de valores mas o menos implicito.  Una costumbre,
puede relacionarse con el modelo propio de una sociedad
determinada. "Por lo tanto, el hdbito es individual, mientras que la
costumbre es social' (Caballero, 1986:392, a).

Para algunos estudiosos es dificil diferenciar la costumbre de
la fradicion: la costumbre seria un uso social preestablecido y la
tradicién involucraria una idea de valor. Para ofros, la fradicion
seria un conjunto de costumbres y comprenderia los mecanismos
sociales de su fransmisién (Caballero citando a Paysant, 1986, a).

La costumbre es un hecho o un fendbmeno que cae
directamente bajo la accion de los sentidos.

La costfumbre es un fenémeno externo, cuya idea ha surgido
del campo de nuestras propias practicas, y sobre la cual no
podemos reflexionar convenienfemente, sino en la medida en gque
conozcamos exactamente el fendmeno.

Un refrén dice: Las costumbres son leyes.

Todos los pueblos tienen reglas que son mads importantes que
la misma ley impresa porque se han practicado por anos y hasta
por siglos. Cada una de ellas, fiene un por qué, nunca es autoritaria

y encierra la sabiduria de la genfe.



31

Para reconocer d un pueblo, se debe observar su
comportamiento en la calle, en la casa, con sus amigos y sobre
todo en sus celebraciones religiosas.

La mayoria de las costumbres de los indigenas, son de origen
prehispdnicos.

Las costumbres del estado de México, no son diferentes a las
de otros pueblos de la RepUblica; pues todas tienen un antepasado
comun indigena y sufrieron el impacto de la conquista de los
espanoles (lbid).

Larralde (1962), menciona varias costumbres de México, una
de ellas es el llevar luto, en este caso, las mujeres usan vestidos
negros, sombreros y crespones. La gente no asiste a las diversiones
durante un periodo de duelo, si es por un pariente distante; y si es
por un pariente cercano lo hacen por dos anos, incluso por toda
una vida.

Otra de las costumbres, es que las indias, cuando salen se

cubren la cabeza con chales o rebozos para protegerse del sol.
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La Poesia

Expresion arfistica de la belleza por medio de la
palabra sujeta a la medida y cadencia de que
resulta el verso.

Arte de componer datos poéticos.

Arte de componer versos y obras en versos.
Género de producciones y del entendimiento
humano, cuyo fin inmediato es expresar lo bello
por medio del lengugje y cada una de las
distintas especies o variedades de este género.
Poesia lirica, épica, dramdatica, bucdlica,
religiosa, profana (Diccionario de la lengua
espanola, 1984:1080).

Asi como la musica es arte gue se expresa por los sonidos, y la
pintura es arfe que se expresa por los colores y las lineas; la poesia
también es arte que se expresa por la palabra.

Como todos saben hablar, todos aprenden a leer, asi
también cualquiera puede considerarse capaz de leer poesias y
tiene derecho a valorarlas (Pfeiffer, 1966).

Para Gorostiza (1985) la poesia es una investigacion de ciertas
esencias; el amor, la vida, la muerte, Dios, que se produce en un
esfuerzo por quebrantar el lenguaje de tal manera que, haciéndolo
mdas transparente, se pueda ver a través de él dentro de esas
esencias. Es decir, que la poesia es una especulacion, un juego de
espejos, en el que las palabras, puestas unas frente a ofras, se

reflejan entre si hasta lo infinito y se recomponen en un mundo de
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puras imégenes donde el poefa se aduena de los poderes
escondidos del hombre y establece contacto con aguel o aqguellos
que estan mas alld.

También, la define como musica, y de un modo mds preciso
como canto.

Vansina (s/f), entiende por poesia toda expresion en forma
fija, que contiene un valor estético para la cultura en donde es

transmitida, y por motivo de este valor, es objefo de una tradicion.

La Leyenda

La leyenda es la historia de la vida de uno © mds santos,
acontecimientos que son mas fradicionales o maravillosos que
histéricos o verdaderos. Es la composiciéon poética de alguna
extensidn en que se narra un suceso (Diccionario de Ia lengua
espanola, 1984).

Lo leyenda se considera como un relato en que esta
desfigurada la hisforia por la tradicion.

Inscripcién que rodea una moneda o medalla.

Texto que se escribe al pie de un dibujo.
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También se entiende como todo relato no auténtico que se
funda o pretende fundarse parcial o tofalmente en la realidad de
los hechos (Larousse Universal, 1965).

Coluccio (1965) define a las leyendas como los relatos de
aconfecimientos tradicionales o maravillosos que dan a cada
regién su héroe predilecto o su estimulo futelar.

Como ejemplo de leyenda se menciona la de "El Duende’ en
Temoaya. El duende se aparece en el manantial de agua blancay
se dice que es una criatura, como un nifo guerifo, se les presenta
dentro del agua a los que van a pastar sus animales a ese lugar,
con la intencién de que ellos al tratar de atrapario se ahoguen

(Caballero, 1985, b).

I l ]4 -
La muUsica es el arfe que mas directamente liega al corazon.
Y se cree que ese arte musical, sdlo lo pueden comprender algunos
elegidos; pero esto es un error, pues nadie es incapaz de

comprender y sobre todo de sentir la musica.



Cualquier persona, sea cual sea su grado de cultura, tiene la

capacidad de emocionarse al oir la mUsica caracteristica de su
regién, porque la siente y la comprende.

La musica es lengudje, pues el escritor utiliza palabras que al
estar ordenadas, o sea en frases, son capaces de transmitir la
belleza y la emocién a sus semejantfes.

Lla musica es arte pues en sus variadas formas, estd
condicionada a las leyes del ritmo y de la consonancia, como la
poesia. Contiene contorno y colorido (melodia y fimbre), como la
pintura, y adn mas toda composicién tiene paralelismo con la
arquitectura: fundomén’ros (base armodnica o tonalidad), estruéfurc
(forma y orden musical), armonia (equilibrio tematico), efc.
(Kucharski, 1975).

Madame de Stael definié la mUsica como 'la arquitectura de
los sonidos”.

La mUsica es ciencia matemdatica, pues todos los elementos
que la forman tienen su explicacion y razén de ser en los nUmeros.

El ritmo es la divisibn de una unidad de tiempo en partes

iguales. La elevacion del sonido depende del nimero de
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vibraciones que puede dar un fiempo preciso, el cuerpo audifivo
puesto en vibracion.

La intensidad es resulfado de la amplifud de esas vibraciones
o sonidos armonicos del mismo.

En fin, dentro del arte musical, todo se podria analizar y
explicar por leyes acUsticas y matematicas.

La musica también es historia, pues al desenvolverse, se van
conociendo expresiones, formas, gustos que refiejan los modos de
vida, pensamientos y cultura de otras épocas y regiones (Kucharski,
1975).

La muUsica tiene un significado utilitario de gran importancia
en nuestra economia orgdnica; es comparable al sueno o a una
vitamina espiritual. Para los indios representa una vivencia
trascendental que la foman como sus demads formas de arte:
danza, teatro, magia, etc., una practica religiosa (Abadia, 1973).

Antiguamente la musica estaba reducida, era sdlo para la
gente de clase privilegiada, en los centros culturales, pero gracias a
la radio, a los discos hoy en dia, ésta penetra directamente en los
hogares no importando cuan alejado se viva de los cenfros

culturales. La musica habla a todo hombre, mujer, niho, ya sed
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elevado o humilde, pobre o rico, feliz o desdichado. pero que sea
sensible a la profundidad de su mensaje.

La muUsica es la poesia que se expresa por sonidos en lugar de
palabras.

La musica es poesia pura, comprensible para fodos, es
dinédmica, evolutiva, fluyente como un rio, nunca estatica.

La musica verdadera es inspirada, por lo fanto debe ser
tocada y cantada con inspiracion, pues de lo contrario seria rigida,
opaca y muerta, no sefia misica sino un sonido mecanico

(Stokowski, 1964).

La musica no es meramente lo que estd escrito e
impreso, no es tan soélo los instfrumentos, ni las
- vibraciones del aire. Es fodas estas cosas y
mucho mds. No es material, sino algo profundo
dentro de nosotros. En la musica mas grandiosa,

es una voz que nos llega de lo divino (Stokowski,
1964:21).

Para los nifos, la mdsica a veces es una experiencia individual
o colectiva. Hay momentos en que descubre nuevas experiencias
musicales por casudlidad, o imita a ofro nifo, pero en varias
ocasiones, surge lo que es para €l una nueva experiencia musical.

Continuamente, los nifos unen la danza con la musica.

Algunos, caminan en la habitacién de un lado a otro, van bailando



38

o cuando andan en la calle; cualquier movimiento que hacen, lo
hacen con ritmo y con una calidad suelta y ondulante. Para esfos
niRos, el baile vy la mUsica van naturalmente unidos (Stokowski, 1964).

La mUsica es una expresion tanto individual como social que
acompana practicamente todos los aspectos de la vida humana,
tanto los mas cotidianos y comunes como los eventos especiales.

Lo mencionado anteriormente, es vdlido particularmente
para aquellas comunidades que fodavia viven estrechamente
vinculadas al ciclo vital de la naturaleza, mientras los que viven en
las grandes ciudades van perdiendo o han perdido el contacto
estrecho con el medio ambiente natural, por lo tanto, fambién sus
expresiones artisticas, entre ellas la muasica, han sufrido  un
alejamiento de Ia naturaleza, para hacerse cada vez mas
tecnificadas e impersonales (Ruter, 1985).

La mUsica es un auxiliar provechoso, pues su misma cualidad
constituye algo asi como un elemento expresivo, instrumento entre
lo alto y lo badjo, entre lo material y lo espiritual, entre Dios v el
mundo.

Los viejos y sabios chinos decian que por medio de la musica,

todo lo bueno puede aicanzarse, puede conseguirse. Y los anfiguos
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griegos, en el cultivo del arte musical, veian la salvaguardia de
todas las virtudes ciudadanas.

Un ser humano que permite que su animo se colme
periddicamente de todas las armoniosas vibraciones que le
proporciona la musica, nunca se dejard arrastrar por desfavorables
ni mezquinas pasiones (Bautista, 1966).

Para Coluccio (1965), la musica folklérica, ya sea de
Argentina, Europa o de cualquier parfe del mundo es aquella
originada desde hace muchas décadas, sin autor conocido,
extendida en una o varias localidades o provincias, aquella
conservada "casi' milagrosamente por tradicion oral, ya que nunca

se escribid, y por validez actual mas o menos infensa.

La musica folklorica posee la fuerza de lo
tradicional, estéd arraigada, forma parte del
mundo subjetivo del hombre, al igual que los
simbolos, es una vivencia, y lo inferesanfte es que
la suele adoptar también el extranjero, el
inmigrante que, a poco de convivir, llega o
hacerla suya, no digamos que para suplanfar su
folklore nativo, sino como una adquisicidon que le
es grata (Coluccio, 1965:134).

La musica folklérica es un factor de mucho valor para la
formacion del mundo sensible del nino, ya que ayuda a integrar su

personalidad con elementos sonoros (Ibid).
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La Danza

Baile, accidén de bailar y sus mudanzas.

Cierto nimero de danzantes que se junfan para
bailar en una funcién al son de uno o varios
instrumentos.  Aquello en que los danzantes
hacen diversas figuras cruzando y descruzando
cintas que penden de un palo (Diccionario de la
lengua espanola, 1984:440).

La danza es un conocimiento que se realiza, y ésta no se
percibe mientras no se practique.

La danza es como la musica, se origina en el tiempo, asi
como la linea de dltitudes sobre duraciones se sinfefiza en una
melodia, las evoluciones sobre pasos esquematizan una forma
coreogrdfica. Esta forma es lo que el danzante lleva consigo en
memoria, es lo que aprende y fransmite, lo que recreard cada vez
como si fuera la primera y Gnica en detalle cuando suene la musica
que corresponda. Esla que llegay se modifica (Vega, 1956).

Todavia se conservan herencias del pueblo mexicano, y se
estén obligando por lo menos a recordarias con propiedad.

Esa herencia se programa en el presen’ré, en el maravilloso
enlace de hombres que repiten sin descanso su esencia; porgue Ias
danzas cumplen el papel de recordar y recobrar el pasado que

define al pueblo fotalmente (Sanchez s/f, ).
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La danza, quizd la mas real, pura y vigorosa, s una de las
manifestaciones arfisticas del pueblo mexicano, su pasion, el
territorio patrio con ritmos, colores y creencias, tan abundantfes que
a su influencia los elementos de la existencia mifica se vuelven
déciles a la tradicion.

La continuidad de la danza popular como muestra de belleza
plastica y de contenido humano estédn en peligro de sufrir
transformaciones en su forma y en su esencia debido al desorden

de valores culturales y éticos (Galindo, 1975).

La danza fue una de las primeras manifestaciones
ceremoniales entre los hombres primifivos, para
rendir culto a sus dioses, para curar d los
enfermos, para promover fodas las necesidades
que estdn fuera de su alcance (Monografia de
Nuevo Ledn, s/f:9).

Entfre las danzas ricas y vistosas de México, se encuentran las
chichimecas, éstas todavia son bailadas en algunos puntos de la
republica.

La dcmzq Guadalupana se practica ano con ano en las
peregrinaciones de fieles que van a venerar a la virgen morena
hasta su sanfuario en la colonia Independencia en la ciudad de

Monterrey. Esta danza comienza con un saludo y un paseo,
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después inician los sones, entre ellos, La Golondrina, El Indio, El Toro,
etc.

El vestuario para esta danza consiste en una pijoma de
franela, camisa de tfela brillante y color vivo, usan una enaguilla o
delantales de pana negra adornada con lentejuela, chaquira,
carrizos o estambres, un chaleco con la imagen guadalupana
bordada en la espalda, una fajilla de manta, una corona o plumero
adornado con espejos y cuentas de papelillo y un par de huaraches
de bagueta y laina para poder dar un sonido muy especial al

ejecutar la danza (Ibid).
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La Cocina

Al hablar de cocina se fratard el aspecto de la comida
mexicana que es el producto de una combinacion de alimentos
indigenas y alimentos traidos por los espanoles.

En relacién a la historia culinaria anterior a la conquista, es
casi imposible conocer el tipo de alimentacién de las tribus de
México. Algunos indicios de la alimentacion bdsica son los
descubrimientos arqueoldgicos (utensilios utilizados por las tribus)
sehalando el frijol y el maiz, como la base de ésta.

El imperio azteca tenia una gran variedad de guisos que era
sorprendente,

A la llegada de los espanoles se empezd el mestizaje culinario.

Antes y durante la colonia se fue reafirmando una nueva
cocina la cual se adaptaba de acuerdo a las necesidades
regionales. Los guisos tipicos empiezan a tener fama. Los platillos
autdctonos se condimentan con manteca de cerdo, con especias,
complementédndolas con leche, arroz, aceifunas, almendras,
alcaparras, jamones, focinos. chorizos que liegaban por mar.

Las carne:s {de cerco, camerc, res, guajolote, polic, pescacc’

se enfiguecern con e chiie, el jifomaie v las hierbas aromaticcs



45

regionales (hierba santa, epasote, hoja de aguacate, y orégano)
como condimento.

Los postres y la preparacion era sdlo con almendras y natas,
se hacen mdas exauisitos con las frutas mexicanas. El chocolafe se
convierte en las mas solicitadas de las bebidas en todo el mundo.

Al infroducirse la leche por los espanoles, se fundan los
derivados de ésta, tomando particularidades propias de cada
region. La cana de azlcar y el frigo dan como resultado la
elaboracién del pan, dulces y pasteles; al igual que se mejord en los
atoles y otras bebidas que se endulzaban con mieles naturales (S/A,

1984).

Engranaje clave para dar el sello caracteristico a
la comida mexicana fueron los conventos
establecidos en la Nueva Espana. La féormula de
los manjares, postres, pasteles, brotaron como
arte de magia de las manos de las religiosas.
Como ejemplo de esta inspiracion, México regald
al mundo el mas complicado de sus manjares: ‘el
mole" (S/A, 1984:7).

Después de la independencia, la dieta del pueblo mexicano
siguié bésicamente la misma que anfes de la independencia.
Los espaholes que no pertenecian a las clases dirigentes

abrieron comercios en México e instalaron molinos de nixtamal y
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molinos de trigo con cuya harina se preparaba el pan. De alli
surgen los bolillos, las teleras, y el pan dulce.

Entre algunas gentes, las costumbres se modificaron y la
comida ya no se acompanaba con tortillas, sino con pan, las
bebidas también cambiaron, en lugar del pulque curado de apio,
pifa o guayaba servian vinos de jerez o de bordo; en las meriendas

en lugar de chocolate se tomaba el té, y el café (Ferndndez, 1985).

Los Trajes Tipicos

Vestido popular de una clase de personas o de los naturales
de un pais.

Vestido completo de una persona (Diccionario de la lengua
espanola, 1984).

Desde la antigledad, la indumentaria de México, ha sido
muy variada, rica, y espectacular.

El conocimiento méas antiguo que se fiene acerca del vestido,
proviene de las figuras de barro que fabricaban los artesanos del
periodo preclasico. Esta indumentaria la componian tocados de
diversas formas, collares, ojorcas, y pintura corporal, pues iban

completamente desnudos. Después, aparecieron falditas,
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taparrabos, y otros adornos simples; los peinados y tocados se
hicieron mds corrjplejos.

Al pasar el tiempo, el vestido se fue transformando vy
haciendo mas costoso, especialmente el de los hombres, hasta
llegar a la increible fastuosidad de los personajes mayas. En
cambio, el vestido femenino siempre fue sencillo pero lleno de
alegria, colorido, sin atavios espectaculares excepto los que usaban
las diosas como: Chalchiutlic, Xochiquetzal, etc.

Los elementos que constituyen fundamentaimente el vestido
de las mujeres mesoamericanas son: la falda o enredo, el
guechguemeth y el huipil (Covarrubias, s/f).

A continuacién se presenta la indumentaria del traje tipico de
Linares, N.L.

Para la mujer: es un diseho elegante, confeccionado en raso
color perla; la falda es ampilia y lleva dos olanes con un fableado
muy pequeno y adornado con encaje; la blusa es de fipo saco,
lleva botones al frente, mangas abollonadas adornadas con

encaje; el peinado va con caireles.



Pra el hombre: es un pantaldén de gabardina, chagueta corta

a la cintura, camisa blanca, mascada en el cuello, sombrero de

fieltro y botines de piel o gamuza (Monografia de Nuevo Ledn, s/f).
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Los Ritos

Los ritos también forman parte de la tradicién de un pueblo, y
pueden ser utilizados para ampliar mas la identidad nacional en el
nino. Como ritos, se pueden identificar principalmente ciertas
ceremonias religiosas como por ejemplo, el dia de los muerfos, la
navidad, la semana santa; la santa cena, el rito de humildad o
lavamiento de pies que se menciona en la Biblia. Estos eventos
favorecen para que el nifo pueda descubrir en su contexto, donde
vive y cudles son las costumbres y fradiciones de su familia y
sociedad.

El diccionario de la lengua espanola (1984), define a los ritos
como un conjunto de reglas establecidas por el culto y las
ceremonias que promueve la iglesia.

En la Nueva Enciclopedia Larousse, se define al rito como un
acto generamente religioso, repetido invariablemente con arreglos

a normas preescritas.

El rito junto con el mito, al formalizar y expresar
unos sistemas de valores dados, promueven la
solidaridad social, acrecientan la integracion
social y proporcionan un medio para fransmitir los
valores culturales con una minima pérdida de
contenido  (Nueva Enciclopedia  Larousse,
1984:8567).
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La Fabula

Se entiende como fébula a la relacion falsa, mentirosa, de
pura invencion, destituida de fodo fundamento.

Es una ficcion artificiosa con que se encubre o disimula una
verdad.

Un suceso o accién ficticia que se narra o se representa para
deleitar.

La fabula es una composicion literaria, generalmente en
verso, en que por medio de una ficcion alegdrica, de la
representacién de personas humanas y de personificacion de seres
iracionales, inanimados o abstractos, se da una ensefanza Util ©
moral.

Cuento o novela inmoral, y sin mds fin que el de entretener o
divertir a los lectores (Diccionario de la Lengua Espanola, 1984).

La fabula es una demostracion poética que viene de muy
lejos. Esta no sdlo exige cualidades poéticas, sino que fambién un
grado de experiencia de la vida y de los hombres.

Durante siglos, la fabula se ha utilizado como un recurso para

la formacién moral del nifo, ha sido muy reconocida, pues es



indudable que el nifo se sienta atraido por estfe fipo de lectura (De

Pina, 1979).
'La fébula no es mé&s gque una manera profunda y amena de

dar consejos de intencién moral' (Foraster y Ruiz, 1965:7).

El Cuento

Relaciéon de palabra o por escrito de un suceso
falso de invencion.

Breve narracién de sucesos ficticios y de caracter
sencillo, hecha con fines morales o recreativos.
Falsa apariencia, embuste, trapala, engano
(Diccionario de la Lengua Espanola, 1984:411).

El cuento es una obra artistica que habla a las emociones del
individuo, es un género literario generalmente corto, con fondo real
decorado y con temas fantasticos, en muchos puntos carece de
|6gica, hace sentir la belleza y es del agrado de grandes a chicos,
desde la infancia de la humanidad.

El cuento nacié de la necesidad de sustentar y satisfacer la
curiosidad innata en el hombre.

Todas las relaciones misticas, son cuentos que el hombre
inventé gracias a su imaginacidn creadora, para explicar hechos

gue jamas podria admirar.



De acuerdo a las necesidades del individuo; el cuento se fue

transformando en las distintas etapas de la vida del universo enfero
(Martin, 1986).

Como ejemplos de cuentos se mencionan los que cita
séanchez (1967, a): el de Tierra de temporal, El suefio del pobre vy el

rico, Los reyes magos, efc.

Los ) Iradici | te del Folkl Nacishal

Los juegos viejos y siempre nuevos son herencia de la naciéon
mexicana, con los cudles las criadas divierfen en este pais a los
niflos encargados a su cuidado. Ya gue debido a la vida moderna,
las amas de casa estdn llenas de compromisos sociales y por esta
razén dejan a sus hijos al cuidado de las criadas que pertenecen a
la clase indigena.

Los juegos utilizados por estas criadas, no tienen imaginacion
ni novedad, pues son reconstrucciones de una literatura folkiorica
que surgié en Espana por lo menos hace dos siglos.

Los juegos infantiles de la antigledad ya no existen en las

grandes ciudades, sdlo se practican en las pequenas, ya que estos



juegos tradicionales son utilizados para entretener a los ninos ©

llevarios a dormir (Campos, 1974).

Dudley kidd encontrd en el interior de Africa diversiones
infantiles iguales a los de los Europeos, esos pueblos se habian
apropiado directamente al entrar en contacto con gente civilizadas
o los habian recibido por infervencion de otras fribus, aceptando la
posibiidad de ser una herencia que viene de las antfiguas
migraciones.

El contagio gozoso de canciones y juegos se haya facilitado
por la natural tendencia de los ninos para imitar y por la cualidad
de los humanos de enriquecer su experiencia y satfisfacer la
curiosidad siempre alerta en la infancia moral. Puede decirse, que
los niRos son los Mas felices al conservar este tesoro folklorico.

Stanley Hall va mas alléd pues dafirma que: El hombre
solamente podrd llegar a ser un buen soldado y fider de su pueblo, si
en su nifkez tuvo la oportunidad de divertirse con aguellos juegos
que forman parfe de una corriente popular y tradicional de su pais
(los autores mencionados anteriormente son citados por Mendoza,

1983).



Los juegos practicados en forma tradicional, la mayoria de las

veces son incompletos, demostrando con esto su gran antigliedad:
ofras veces, los nifos los practican infroduciendo en ellos
inferpretaciones imprevistas, dependiendo de su ingenio y su
espontaneidad (Mendoza, 1983).

Existen algunas tradiciones populares, que se han ido
perdiendo, por ejemplo: los juegos y canfos tradicionales
procedentes de Espana, que anfes se jugaban en grupos ya no son
utilizados por las nuevas generaciones; esto se debe al proceso de
industrializacién y urbanizaciéon, asi como la falta de patios en las
viviendas, las fuentes de distraccion, siendo la mdas poderosa la
television, ésta ha influido en la falta de practicas tradicionales.

A fravés de los juegos tradicionales el nifo asimilard en gran
medida su entorno cultural, reforzando su identidad como miembro

del grupo social al que pertenece.

Por lo tanto consideramos que el promotor en el
campo, la educadora en el jardin de ninos y los
padres en la casa podran emplear este material
para favorecer el desarrollo del niho, reforzando
al mismo tiempo su identidad cultural (Moreno,
1987:6).



Cuando el nifo practica los juegos tradicionales, se favorecen

en forma placentera su socializacion, la construccion de habilidades
motrices, cognitivas y de lenguaije.

Los juegos tradicionales permiten que el nino ejercite
acciones fisicas al aire libre: correr, brincar, saltar, efc. tfambién se
desarrolla socialmente al convivir con sus companeros de juego,
representando papeles favoreciendo las funciones mencionadas.

El adulto debe propiciar condiciones para que los nihos
practiquen esfe tipo de juego, investigar cudles son los que ya

conocen y proponer otros considerando la creatividad del nino.

El juego tradicional constituye una forma de
expresion cultural, pues una vez que se practica
permanece como creacién y  recreacion
humana (Moreno, 1987:10).

Los aspectos mencionados en este capitulo forman parte del
folklore nacional y por lo fanto de la cultura mexicana, éstos son de
mucha importancia para el desarrollo del nifo en la edad del
preescolar, y sobre todo el juego tradicional pues éste, aparte de
que enriguece la cultura del individuo, también favorece al

desarrolio integral del nino.



CAPITULO IV

PROPUESTA DE JUEGOS TRADICIONALES INCORPORADOS

EN EL PROGRAMA DE EDUCACION PREESCOLAR

Las actividades programadas denfro del Jardin de Ninos se
inician con lo que se llama Actividades Cofidianas, dentro de ellas
se incluye el saludo, fecha en el pizarrdn, grafica de asistencia,
calendario y gréfica climatoloégica, después, en la actividad
principal, la presentacion del maferial del dia, actividades del
proyecto; musica y movimientos, y educacion fisica.

Al final hay un apéndice en donde se encuentran los juegos
mencionados en su forma original, con mUsica y otros juegos que la
educadora puede tilizar en el jardin de nifos. Estos fueron
tomados del libro de juegos tradicionales latinoamericanos de la

SEP, pero se anexan en este trabajo para que la educadora fenga



la oportunidad de elegir aquellos que le parezcan faciles de

adaptar.

En esta propuesta, no se pretende que los juegos se
practiquen todos los dias y en todas las actividades. Estos se
pueden redlizar dos o tres veces a la semana en cualquier
actividad, ya que serdn de mucha importancia para la
revalorizacién de los juegos tradicionales en el jardin de nifos.

A continuacién se explica cada una de las actividades y

cémo se puede integrar el juego fradicional dentro de éstas.

Saludo
Aprovechando los juegos tradicionales dentro de la primera
actividad que es el saludo, se puede utilizar el de "San Serafin’, que
consiste en que todos los niNos se fomen de la mano, formando un
circulo e inician la ronda en su lugar, balancedndose los brazos de
atrds hacia adelante al ritmo de la mUsica. Cantan "San Serafin del
monte..." ejecutando la accién que indica el Ultimo verso de cada

cuarteto.



San Serafin

San Serafin del monte,
San Serafin cordero,
yo, como buen cristiano,

me parareé.

San Serafin del monte,
San Serafin cordero,
yo, como buen cristiano,

te saludaré.

San Serafin del monte,

San Serafin cordero,
yo, como buen cristiano,

me sentaré.

(Adaptado por Saavedra, 1995)

Ofro juego que se puede utilizar en esta actividad es el de

"Naranja dulce’.
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En esta ronda, todos los ninos tomados de la mano, forman un
circulo, giran y cantan airededor de una nina que estd colocada en
el centro.

Al terminar el canto en el Ultimo verso "dame un abrazo que
yo te pido’, todos los ninos se pueden abrazar y de esa manera

saludarse.

Naranja dulce
Naranja dulce,
limon partido,
dame un abrazo
gue yo fe pido.

Si fueran falsos

mis juramentos

en otros tiempos
se olvidaran.
Toca la marcha
mi pecho liora,
adids, senoraq,

yO ya me voy
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a mi casita
de sololoy.
Compro naranjas

y no te doy.

En esta actividad también se puede utfilizar el juego ‘Sierra
Morena'. Es una ronda, donde todos los nifos se toman de la mano,
formando un circulo, giran y cantan. Al terminar de cantar el Ultimo
verso ‘se queda de guaje’, se detienen, se sueltan las manos y cada
nifo busca una pareja para abrazarla. El que queda sin pareja

pierde y pasa al centro para reiniciar el juego si asi se desea.

Sierra Morena
Sierra Morena

gue vienen bajando ﬂ

cuatro borreguitos

y un viejo arando.

Se gueman, se queman
las calabazas;

el que no se abrace



se gueda de guagje.

En la actividad del saludo, fambién se pueden practicar los
juegos tradicionales como: ‘La pdjara pinta" y ‘La canastita’,
haciendo desde luego ciertas adaptaciones para ufilizarlos en esta

actividad (Ver apéndice pags. 93, 94).

Fecha en el Pizarréon

Diariamente deberd anotarse la fecha completa en el
pizarrén. Esta es la primera actividad en la cual el niho puede darse
cuenta de la convencionalidad de la lengua escrita; por esta razon
debe borrarse todo el texto, y cada dia, poner la fecha completa.

Anfes de escribirse la fecha en la parfe alta del pizarrdn, la
educcdqro cuestionard a los nifos sobre qué dia es hoy y qué
fecha.

En esta actividad, se les puede ensenar a los nifos el juego de
sorteo: "Pandoro’. En éste, los nifos deben estar sentados, cuando
la maestra esté repitiendo los dias, ellos se ponen de pie al escuchar

el dia correspondientfe.
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Pandoro
- Pandoro, oro, oro,
,cuéantos dias has estado en Francia?
- Lunes, martes, miércoles, jueves,
viernes, sGbado, domingo

y ofra vez lunes.

Grdfica de asistencia

Con esta actividad se pretende que el nifo tenga una
panorédmica objetiva de su asistencia diaria. Esta deberd realizarse
en la primera media hora y no debe llevarse mads de diez minutos,
que sea lo mas practico posible.

Al iniciar el frabagjo formal en el grupo, la maestira hard
referencia de una manera répida (Quién  falté  hoy?,
implementando con el grupo algun codigo para marcar los dias no
asistidos, dias feriados y festivos.

En esta actividad se pueden utilizar juegos de sorteo como el
de "Pinocho”,

Lo maestra se los repetird, y al nifo que sehale cuando esté

diciendo el dltimo verso: “por haber contado mds de ocho’, a ese le



tocard contar a sus companeros y dird quien falté y cuanfos ninos

asistieron. En caso de gue sean muchos ninos, se puede elegir a un
nifo y una niha para que no se equivoquen al contar. El nino

contard a los ninos y la nina a las ninas.

Pinocho
A la vuelta de la esgquina
me encontré con don Pinocho
y me dijo que contara hasta ocho.
Pin uno, pin dos, pin tres,
pin cuatro, pin cinco, pin seis,
pin siete, pin ocho, pin nueve, pin diez.
Perdona, Pinocho,

por haber confado mas de ocho.

De igual forma se puede utilizar el juego "Matemdticas la
ciencia', al nino que le togue la ferminacion "...salir de aqui?’, éste

contestard si o no y si contesta 'si*, &l contard a sus companeros,
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Matemadtica la ciencia
Matematicas la ciencia
gue te mata la paciencia
- ¢ Verdad que si?
- Si.
- ¢ Verdad que no?
- No.
- ¢ Verdad gque tU te quieres

salir de aqui?

También se puede utilizar los juegos: "En la calle veinticuatro’,

"Plato de lgja" y "Un chivo' (Ver apéndice pags. 97, 98).

T —" i imaieiéal
Con esta actividad el nifo podréd adquirr y ubicar el
concepto de tiempo y a la vez manejar secuencias temporales.
Esta actividad no debe dlargarse mds de quince minufos, se
realiza antes o después de la fecha del pizarrdon. El manejo

cotidiano permite al niho lograr su consolidacion femporal.




En esta actividad se recomienda utilizar el juego ‘Que llueva,

que llueva', éste se puede utilizar en tiempo de calor o cuando no
ha llovido por un fiempo.

En esta ronda, fodos los nifos, tomados de las manos, forman
un circulo y giran con las caras levantadas hacia el cielo como

invocando a la lluvia, al tiempo que cantan.

Que llueva, que llueva
Que llueva, que llueva,
la Virgen de la Cueva,
los pajaritos canfan,
la nube se levanta:
que si, gue no

que caiga un chaparron;

que si, que no,

le canta el labrador.

También se puede utilizar el juego digital "Huitzi Huitzi Arana’,

adaptandolo al tiempo.
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Al decir cada frase se coordina la yema del dedo pulgar de
una mano sobre la yema del dedo menique de la ofra, dando un
medio giro de las manos para alternar, una vez el menique de la
izquierda en el pulgar de la derecha vy la siguienfe vez, el pulgar de
la izquierda con el mehique de la derecha sin interrumpir el

movimiento.

Huitzi Huitzi Arana
Huitzi Huitzi Araha
subid a su telarana,
vino la lluvia
y se la lievo.
Salié el sol,
se seco la lluvia
y Huitzi Huitzi Aranha

ofra vez subid.

Para el calendario se puede utilizar el juego "Venimos de

Veracruz".
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Se forman dos filas con igual nimero de nifos y se colocan
una frente a otra. El primer equipo inicia el didlogo y le corresponde
decir la primera, tercera y quinta estfrofas.

Cuando dicen "una cosita asi', ademds de describir el objeto
con las cudlidades mds caracteristicas, se ayudan con mimica.

El objeto que traerd en la mano algln nino, serd una nube o
un sol dependiendo del clima. Cuando el ofro equipo adivine,
pasard a pegar la figurita en el calendario en el cuadrito de la

fecha correspondiente.

Venimos de Ver.acruz
- Venimos, venimos
de Veracruz, de Veracruz.
- L Qué senas fraen,
qué sehas traen?
- Las mismas del

otro dia, del otro dia.

- ¢, Cudles son

cudles son?



- Es una cosita asi

amarilla y muy brillante.
- Sol.
- Si.

(Adapftado por Saavedra, 1995)

Presentacion del material del dic

En esta actividad se relne todo el material que se necesita
para redlizar las actividades del dia.

Durante esta actividad los nifos pueden ciasificar, seriar y
establecer correspondencias.

Al realizar esta actividad se puede utilizar el juego "Cantarito”.

La maestra pasa a repartir el material dando a cada uno
algln objefo, y cuando fodos los ninos tengan el material en sus
manos la maestra dice:

En una mesita hay un cantarifo, dime de qué color es,
sefhalando a cualquier nino, éste tiene que decir el color del objetfo,
en este caso seria blanco, la maestra vuelve a decir ¢hay blanco

sobre 1i? y cuando el nino dice si, pone el objefo sobre la mesa.



En este juego pueden cambiar los colores o decir alguna ofra

caracteristica del objetfo.

Cantarito
- En una mesita

hay un cantarito
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dime de qué color es.

- Blanco.

- ¢ Hay blanco sobre ti?

- Si.

Otro juego que se puede utilizar es el de "La rueda de San
Miguel“.

En esta ronda, todos los ninos, tomados de la mano, forman
un circulo, que gira al iniciarse el canto.

En lugar de cantar *todos fraen su caja de miel”, dirdn *todos
traen su material' y cuando liegue el verso "que se voltee... de burro”
dirén el nombre del nino que no frajo el material.

La palabra "burro’, se puede cambiar por el nombre de ofro

animal, para no ofender al nino.



La rueda de San Miguel

A la rueda rueda de San Miguel, San Miguel,
todos traen su material,
a lo maduro, a lo maduro,

gue se voltee... de burro.

(Adaptado por Saavedra, 1995)

También se pueden practicar los juegos: "Por aqui pasd’,
"Acitrén de un fandango”, "Por mar viene un navio' y ‘Perinold’;

ddandoles su debida adaptacion (Ver apéndice pags. 104-108).

Actividades del proyecto

El proyecto es un esguema general donde se plantean
actividades para atender a las inquietudes de los ninos. Es una
organizacién de juegos y actividades propios de la edad
preescolar, que se desarrolian en forno a una pregunta, o la
realizacién de una actividad concreta. Responde principalmente a
las necesidades e intereses de los ninos, y hace posible la atencion a
las exigencias del desarrolio en todos sus aspectos (Programa de

Educaciéon Preescolar, 1992).



En esta actividad pueden surgir muchos temas como:

"*Juguemos al Doctor', "Los animales’, "Feliz Navidad", "Juguemos al
mercado", en fin, pueden surgir muchisimos femas por pare de los
NINos.

Aqgui se mencionan algunos juegos tradicionales que pueden
adaptarse a estas actividades, por ejemplo, "El patio de mi casa’
para el tema "Juguemos a la casita’.

Ronda en la que todos los nifhos, tomados de la mano, giran'y
cantan en circulo adlrededor de un niho. Cuando dicen:
'Agachense...", los ninos se agachan fres veces sin soltarse de las
mManos.

Al cantar: ‘Chocolate...", se detienen y los nifos se frotan las
palmas de las manos. Al decir: "Dicen que soy..." el nino del centro
pasa saltando en un solo pie frente a fodos sus companeros y da
varias vueltas al circulo hasta que termina la letra, la cual puede
prolongarse repitiendo la palabra ‘pie’ las veces que se desee.
Cuando se cansa de saltar, se detiene, y el nino que queda frenfe a

él. pasa al centro del circulo para reiniciar el juego.



El patio de mi casa
El patio de mi casa
es particular,
se barre y se riega

como los demas.

Agachense
y Vuélvanse a agachar,
los ninos bonitos

se vuelven a agachar.

Chocolate molinillo
estirar, estirar

que el demonio va a pasar.

Dicen que soy,
gue soy una cojita,
y si lo soy

lo soy de mentiritas.
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Desde chiquitita

me quedé, me quedé

padeciendo de este pie,

pie, pie, pie.

La palabra "demonio” en el juego anterior, se puede cambiar
por otra como: ‘el nino".

'La muReca", es un juego que puede adaptarse al fema
"Juguemos al doctor”.

Todos los niRos, tomados de las manos, forman un circulo y
giran al mismo fiempo que canfan: ‘Tengo una muneca...'
etcétera. Al terminar la tercera estrofa, cuando dicen: ‘con un
tenedor...", sueltan las manos y dan ligeros brincos en su lugar,

alternando los pies adelante y atrds, hasta que termine el canto.

La munheca
Tengo una munheca
vestida de azul,
zapatitos blancos

delantal de tul.



La sagué a la calle,

se me constipd
la meti en la cama

con mucho dolor.

Esta mananita
me dijo el doctor
que le dé jarabe

con un fenedor.

Brinca la tablita,
yo ya la brinqué,
brincala otra vez

gue yo ya me cansé.

Dos y dos son cuatro,
cuatro y dos son seis,
seis y dos son ocho

y ocho dieciséis.
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Y ocho veinficuatro
y ocho freinta y dos,
ya verds, muneca,

si te curo yo.

También se pueden utilizar los juegos "El arca de Noé' y ‘Los
pajaritos’ cuando se hable de animales (Ver apéndice pags. 117,
146).

Los juegos tradicionales en esta actividad, también son
importantes porgue ayudan a gue el nifio no pierda el interés por el

tema que se esta realizando.

Debe redlizarse dos o tres veces a la semana.

En esta actividad se puede utilizar el juego ‘A
guanchilopostle’, ya que tiene musica y se realiza con movimientfos.

Ronda en la que todos los nihos, tomados de las manos,
forman un circulo. Por sorteo se escoge a uno de ellos para que
pase al centro. Al iniciar el canto el circulo gira. Cuando se dice:

"Oh chequi, chequi, chequi...", se detfienen; los ninos palmeando al
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ritmo de la musica y el niho del centro baila. La segunda estrofa se
juega en la misma forma. Al ferminar el canfo, el niho del centro
cierra los ojos, gira y sehala con su dedo a ofro, quien tomard su

lugar para continuar el juego.

A guanchilopostle
A guanchilopostle
a guan chilo es,
a ver, sehorita,
gué tal baila usted.
Oh chequi, chequi, chequi,
Oh lero, lero, le,

gue se de la media vuelta

para ver quién es.

A guanchilopostie

a guan chilo es,

a ver, sehorita,

gué tal baila usted.

Oh chequi, chequi, chequi,

oh leri, leri, le,




oh chequi, chequi, chequi,

oh leri, leri, le.

Ofro juego que se puede utilizar es el "El arca de Noé' en
donde todos los nifos, tomados de las manos, forman un circulo;
cada uno elige el animal cuya voz va a imitar y giran recitando los
tres primeros versos: 'En el arca de Noé...", y al llegar al cuarto, el
circulo se detiene y sin solfarse de las manos, dicen: "¢ Quieren orr...”
El nifo que representa al animal nombrado imita el sonido gue este
produce.

De igual forma se contfinGa hasta que fodos los ninos hacen

sus imitaciones.

El arca de Noé
En el arca de Noé
todos bailan
y yo también.
- ¢ Quieres olr
cdmo hace el perro?

- Guau, guau.
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En el arca de Noé
todos bailan

y yo también.

- ¢ Quieres oir

cémo hace el tecolote?

- Uuuh, uuuh.
- ¢ Quieres oir
céHmo hace la vaca?

- Muu, muu.

También se puede practicar el juego: ‘Dona Blanca® (Ver

apéndice pag. 131).

Educacion fisi

Se redlizard dos o tres veces a la semana, puede ser por la
asesora de educacion fisica o por la maestra de grupo.

Los juegos tradicionales también son de mucha utilidad para
el desarrolio fisico del niho, ya que requieren de algunos ejercicios.

A continuacion se explican algunos de ellos.
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Reata

Juego en el que los ninos saltan la reata.

El salto de reata puede ser individual o colectivo.

Para jugar individualmente se requiere una reata de unos dos
metros. El nifo la foma por los extremos, le da vuelta pasandola por
encima de su cabeza y por debajo de sus pies, al mismo fiempo
que salta.

Para jugar colectivamente se requiere una reata de siete u
ocho metros. Dos nifos, voluntarios, o elegidos por suerte, toman los
extremos de la cuerda y se encargan de darle vuelta mientras ofro
brinca en el centro. Cuando pisa la cuerda o la detiene, sale, y ofro
nifo pasa a brincarla.

Otra forma de jugarla: los ninos que estan en los extremos la
sostiene, moviéndola ligeramente de un lado a ofro, imitando los
movimientos de la cuna, mientras que los otros ninos, formados en
fila, de uno en uno pasan a saltaria.

El niho que pisa o detiene la cuerda pierde y pasa a ocupar
el lugar de uno de los que sostiene la reata, y el nino que es

sustituido se infegra a la fila para saltar.
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Las formas comunes para saltar son: saltando con los dos pies

al mismo tiempo. o alternando los pies al saltar.

Zancos

Los zancos son dos palos que tienen a determinada alfura del
suelo un pedazo de madera friangular en el que los ninos apoyan
los pies. Algunas veces, sobre estos soporfes se coloca una tabla
pequena que amplia el espacio sobre el que van los pies. Los niNos
se sostienen sobre los zancos tomando con las manos los extremos
superiores del palo.

El largo de los zancos y la altura del soporte varian de
acuerdo con la edad y estatura de los nifos, asi como con la altura

ala que se desee caminar.
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Los zancos también se pueden improvisar con dos latas
vacias, a los que se les hacen perforaciones a los lados para pasar

por ellas un cordel que jalan con las manos para poder caminar.

En las actividades de educacion fisica se pueden ufilizar
muchos ofros juegos fradicionales como: 'El cojo’, El nahual’,
*Alguaciles y ladrones", "Rayuela de los nameros’, "El diablito", *Oba,

oba'", etcétera (Ver apéndice pags. 121-128).
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APENDICE



Ronda canfada en la que los ninos imitan acciones.

San Serafin del monte,

San Serafin cordero,

yo, como buen crisfiano,

me hincaré.

San Serafin del monte,

San Serafin cordero,

yo, como buen cristiano,

me sentaré.

San Serafin del monte,

San Serafin cordero,

yo, como buen cristiano,

me acostaré.

San Serafin del monte,

San Serafin cordero,

SAN SERAFIN
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yo, como buen cristiano,

me sentaré.

San Serafin del monte,
San Serafin cordero,
yo, como buen cristiano,

me hincaré.

San Serafin del monte,
San Serafin cordero,
yo, como buen cristiano,

me parare.

Todos los nihos, tomados de la mano, forman un circulo e
inician la ronda en su lugar, balanceando los brazos de atrds hacia
adelante al ritmo de la musica. Cantan "San Serafin del monte..."

ejecutando la accidn que indica el Gltimo verso de cada cuartefo.

San Su alin
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Naranja dulce,
limon partido,
dame un abrazo
gue yo te pido.
Si fueran falsos
mis juramentos
en ofros tiempos
se olvidaran.
Toca la marcha,
mi pecho liora,
adids, senora,
yO ya me voy

a mi casita

de sololoy.
Compro naranjas

y no te doy.

NARANJA DULCE
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Todos los nifos, tomados de la mano, forman un circulo, giran
y cantan airededor de una nina que estd colocada en el centro.

Al terminar el canto en el Ultimo verso: 'y no te doy..." se
detiene y la niha del centro abraza a cualquier ofro de los
integrantes del circulo para que ocupe su lugar en el centro y se

inicie nuevamente el juego.

2 dulce
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SIERRA MORENA

Sierra Morena,

gue vienen bajando A

cuatro borreguitos
y un viejo arando. %}
Se queman, se queman

las calabazas;

el que no se abrace



Q3

se queda de guagije.

Todos los niRos, fomados de la mano, forman un circulo, giran
y cantan. Al terminar de cantar el octavo verso: ‘se queda de
guagje’, se detiene, se sueltan las manos y cada nino busca una
pareja para abrazarla. El que queda sin pareja pierde y pasa al

centro para reiniciarse el juego.

Sterra Morena
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sentadita en el verde limoén,
con el pico recoge la hoja, = @\

con la cola movia la flor.

Ay, ay, ay, ay! ¢ Cudl serd mi amor?



Q4

Me arrodillo a ios pies de mi amante,

me levanto fiel y constante.
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LA CANASTITA

Ronda en la que cada nifo busca pareja para abrazarse.

Una canastita llena de botones.

burra te quedaste en las vacaciones.

Todos los nifos se foman de la mano, forman un circulo vy
giran cantando: ‘Una canastita...'; al llegar a la ditima palabra,

"vacaciones', se sueltan las manos y buscan a un companero para
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abrazarse con él. El nino que queda solo es el burro. Este recibe un
castigo elegido por los propios ninos: cantar, bailar, recibir un

golpecillo, etcétera. Al terminar con el castigo se vuelve a iniciar el

juego.
j .(-: % ﬁ
La canasnie
el
24 F_==1
T ey M e s w—
o= 1 1§ f &
(% - T ] .
V- nacas nas-u- ot lle- na ¢« bo-te-nes  bu-rra te que-das-te o las va-Greao-nes

PANDORO

- Pandoro, oro, oro,

¢, Cudntos dias has estado en Francia?
- Lunes, martes, miércoles, jueves,
viernes, sbado, domingo

y otra vez lunes.




PINOCHO

A la vuelta de la esquina

me encontré con don Pinocho

y me dijo que contara hasta ocho.

Pin uno, pin dos, pin tres,

pin cuatro, pin cinco, pin seis,

pin siete, pin ocho, pin nueve, pin diez.
Perdona, Pinocho,

por haber contado mdas de ocho.

MATEMATICAS LA CIENCIA

Matematicas la ciencia
que te quita la paciencia
- ¢ Verdad que si?

- Si.

- ¢ Verdad que no?

- No.

- .. Verdad que fe quieres



salir de aqui?

EN LA CALLE VEINTICUATRO

En la calle veinticuatro
una vieja matdé a un gato
con la punta del zapato,
el zapato se rompid

y la vieja se asusto,

sAcate, viejo chimbon.

En este plato de laja
Todos comen pibihuech.
Sota, caballo y rey:

que salga la nina bonita

gue va a aprender.

PLATO DE LAJA



UN CHIVO

Un chivo se dio un tubazo
y en el aire se detuvo.
Botin, botero, |

salid primero

fu companero.

QUE LLUEVA, QUE LLUEVA

Ronda cantada donde imitan las invocaciones a la liuvia.

Que llueva, que llueva,
la Virgen de la Cueva,
los pajaritos cantan,

la nube se levanta:
que si, q‘ue no,

gue caiga un chaparron:

gue si, que no,

le canta el labrador.
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Todos los nifhos fomados de la mano, forman un circulo y giran
con las caras levantadas hacia el cielo como invocando a la lluvia,

al tiempo que cantan.

Que llueva, que liueva
Vs
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HUITZI HUITZI ARANA

Huitzi Huitzi Arana
subié a su telarana,
vino la lluvia

y se la llevo.

Salié el sol,

se seco la lluvia

y Huitzi Huitzi Araha

otra vez subid.
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Al decir cada frase se coordina la yema del dedo pulgar de
una mano sobre la yema del dedo menique de la ofra, dando un
medio giro de las manos para alternar, una vez el menique de la
izquierda en el pulgar de la derecha vy la siguiente vez, el pulgar de
la izquierda con el mehique de la derecha sin interrumpir el

movimiento.

VENIMOS DE VERACRUZ

Juego a adivinar por senas.

- Venimos, venimos

de Veracruz, de Veracruz.

- ¢, Qué senas traen

qué senas fraen?

- Las mismas del

otro dia, del otro dia.



- ¢ Cudles son

cudles son?

- Es una cosita asi, ? ! ﬁ\ﬁ i! il
roja y muy brillante. @\ /@\ @@ﬁ

- Manzana.

- Sl

Se forman dos filas con igual nUmero de nihos y se colocan
una frente a otra. El primer equipo inicia el didlogo y le corresponde
decir la primera, tercera y quinta estrofas,

Cuando dicen "una cosita asi’, ademas de describir el objefo
con las cualidades més caracteristicas, se ayudan con mimica.

Una vez que el objeto ha sido descubierto se cambian los
papeles de los equipos, y al que le tocd adivinar ahora le tocard

describir.
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CANTARITO

- En una mesita
hay un cantarito,
dime de qué color es.

- Blanco.

- ¢, Hay blanco sobre ti?

- Sl.

Todos los nihos forman un circulo sentados en el suelo y con
las manos extendidas al frente. Uno de ellos pasa al centro y al
mismo tiempo que dice los versos sehala cada una de las manos de
los que estdn sentados. Al ferminar: "...de qué color es' se detfiene y
al niho que sehala dice el nombre de un color.

El del centro continGa: "¢ Hay...?". Siel nihno ahora sehalado
tiene una prenda del color, responde 'si" y retira una de sus manos.
Cuando un nino ha quitado ambas manos, sale libre.

El Gifimo nifo que sale es el elegido.



LA RUEDA DE SAN MIGUEL

Ronda cantada en donde los ninos al escuchar su nombre se

vuelven dando la espalda al centro del circulo.

A la rueda rueda de San Miguel, San Miguel,

a® e

todos traen su caja de miel,

a lo maduro, a lo maduroc, Q 242

gue se voltee... de burro. U

Todos los nifos, tomados de las manos, forman un circulo que
gira al iniciarse el cante.

Al llegar al tercer verso se detfienen para elegir a uno de los
nifos que forman la rueda y cantan: ‘Que se voltee...", diciendo el
nombre del nifo. Este se voltea, dando la espalda al centro, y
todos siguen girando sin soltarse de las manos. El canto se repite
tantas veces como participantes hay, de manera que todos
quedan de espaldas al centro. Posteriormente se reinicia el juego

de la misma forma para que los ninos vuelvan a su posicion original.

La rueda de San Miguel
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POR AQUI PASO
Juego diadlogado en el que se adivina quién tiene un objeto

escondido.

Por aqui paso,

por aqui dio vuelta;

me cayd una carta

en la mera puerta.

Ya le dije a usted

gue no me ande hablando
porgue traigo un mozo

gue no me ande cuidando;

en la manos, en las manos
en las manos de aplaston,
me adivinas o fe quedas

de aplaston.

- ¢,A donde fuiste?
- A jalapa.

- ,Qué me frajiste?



- Came flaca.

- ¢ Por qué no diste?
- Porque no fuiste.

- ¢,Si hubiera ido?

- Te hubiera dado.

- Adivina guién trae la carta.

Todos los nifos se sienfan en el suelo formando un circulo,
excepto dos: el primero se sienta en el centro del circulo y el otro se
queda parado fuera de él. Todos dicen la primera estrofa: "Por
agui pasd...” el que estd fuera pasa caminando lentamente
alrededor de todos, llevando una piedrita o un papelito, que
entregard a algln nino disimuladamente, anfes de que finalice el
canto.

Cuando termina de cantar, el que camina se detiene e inicia
el didlogo con el niho que estd senfado en el centro del circulo. Si
el del centro adivina quién tiene el papelito, el de afuera pasard a
ocupar el centro, pero si no adivina queda como estan y se inicia

nuevamente el juego.



106

ACITRON DE UN FANDANGO
Juego de atencién donde los nifios cantan al mismo fiempo

que intercambian objetos.

Acitrén de un fandango
zango, zango, sabaré,

o
sabaré de tarantela, é x/ﬁk "/i\“&o

con su triqui, triqui, fran.

Todos los nifos, sentados en el suelo, forman un circulo. Cada
uno tiene una piedrita, corcholata u otro objeto pequeno. Al
empezar a cantar todos al mismo fiempo pasan el objeto al
companero que estd en su lado derecho y toman el que les pasd el
nifo del lado izquierdo, y cuando cantan: ‘con su triqui, triqui, tran®,
detfienen en sus manos el objeto recibido y golpean con él
ligeramente el suelo de un lado a ofro a ritmo del canfo. Después
vuelven al canto y los movimientos iniciales.

Los objetos deben circular sin interrupcion y ritmicamente por
todo el circulo. La estrofa se canta repetidas veces sin detener los

movimientos ni el juego. a menos que los jugadores pierdan, lo que
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sucede cuando acumulan mds de un objeto o cuando no lo
detienen al cantar: “‘con su triqui, triqui, tran”.

El jugador que se egquivoque sale del circulo y deja de
participar.

Al inicio del juego el canto es lento, conforme los jugadores
van adqguiriendo destreza, la velocidad aumenta, dificultando su

relacion.

Acitron de un fandango
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POR MAR VIENE UN NAVIO

Juego verbal.

Todos los nifos se sientan en circulo. Uno de ellos tiene en su
poder una pelota pequena, un pafuelo anudado o una bola de
papel. Por consenso se escoge un grupo de nombres de objetos:
frutas, animales, nombres de personas, verduras, plantas, etcétera.

Para iniciar el juego el nino que tiene la pelota o el panuelo o

avienta a otro, al mismo tiempo que dice: 'Por el mar viene un



navio cargado de...". Este jugador debe atrapar el panuelo en el

aire y debe decir el nombre de una fruta, animal o de lo que se
haya acordado, para inmediatamente lanzar el objefo a ofro
companero repitiendo: 'Por el mar viene un navio cargado de...".
El jugador que no contfesta inmediatamente, titubea o repite un
nombre ya dicho, paga prenda, la que rescata después de cumpilir
un leve castigo, como saltar en un pie, gritar, bailar, caminar a

gatas, efcétera.
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PERINOLA

Juego en el que los nifos giran la perinola y ponen o foman

fichas.
La perinola es un objeto geométrico de forma hexagonal con
leyendas en cada una de sus caras. Estas leyendas pueden

modificarse de acuerdo con los requerimientos didacticos.



Tradicionalmente son: Toma 1, Toma 2, Pon 1, Pon 2, Todos

foman, Todos ponen.

Para iniciar el juego fodos ponen dos o mas fichas; uno de los
participantes gira la perinola y se cumple la leyenda marcada en la
cara que esté hacia arriba.

El participante que se queda sin ficha pierde y sale del juego.

Gana el que se queda con mayor nimero de fichas.

EL PATIO DE MiI CASA

El patio de mi casa
es particular,
se barre y se riega

como los demads.

Agdachense

y vuélvanse a agachar,



110

los nihos bonitos

se vuelven a agachar.
Chocolate molinillo
estirar, estirar

gue el demonio va a pasar.

Dicen que soy,

gue soy una cojita,

y si lo soy

lo soy de mentiritas.

Desde chiquitita
me quedé, me quedé

padeciendo de este pie,

pie, pie, pie.

Ronda cantada en la que el nifo del centro salta en un solo

pie y elige a su sucesor.
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Todos los nifos, tomados de la mano, giran y cantan en
circulo dlrededor de un nifo. Cuando dicen: ‘"Agachense...’, los
nifos se agachan tres veces sin soltarse de las manos.

Al cantar: *Chocolate...", se detienen y los nifos se frotan las
palmas de las manos. Al decir: "Dicen que soy..." el niho del centro
pasa saltando en un solo pie frente a todos sus companeros y da
varias vueltas al circulo hasta que termina la letra, la cual puede
prolongarse repitiendo la palabra ‘pie’ las veces que se desee.
Cuando se cansa de saltar, se detiene, y el nifno que queda frente a

él pasa al centro del circulo para reiniciar el juego.

El patio de mi casa
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LA MUNECA

Ronda cantada donde los nifos dan pequenos saltos.

Tengo una muneca
vestida de azul,
zapatitos blancos

delantal de tul.

La saqué a la calle,
se me constipd
la meti en la cama

con mucho dolor.

Esta mananita

me dijo el doctor
que le dé jarabe

con un tenedor.

Brinca la tablita,

yo ya la brinqué,




brincala otra vez

gue yo ya me cansé.

Dos y dos son cuatro,
cuatro y dos son seis,
seis y dos son ocho

y ocho dieciséis.

Y ocho veinticuatro
y ocho freinfa y dos,
ya verds, muneca,

si te curo yo.

Todos los nifos, tomados de las manos, forman un circulo y
giran al mismo tiempo que cantan: "Tengo una muneca...
terminar la tercera estrofa, cuando dicen: ‘con un fenedor...",
sueltan las manos y dan ligeros brincos en su lugar, alternando los

pies adelanfe y atras, hasta que termine el cantfo.
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LA BOTELLA

Juego en el gue los nihos hacen girar una botella y se
imponen castigos.

Todos los nifos se sientan en el suelo formando un circulo. Al
centro de éste colocan una botella. Un nifo la hace girar vy,
cuando ésta se detiene, el jugador al que le queda de frente la
boca de la botella pasa a cumplir algin castigo que el grupo le
imponga, como cantar, bailar, brincar en un solo pie, dar una
maroma, etcétera. Una vez que cumple el castigo él mismo girard

nuevamente la botella para continuar el juego.

ﬁﬁeﬁ%

AROS

Juego en el que los nifos dirigen un aro con un gancho.
Los aros, también llamados ruedas, son de diferentes

materiales, famanos y gruesos. Los hay de varillas de hierro,
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cilindricos o planas, de unos 20 a 30 cm. de diédmetro, y se ruedan
con un gancho de alambre.

Hay ruedas mds gruesas, hechas de cincho de barril y ofras
de hule que se obtienen de la orilla de las llantas para coche o de
bicicleta. Estas ruedas de hule son preferidas facilmente y con
suavidad, a diferencia de las de hierro, las cuales hacen mucho
ruido, requieren gancho para jugarse y su manejo es mas
complicado.

Con el gancho impulsan la rueda, la dirigen y la frenan.

Para manejar las ruedas grandes se usa un palo redondo
como de unos 20 cm. de largo. Cuando no se fiene palo, se
manejan con la mano.

Algunos jugadores de ruedas muestran su habilidad
llevéndola despacio o rdpido, por lugares dificiles, y librando. en
forma increible obstaculos del ferreno.

Entre los manejadores de rueda se juega carreras en las que

se apuestan canicas y ofros objetos.

S0 A0
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A GUANCHILOPOSTLE
Ronda cantada en la que un nifo pasa al centro a bailar al

compds de las palmas de sus companeros.

A guanchilopostle

a guan chilo es,

a ver, senorifa,

gqué tal baila usted.

Oh, chequi, chequi, chequi,

oh, lero, lero, le,

gue se dé la media vuelta

para ver quién es.

A guanchilopostle % | ) -
a guan chilo es, ﬁ& ﬁ
a ver, senorita, & l%

gqué tal baila usted.

Oh, chequi, chequi, chequi,
oh, leri, leri, le,
oh, chequi, chequi, chequi,

oh, leri, leri, le.
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Todos los hiRos, tomados de las manos, forman un circulo. Por

sorteo se escoge a uno de ellos para que pase al centro. Al iniciar

el canfo el circulo gira. Cuando se dice: ‘oh, chequi, chequi,

chequi...", se detienen: los ninos palmean al ritmo de la musica y el

nifio del centro baila. La segunda estrofa se juega en la misma

forma. Al terminar el canto, el niflo del centro cierra los ojos, gira 'y

seRala con su dedo a otro, quien tomard su lugar para continuar el

juego.
A guanchilopostle arst® Arreglo de Martha Marin H.
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Juego en el que los ninos imitan las voces de algunos
animales.

En el arca de Noé
todos bailan

y yo también.



- ¢ Quieres oir

cébmo hace el perro?

- Guau, guau.

En el arca de Noé
todos bailan

y yo también.

- . Quieres oir

cdmo hace el tecolote?

- Uuuh, uuuh.

- ¢ Quieres oir
cémo hace la vaca?

- Muu, muu.

Todos los nihos tomados de las manos, forman un circulo;
cada uno elige el animal cuya voz va a imitar y giran recitando los
tres primeros versos: 'En el arca de Noé...", y al llegar al cuarto, el

circulo se detiene vy sin soltarse de las manos, dicen: "¢ Quieren oir..."
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El nino que representa al animal nombrado imita el sonido que éste
produce.
De igual forma se continla hasta que todos los nihos hacen

sus imitaciones.

REATA

Juego en el que los nifos saltan la reatfa.

El salto de reata o cuerda puede ser individual o colectivo.

Para jugar individualmente se requiere una reata de dos
metros. El nino la toma por los extremos, le da vuelta pasandola por
encima de su cabeza y por debajo de sus pies, al mismo tiempo
que salta.

Para jugar colectivamente se requiere una reata o cuerda
como de siete u ocho metros. Dos nifhos voluntarios, o elegidos por
suerte, toman los extremos de la cuerda y se encargan de darle
vuelta mientras ofro brinca en el centro. Cuando pisa la cuerda o la
detiene, sale, y otro nifo pasa a brincarla.

Otra forma de jugaria: los ninos que estan en los extremos la

sostiene, moviéndola ligeramente de un lado a otro, imitando los
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movimientos de la cuna, mientras que los otros nifos, formados en
fila, de uno en uno pasan a saltaria.

El nino que pisa o detiene la cuerda pierde y pasa a ocupar
el lugar de uno de los que sostiene la reata, y el nino que es
st’riTuido se integra a la fila para saltar.

Las formas comunes para saltar son: saltando con los dos pies

al mismo tiempo, o alternando los pies al saltar.

o
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ZANCOS

Juego en el que los nihos caminan sobre palos de madera.

Los zancos son dos palos que tienen a determinada altura del
suelo un pedazo de madera en forma friangular en el que los ninos
apoyan los pies. Algunas veces, sobre estos soportes se coloca una

tabla pequena que amplia el espacio sobre el que van los pies. Los
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nifos se sostienen sobre los zancos fomando con las manos los
extremos superiores del palo.

Otros zancos van amarrados a la pierna, y en este caso se
colocan abgjo de la rodilla para que no impidan la flexion de éstfa.

El largo de los zancos y la altura del soporte varian de
acuerdo con la edad y estatura de los niNos, asi como con la altura
a la gue se desee caminar.

Los zancos fambién se pueden improvisar con dos laftas
vacias, a los que se les hacen perforaciones a los lados para pasar

por ellas un cordel que jalan con las manos para poder caminar.

EL COJO
Juego cantado en el que los ninos imifan acciones saltando

en un pie.

Soy cojo de un pie,
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manco de una mano,
tengo un ojo tuerfo

y el ofro apagado.

Ahi viene un cojo

por la banqueta,
sacando sones
con la muleta.
Todos los ninos cantan:  "Soy cojo de un pie...", al mismo
tiempo que redlizan las diferentes acciones que en la letra se

indican, acompanadas de saltos en un solo pie.

El cojo
- et =T . e s B — e Wby )
- 5200 o T ! 3 K=, 1 1 [ _Jetundy e, S : ]
RTE ' 4 1 g 1 1 3 gt & } s N : 3 ]
 em,. 2 M o 1 43 r 4 :§ | #X1 T 7 1 1 I J
D) 1 [ 4 T
Soy co- jodeun  pie, man-co deu- na mane,  ten-goun o- jo erto
o sttt e b T -
e e e e e e e Bt o .__,_T ;—+—r’~-’f— ——1“*3“‘7?&&?_4
i -t 4 T X I I 153 T g =]
D s
y_el o-troa-pa-  gado. Aln vie-ngun  ¢o- jo pru l.a ban- que-ta, sa- can- du
%Z 5-”“‘1‘"?‘[’4}"‘}_?\—{11!
204 : b & i 3
2 -« ¥
so-nes  conlemu- le-

Juego cantado con persecucion dl final y en el que los ninos

dialogan con el perseguidor.
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- A la vibora, vibora
de la mar, de la mar,
por agqui pasa el nahual,
con sus alas de petate

y sus ojos de comal.

- Nahual, {dénde estds?

- Nahual, ¢ dénde estas?

- Me estoy poniendo mi camisd.

Todos los nifos uno atrds del ofro, con las manos sobre los
hombros del compafnero de adelante, forman una hilera.

Otros dos ninos, elegidos por sorteo, se colocan uno frente a
ofro tomados de las manos para formar un puente. Un tercer
jugador, previamente escogido, hard el papel de nahual, y se
colocard un poco alejado de sus companeros, simulando dormir.

Todos cantan y van pasando por debajo del puente.
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Al terminar la estrofa se detienen y hacen las dos preguntas
coro: el nahual contesta que se estd poniendo alguna prenda de
vestir. Se vuelve a iniciar el canto y las evoluciones que culminan
nuevamente con las pregunfas y el nahual en sus respuestas va
enumerando distintas prendas de vestir.

Cuando el nahual esté fotalmente vestido responde:

- Cojo mirifle y disparo.
Al oir esto, corren todos perseguidos por el nahual, guien frata

de atrapar a un nifo que fomard su lugar al reiniciarse el juego.

El nahual
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Juego de persecucion en el que forman dos bandos.
Los jugadores se dividen en dos bandos: uno es el de los

alguaciles y el otro el de los ladrones.
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De un lugar, elegido con anterioridad, al que le llaman valla,
salen los ladrones de uno en uno o varios a la vez. Los alguaciles
tratan de aprehenderlos focdndolos en cualquier parte del cuerpo.

Cuando tocan a un ladrén, éste queda parado en el lugar
donde lo alcanzaron, y el alguacil, a pocos pasos de él, cuida que
no lo vayan a liberar los demas ladrones, lo cual se redliza con sélo
tocarlo.

Si el que estd prisionero queda cerca de la valla, los
companeros gue han logrado regresar d ella se foman de la mano
formando una cadena para liberarlp. En ocasiones forman la
cadena no solamente sujetdndose de las manos, sino tirndose all
suelo y asiéndose de los pies para llegar hasta el que estd prisionero,
que también se acuesta para ayudar a su rescate,

Cuando los alguaciles aprisionan a todos los ladrones, el

juego termina y cambian los papeles para empezar de nuevo.
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RAYUELA DE LOS NUMEROS

Juego en el que los nifios brincan solbre un avién pintado en el
suelo.

Se traza en el piso la figura de un avidn. Cada niho debe
tener una piedrita o papel mojado que coloca en la primera casilla
y avanza salfando alternadamente con un solo pie o con dos,
segUn las casillas: con un pie en las casillas 1,4,7 y 10; y con ambos
pies en las casillas adjuntas 2-3, 5-6, 8-9. No debe pisar ninguna
casilla que tenga la piedrita de un jugador.

Al comenzar se lanza la piedrita en la casilla ndmero 1y se
sigue saltando, cumpliendo con lo que se menciond anteriormente,
sin pisar las rayas, hasta llegar al cielo; posteriormente se regresa de
la misma manera, recogiendo la piedrita y pisando la casilla.  Si
completa la vuelta sin equivocarse, contfinta lanzando la piedrita a
las casillas siguientes. Si se equivoca, pierde su furno y permite que
otro nino continbe con el juego.

Serd el ganador el que termine primero fodas las vueltas.




EL DIABLITO

Juego dialogado donde un nifo atrapa a los particioantes.

- Ahi te va mi caniquita.
- Ahi te va la mia.
- ¢ Me das permiso de pasar a dar tres vuelfas?

- Sl

- A que te robo un alma.
- A gue no.

- A que si.

Se elige a dos niRos por sorteo; uno representa al diablo y se
coloca dl frente: el ofro representa al dngel y encabeza la fila
formada por el resto de los ninos, quienes, colocados uno atras del
otro y tomados por la cintura, representan a las aimas.

Entre ambos se establece el didlogo. Cuando el angel dice:
'Si". el diablo da tres vueltas en un pie alrededor de la fila y regresa
frenfe al adngel para continuar el didlogo. Al terminar éste, el diablo

trata de atrapar un alma, pero el dngel las defiende con los brazos
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extendidos y moviéndose de un lado para ofro. A cada
movimiento., la fila se mueve también. A los que el diablo atrapa los
jala hasta sacarlos de la fila y del juego. Termina éste cuando todos

los jugadores han salido.

o
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'OBA, OBA

Juego en el que los ninos avientan una pelota contra la pared

y la atrapan al ritmo de un canto.

Oba
no me ro

ni Mme muevo,

con una pierna,

con una mano,

con la ofra,

adelante (palmada al frente),

atrds (palmada a la espalda),
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atrds y adelante,
adelante y atrds, ~
media vuelta,

vuelta entera.

Me la gané.

Los nifos avientan y atrapan una pelota al mismo tiempo que
con un sonsonete mencionan las acciones que van realizando.

Los nifos pasan por tumos a lanzar una pelota pequena
contra la pared y antes de afraparia sin dejarla caer al suelo fienen
que decir cada linea de la lefra y hacer las acciones que en ella se
indican. Segun la habilidad de los jugadores, el sonsonete puede
ser lento o rapido; el que se equivoca o deja de botar la pelota en

el suelo pasa al Gltimo turno para dejar el lugar al nino que le sigue.

ARROZ CON LECHE

Ronda cantada donde una nifa, al final del canto elige a su

sucesora.

Arroz con leche,
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me quiero casar
con una viudita

de la capital.

Que sepa coser,

gue sepa bordar,

gue ponga la mesa

en su santo lugar.

Todos los nifos se toman de la mano y forman un circulo
girando y cantando dlrededor de una niha elegida con
anterioridad.

Todos cantan las dos estrofas y realizan los movimientos que
se sugieren en la dltima.

Al terminar, la nina del centro se acerca a otra, la foma de la

mano Y la lleva al centro para que ocupe su lugar al reiniciar el

.
juego. |
Arroz con leche Version de Martha Marin H.
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DONA BLANCA

Dona Blanca esta cubierta
con pilares de oro y plata,
romperemos un pilar

para ver a dona Blanca.

- (,Quién es ese jicotillo

gue anda en pos de doha Blanca?
- Yo soy ese jicofillo

gue anda en pos de dona Blanca.

Ronda cantada con persecucion final.

Todos los niRos, tomados de las manos, forman un circulo
alrededor de la nifa, quien representa a doha Blanca. Fuera del
circulo se coloca un nifo que hace el papel de jicotillo. El circulo
gira al fiempo gue todos cantan la primera estrofa; la segunda es
cantada Unicamente pero sin soltarse las manos. El jicofillo se
acerca y tocando las manos unidas de una pareja de ninos,
pregunta: ‘;De qué es este pilar?’, alo que todos contestan a coro:

"'De oro"; el jicotillo repite la pregunta a varios jugadores y ésfos van
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contestando: de plata, cobre, hierro, hasta que dice de papel. En
ese lugar el jicotillo separa las manos de los ninos y entra al circulo
para atrapar a doha Blanca, quien corre en sentido contrario, fuera
del circulo. Si la atrapa, se eligen nuevos personagjes; pero si doha
Blanca logra volver al circulo, se vuelve a iniciar el juego con los

mismMos NINOoS.

Dona Blanca .
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LA PASTORA

Ronda cantada en la que el niho del centro escoge sucesor.

Estaba la pastora,
lairén, lairén, lairito;
estaba la pastora

corfando rabanitos.

Con leche de sus cabras,



lairén, lairén, lairito;
con leche de sus cabras

mand® hacer un auesifo.

AcUsome, oh padre,
lairén, lairén, lairito;
acusome, oh padre,

que me robé un gatito.

Te doy de penitencia,
lairén, lairén, lairito;
te doy de penitencia

que bailes un tanguito.

Todos los nifios, tomados de las manos, forman un circulo.
Una nifa elegida por sorfeo hace el papel de la pastora y se coloca
al centro. El circulo gira al mismo tiempo que todos canfan las dos
primeras estrofas, al decir: 'mandd hacer un gquesito" se detienen y

la pastora se hinca ante un nino, cantando sdlo la tercera estrofa,
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todos cantan la Gltima. Al final, la pastora se levanta, baila y

escoge a ofra nifia que tome su papel para reiniciar el juego.

La pastora
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JUGUEMOS EN EL BOSQUE
Ronda cantada donde el niho que representa al lobo

persigue a todos sus companeros hasta que atrapa a su sucesor.

Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no estd,
porque si el lobo aparece

prontito nos comera.

- Lobo, ¢ estas?

- Me estoy levantando.

Se elige por sorteo o libremente a un niho que represente al
lobo, quien se aleja del resto del grupo. Todos los ninos se foman de

la mano y giran en circulo cantando: ‘juguemos en el bosque...”; al
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terminar la estrofa, la rueda se detiene; sin soltarse de las manos
gritan: Lobo ¢estas?" el lobo, desde su lugar, confesta: ‘Me estoy
levantando’. Nuevamente la rueda gira cantfando: ‘jluguemos en
el...". Se repite tfodo lo anterior; Unicamente cambian las respuestas
del lobo, que puede ser: me estoy bahando, me estoy vistiendo,
estoy desayunando, etc. Cuando el lobo confesta: *Si. ya estoy!”,
sale de su escondite y los nifos corren en todas direcciones para No
ser atrapados por él. El primer nifio que sea afrapado pasard a

ocupar el lugar del lobo, iniciGndose nuevamente el juego.

Juguemosen e | bosque
e e e e e e e e e e
%TD'* = -~ t—— i JL“:I 4 ,__‘_,,_J_____J
Ju-gue-  mosen el bos-  que, n\i en-tras ¢l ln[l;x_\nn es- i,
o e e ]
© por-que sicl lo- bo a- pa-  re- e pron- - 1O Nos co-me-
EL PESCADITO

Ronda cantada con persecucion al final.

Entre el agua clara
gue brota en la fuentfe
un lindo pescado

sale de repente.
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- Lindo pescadito,
¢, no quieres salir?,
a jugar con mi arc

vamos al jardin.

- Yo vivo en el agua,
no puedo salir;
mi madre me ha dicho:

no salgas de aqui.

- Mamacita linda,

ahi viene Vicente,

sdcale una silla

para que se siente.

Le dio la viruela,
le dio el sarampidn,
le quedd la cara

como chicharrén.,
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Todos los nifios, tomados de la mano, forman un circulo; se
eligen dos por sorteo; uno serd el pescadito, quien se coloca dentro
del circulo, y el ofro que se coloca fuera, es el nino el gue conversa
y juega con él.

Inician todos el canto: 'Entre el agua clara...”. la segunda
estrofa la canta el nifo y la tercera el pescadito, este Ultimo
desplazandose por el circulo. Después vuelven a cantar todos y al
terminar sale corriendo el pescadito perseguido por el nino.

Se reinicia el juego con ofros ninos que representan a los dos

personajes principales.

El pescadito
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LAS ESTATUAS DE MARFIL

Ronda en la que el niho del centro elige a su sucesor.

A las estatuas de marfil,

uno, dosy fres.
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Todos los nihos, fomados de las manos, forman un circulo y
giran canfando alrededor de un nifo: A las estatuas de marfil...".
Cuando fermina el canfo, dejan de girar, se sueltan las manos y
quedan inmdbviles en la posicidon gque elijan. El nifo del centro
escoge la estatua que mas le guste, la lleva al centroy él se integra
al grupo para iniciar nuevamente el juego.

Las estatuas gue se muevan durante la seleccion pierden y

salen del juego.
Las estatuas de marfil
B 1 g — = :Eq
- -

-
Alases-  ta-tuas  demar- fil, u-no, dosy tres.

e

LA VIBORA DE LA MAR

(%

Juego cantado en el que los ninos pasan en fila bajo un arco

y uno de ellos es retenido.

A la vibora, vibora de la mar,

por aqui pueden pasar,
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los de adelante corren mucho,

los de atrds se quedaran.

Una mexicana

que fruta vendia,
ciruela, chabacano,
meldn y sandia,

dia, dia, dia,

serd la vieja del ofro dia.

Campanita de oro, déjame pasar
con todos mis hijos menos el de airas,

tras, tras, fras, tras.

Verbena, verbena, jardin de matatena,

verbena, verbena, jardin de matatena.

Se elige a dos ninos que se toman de las manos y forman un
arco, pasa el resto del grupo formado en fila, un nino detras del otro

y fomados de la cintura u hombros del companero de adelante.
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Los nifos que forman el arco se ponen confidencialmente de
acuerdo en el nombre que tomardn: un melén y el otro sandia.

Se inicia el juego cuando la columna de niRos empieza a
hacer evoluciones y pasa por debajo del arco cantando: A la
vibora...

Al terminar el canto, los nihos que forman el arco bajan los
brazos en el momento que pasa el Ultimo de la fila para aprisionario
y preguntarle en voz baja: ¢Con quién te vas, con meldn o sandia?

El nifo responde en la misma forma su eleccidn y se coloca
detras del jugador que tiene el nombre escogido. Se vuelve a
iniciar el juego de la manera indicada hasta que todos los

jugadores hacen su eleccion.,
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AMBO
Juego cantado en el gue un nifo va eligiendo a cada uno de

sus companeros.

- Ambo, ambo, materilerileron,
ambo, ambo, materilerileron.
- ¢, Qué quiere usted?, mafarilerileron.
- Yo quiero un paje, matarilerileron.
- Encojamos a... matarilerileron.
- . Qué oficio le pondremos?, matarilerileron.
- Le pondremos... matarilerileron.
- Ese oficio no le gusta, matarilerilerdn.
- Le pondremos... matarilerileron.
- Ese oficio si le gusta, matarilerileron.
Todos los nifos se foman de las manos y forman una hilera;
frente a ellos se coloca un nifo, quien representa al mensajero, y

con el primer verso inicia el canfo al fiempo que avanza hacia el
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grupo. Este le contesta, mientras camina hacia adelante haciendo
retroceder al mensajero. El canto continGa, alferndndose los
movimientos de avance y retroceso. Al llegar al Gltimo verso, el nino

escogido como paje pasa a darle la mano al mensajero, y ambos

iniciaran el juego nuevamente.
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PRENbALO, PRENDALO
Juego con evoluciones en el que dos ninos jalan una cadena
formada por todos los jugadores.
- ¢, Cudntfos panes hay en el horno?
- Cien mil guemados.
- ;Quién los quemd?

- Este perro ladron.
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- Préndalo, préndalo
por ladrén,
hasta que se haga

chicharron.

Todos los nifos se colocan en fila, uno al lado del otro
tomados de las manos: en los extremos se sitGan los nifos mMas
grandes y fuertes, quienes entablan el didlogo. Cuando dicen:
"Este perro ladrén’, los dos nifos de los extremos se toman de la
mano para formar un puente, debajo del cual fodos los demads,
tomados de las manos, cantando: "Préndalo, préndalo...".

Al terminar el canto se detiene la fila y los nifos que forman el
puente se colocan en los extremos de ésfa. Toman con sus dos
manos la mano libre del primer nifo y del dltimo., y jalan con fuerza

hasta romper la fila en dos partes. Gana la parte que tenga mas

niNos.
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A QUE TE COJO, RATON
Juego dialogado en donde un nifo representa el gafo vy

tendr& que atrapar a ofro nifo que es el ratén.

- A que te cojo, raton.
- A que no, gato ladron.
- Juguemos una chuchay un chicharrén.

- Juguémosla.

Se elige de enfre fodos los ninos a dos; uno representard al
gato y el ofro al ratén. Todos los demas ninos se toman de la mano
y forman una rueda; dentfro de ella estaré el ratén y afuera el gato,
el cual iniciaréd con el didlogo 'A que.." y el ratdn, muy firme,
confesta *Juguemos una...". El gato trata de entrar a la rueda a
coger al ratén.

Los demds ninos de la rueda, sin solfarse de las manos, deben
evitar que el gato entre, pueden dejar salir al ratén por alguna parte
y darle entrada por otra, siempre intentando que el gato no c‘rArape

al ratéon.
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Una vez que el gato atrapa al ratén se vuelven a iniciar el

juego con ofro gafo y otro raton.

LAS CEBOLLITAS
Juego didlogado donde los ninos represenfan arrancar

cebollas.

- Tan, tan.

- ;Quién es?

- La vieja Inés.
- ,Qué queria?

- Una cebollita.

- Pase a escojeria.

Todos los nifos, senfados en el suelo, uno detrés de otfro, con

las piernas abiertas y detenidos por las cinturas, son cebollifas. Dos
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de ellos, elegidos previamente por sorteo, son el vendedor vy el
comprador. Entre ambos se entabla el diglogo. Al mencionar el
vendedor: 'Pase a escogeria’, pasa el comprador por una de las
cebollitas, la jola tfoméndola con las manos hasta lograr
desprenderia y se la lleva a un lugar elegido por él. Se repifte la

misma accién, hasta lograr desprender a todos.

LOS PAJARITOS

Juego infantil dialogado de compra y venta.

- Buenas tardes, comadrita.

- Buenas tardes, comadrita.

- ¢, Qué si no ha venido por aqui un pajarifo?

- ¢, Coémo se llama?

- Canario (por ejemplo).

- Si hay (en caso de que alguno haya escogido ese nombre).

- No hay (si no lo tiene).

Cada uno de los nifos se pone el nombre de un pdjaro, d

excepcion de dos: Uno-es el que los vende y otro el que llega por
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ellos. Entre ambos se entabla el didlogo. Si no hay el nombre del
pdjaro escogido, se va enseguida y regresa, y da el nombre de otro
pdjaro. S algn jugador fiene el nombre mencionado, la
vendedora dice: "Vaya usted a buscarlo al jardin', y en ese
momento el nino gue escuchd el nombre que le corresponde sale
corriendo perseguido por el comprador gue vino a buscarlo. Si éste
lo atrapa se lo lleva, y si no, vuelve a paricipar con un nNUevo
nombre.

El juego fermina cuando el comprador se ha llevado a todos

los pdjaros.

PR

LAS ESCONDIDAS

Juego en el gue un nino busca a sus companeros escondidos.
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Se designa por sorfeo al nino que saldré a buscar a los demas.
Este se acerca a una pared; frente a ella se fapa los ojos y cuenta
hasta llegar a un nimero acordado con anterioridad.

Mientras tanto, los demds nifos aprovechan para esconderse
en un lugar estratégico. Una vez escondidos gritan “Orititua’.

Si algln nifo no logra esconderse y €s sorprendido por el que
busca, pasard a ocupar su lugar; si no ocurre asi, éste iniciara la
blUsqueda y el primero que encuentre le dird: "Visto'. En ese
momento pueden salir de su escondite todos los demas. Al nino

visto le focard buscar al reiniciarse el juego.

_—
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TRAGABOLAS

Juego en el que los ninos lanzan una pelota a la boca del
muneco.

Se requiere de cualquier muneco o animal con la boca
abierta y calada.

Se forman los niNos en hilera atrés de la linea de lanzamiento y
frente a éste se coloca la caja a distancia convenienfe, de acuerdo
con la edad de los ninos. Participa uno por uno. lanzando dos
pelotas a la boca del munfeco. Gana el. nino que logre infroducir la

pelota en la boca del munheco.

s

LA GALLINA CIEGA

Juego en el que un nifo, con los 0jos vendados, afrapa d
otro, que serd su sucesor.
Por sorteo se elige a un nino que representa la gallina ciega:

se le cubren los ojos con un panuelo. Para comprobar si reaimente
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no ve, ofro companero le presenta frenfe a sus ojos vendados una
mano asiendo la cruz o los cuernos, al mismo tiempo que le
pregunta: ‘¢ Cruz o cuemos?” si el jugador nombra la senhal que le
presentan se considera que esté viendo y hay que ajustar
nuevamente la prenda a los ojos y repetir la pregunta hasta que
nombre la sefal contraria a la que le presentan, lo que se considera
como prueba de gue reaimente no ve, enfonces se le pregunfa:
‘. Qué quieres ruido o silencio?”.

Si escoge silencio tratan de no hacer ruido; pero si escoge
esto Ultimo, hablan, fien, cantan, gritan, etcétfera.

La gallina ciega frata de atrapar un jugador para que éste

tome su lugar y se reinicie el juego.

QUEDO CONGELADO
Juego de persecucion en el que el niho focado tiene que

quedar inmovil.
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Por sorfeo se elige a un nifo quien serd el perseguidor; 10s
demdas corren €en distinfas  direcciones procurando No  Sef
alcanzados por él, Y cuando alguno de ellos es tocado tiene que
permanecer inmovil con ias piernas separadas para que cualquier
otro nifo pueda descongelario pasando por debajo de ellias. El
perseguidor debe estar alerfa para evitar los descongelamientos.

El juego fermina cuando fodos hayan sido congelados ©

cuando todos los ninos lo deciden.

7 A,



CONCLUSION

El nino debe ser el centro de atraccion de cada Jardin. Todo
el programa vy las actividades que se lleven a cabo, deben ser
conducidas dl desenvolvimiento satisfactorio de las etapas
evolutivas del desarrolio del infante.,

El Juego ha sido visto como un medio indispensabie capaz de
cumplir esta funcidn y tiene un valor educativo incalculable,
especialmente en el nivel preescolar.

Por eso es importante ensenarle diversidad de juegos. Uno de
elios es el juego tradicional pues tiene un valor formativo en el niho,
ya que por medio de éste se le ensena la cultura de su pais.

Para desarroliar esa cultura en el nino, qué mejor gue con los
juegos tradicionales, pues éstos forman parte del folkiore, de las
tradiciones v de las costumbres; de esta manera el nino conoce su

enforno y va adguiriendo su identiaad.









