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PRESENTACION

Desde hace muchos afios hemos tenido en mente no dejar que lo
nuestro desaparezca como si lo ha hecho gran parte del acervo
folclérico de nuestras islas como resultado de una dejadez visible en
todos los responsables de no dejar que ocurriera. Ante ello nos hemos
mostrado inflexibles: no dejaremos pasar una de las posibilidades que
tenemos para rescatar todo aquello que en el fondo supone lo que
nosotros mismos somos. Dentro de esta idea surge una obra
recopilatoria para reconocernos en lo que fuimos pero también para
que se reconozcan los que no lo vivieron o lo olvidaron. Como dice Rolf
Oerter “ el juego...es una escuela para la vida ulterior” y en este sentido
creemos que tratar el tema del juego como expresion de una forma de
entender el mundo por parte de nuestros mayores se hacfa
imprescindible.

Asi nace la Coleccién “El milagro unificador del Juego, Juegos y
Juguetes de Nuestros Mayores” Volumen 1, como resultado de una
investigacion oral encuadrada en el medio natural de La Aldea de San
Nicolas.

Esta obra es una muestra de un trabajo de recopilacién y de
investigacion del medio llevado a cabo en los talleres de musica del
Colegio de Cuermeja y en colaboracién con jévenes del aula
etnogréfica del municipio.

El trabajo del alumnado en el taller de juego ha supuesto un
aprendizaje de su entorno: un conocimiento de la historia social de
nuestro pueblo y sus formas de manifestarla, un interés por la
conservaciéon de las tradiciones y, sobre todo lo mas importante,
reconocer todo ello como propio e identificador de su cultura. Echaron
la vista atras hacia una época en la que los nifios y nifas tenian algo
como denominador comun: el juego, las canciones infantiles traidas
muchas de ellas por las maestras que llegaban a los campos y que luego
las nifias hacian propias y los juguetes, construidos en su mayorfa por
los padres y con materiales que les ofrecia el entorno: cafas, palos,
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tuneras y desechos... En suma, los alumnos y las alumnas han sido los
verdaderos protagonistas de esta coleccién que ahora sale a la luz al
recopilar de sus mayores aquellos juegos, juguetes y canciones que se
crefan totalmente olvidados pero que de forma imperecedera
permanecen todavia en la mente de los que lo vivieron.

Con este trabajo, tanto los profesores como los alumnos de los
talleres mostramos nuestro agradecimiento a todas las personas que han
colaborado, especialmente a los mayores del Proyecto Comunitario de
La Aldea por ensefarnos tantas cosas y hacer que nos hayamos sentido
una gran familia.

L Y

B

Dedicatoria:

A Juanita Rodriguez le
dedicamos nuestro
trabajo, por todo el amor
y carifo que nos dio.

A los nifios, porque para ellos
es este futuro mirando al
pasado.
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1.-JUSTIFICACION.

Durante la mayor parte del siglo XX la sociedad canaria ha ido
evolucionando progresivamente hasta llegar en la actualidad a cotas
insospechadas hace tan s6lo unas décadas.

Hacia la mitad del siglo XX eran notorias las diferencias existentes
entre el medio urbano y el mundo rural. Cuando en las ciudades
comenzaba a producirse un despegue lento hacia el desarrollo, en las
comunidades rurales parecia que el tiempo permanecia estancado en
épocas del pasado donde los poderes econémicos, politicos y culturales
recafan ain de unas pocas personas, y donde las normas morales
imponian una filosoffa y un modo de entender la vida que daba pie al
fortalecimiento de patrones de conducta del pasado como la
supersticion, la herejia y el pecado, o la represién social y politica ante
cualquier intento de rebelarse contra la moral establecida.

Pues bien, salvando estas dificultades en los diversos 6rdenes de la
vida, ésta transcurria relativamente tranquila en el mundo rural, todo
parecia preestablecido de antemano, cada uno se dedicaba a lo que
sabia o podia hacer para sobrevivir, contando, eso si, con el apoyo de la
familia y de los vecinos para aquellas tareas que requerfan la
colaboracién de mano de obra para su realizacién, tales como una
cosecha, la construccion de una casa, “una descamisada”, etc.

En este entorno lleno de precariedad los nifios crecian mas o menos
felices, ajenos en la mayoria de los casos a las dificultades materiales que
sus padres podian ocultar en la medida de sus posibilidades. Bien es
cierto que algunos nifios y nifias nunca pudieron asistir a la escuela, otros
debieron compartir los estudios con las labores de la casa y del campo, y
tan s6lo unos pocos pudieron dedicarse Gnicamente a estudiar. Sin
embargo todos ellos tenfan un denominador comdn: el juego. Tanto si
tenfan que trabajar o estudiar siempre contaban con un ratito donde
poder compartir sus juegos con otros nifos.

Los juegos infantiles eran algo consustancial a la vida de los nifios, no
podia haber un lugar o un momento del dia donde la imaginacién no
permitiera la realizacién de algln juego o la construcciéon de algin
juguete que sirviera para entretenerse.

11
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Por otro lado sabemos que, ante las situaciones de precariedad en
que vivian, la naturaleza fue siempre un aliado para aplicar el ingenio en
la construccién de pequenos juguetes para los nifios y nifas.

En las dltimas décadas del siglo XX comenzé en las zonas interiores
de las islas el despegue hacia el mundo desarrollado, sacrificando en el
camino gran parte de los bienes culturales y morales que sustentaron
esta sociedad rural durante los siglos anteriores, quedando tan s6lo una
parte de esa vasta cultura en la memoria de unos pocos mayores,
aferrados al pasado cultural que durante tanto tiempo les sirvi6 como
patrén de vida.

Salvando las circunstancias particulares de algunas familias,
podriamos generalizar que en las familias donde habia hijos se
establecfan unos patrones sociales de relacién familiar entre abuelos,
padres e hijos en los que el juego formaba parte desde los primeros
momentos de la vida.

Asi se entendia que una madre tuviera entre tantas tareas un tiempo
dedicado a jugar con sus hijos, cantarles canciones, ensefarles
adivinanzas, etc.

En esta labor de ensefanza de juegos intervenian también las
abuelas, otros familiares e incluso las vecinas mas préximas. Cada una de
ellas intentaba entretener a los crios transmitiendo de forma oral
aquellos conocimientos que les habian sido legados por sus antepasados
durante varias generaciones.

Y no se limitaban a los momentos que transcurrian en el hogar,
también se recurrfa al juego cuando las circunstancias hicieran necesario
entretener a los nifos para que los mayores pudieran trabajar, tal es el
caso de las juntas de trabajo, donde las familias acudian con sus hijos
para ayudar en las “descamisadas”, en las cosechas, etc., recayendo
siempre sobre alguno de los asistentes el tener que entretener a los nifios
con cuentos, canciones, adivinanzas, etc. mientras los adultos
trabajaban.

Pero el escenario donde verdaderamente eran los nifios los
principales protagonistas de los juegos era la calle donde vivian, el
camino y el barranco més préximo a la casa o a la escuela, las plazas de
los barrios donde vivian y por supuesto la escuela, si bien era este un
lugar que bien podia servir de intercambio de experiencias entre los

12
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nifios, aprendizaje de juegos nuevos, confrontacién de las normas
establecidas sobre un mismo juego, peleas por apropiacién de algin
lugar donde poder jugar, discusiones entre los nifios y nifias por hacer
prevalecer su condicién de prepotencia, etc.

Queremos pues con este trabajo reconstruir para futuras
generaciones aquellos valores culturales rescatados de la memoria
colectiva que hacen mencién a los juegos y juguetes tradicionales en La
Aldea, y ofrecerlo como homenaje y como muestra de agradecimiento a
todas las personas mayores que desde hace afos se han volcado en
abrirnos su cajon de los recuerdos para dar luz a toda esta cultura que
permanecia oculta en la memoria de todas ellas.

2.-EL FOLCLORE INFANTIL.

Seguramente habrés oido hablar alguna vez del folclore de nuestras
islas, me imagino que habras oido cantar una isa, unas folfas, unas
malaguenias, incluso es posible que hayas aprendido a cantarla o bailarla
pero, ¢sabias que en Canarias y en otras partes del mundo también existe
un folclore infantil? Este estd compuesto por todas las canciones,
adivinanzas, trabalenguas, retahilas y, por supuesto, todos los juegos de
habilidad, de coros y de competicidn, los cuales eran practicados por
nuestros abuelos y abuelas en sus casas, en la escuela o en las calles y
plazas de los barrios donde vivian cuando eran nifios.

Nuestro folclore infantil es muy rico y variado; se ha ido ampliando
con todos los nifios y nifias que a lo largo del tiempo han venido a las islas
y han jugado con nosotros, con las maestras que ensefiaban muchos
juegos y canciones en las escuelas y con los que aprendiamos en casa
con nuestras madres y abuelas; ademas, seguramente ha ido cambiando
desde que nos lo ensefiaron y lo jugabamos hasta que nosotros volvamos
a ensefarlo a otros nifnos. Esto es debido a que, como se aprende
escuchando y practicdndolo, es posible que con el paso del tiempo se
cambiaran palabras, frases o algunas normas del juego porque se
olvidaban o por conveniencia.

Antiguamente, al poco tiempo de nacer, los primeros juegos eran
ensefiados por los familiares de los pequefos ya que muchos de ellos
servian para estimular los sentidos y desarrollar sus articulaciones y
reflejos. Por supuesto no debemos olvidar las canciones de cuna que
servian para relajarlosy dormir.

13

© Del documento, los autores. Digitalizacion realizada por ULPGC. Biblioteca Universitaria, 2017



EL MILAGRO UNIFICADOR DEL JUEGO

Con unos pocos afos jugaban en casa con los hermanos y otros
familiares al tiempo que iban aprendiendo las primeras canciones
infantiles ensefadas por los adultos (“recotin, aserrin”, “rema que rema”,

n i I/aa)

“mi padre maté un cochino”, “pico pico melorico”, “al pasar la barca”,
"dénde vas Alfonso XI1”, “soy la molinera”,...).

A partir de los seis afios aproximadamente comenzaban a
relacionarse con otros ninos o ninas en la escuela o en la calle,
practicando los distintos juegos que habian aprendido desde los
primeros anos de vida y sobre todo de los nifios y niflas mayores, que
eran los mejores maestros que tenian para aprender a jugar (“al
escondite”, “a la soga”, “el calimbre”, “el palo quemado”, “la sefiorita

" u " u

X", “elfandango”, “latangara”, “el tejo”, “eché unlimén arodar”,...).

Pasados unos afios, cuando estos nifios ya eran mayores, cumplian
con la importante tarea de ensefar a los mas pequenos aquellos juegos
mas comunes practicados en el barrio, siendo en este momento cuando
podian surgir modificaciones en las letras de las canciones o en las
normas de los juegos, bien porque se olvidaban de alguna parte del
juego, porque les convenia a los que jugaban, adaptdndolo a la cantidad
de participantes o al lugar donde jugaran, o porque era ensefiado por
algin nifio o nifa que habfa llegado recientemente al barrio o a la
escuela, sin embargo esas modificaciones debian ser aceptadas por la
mayorfa de los participantes.

Actualmente puede suceder que todos estos juegos y canciones se
olviden para siempre. Por eso es muy importante que aprendamos
canciones y juegos antiguos de nuestros abuelos y abuelas, pues ellos
son los que adn recuerdan muchas cosas del folclore infantil. Animate a
preguntarles a ellos o a otras personas mayores y te llevards una grata
sorpresa con todas las cosas que saben y conseguir asi mantener un
folclore infantil tan bonito como el que atin conservamos.

3.-RESENAS HISTORICAS SOBRE EL JUEGO EN CANARIAS.

El juego entre los nifios es algo tan antiguo como la vida misma.
Desde las civilizaciones mas antiguas el juego ha estado presente entre
los nifios como una forma de ocupar el tiempo libre, pero también como
un modo de preparacién para el aprendizaje de las habilidades y
destrezas que de mayores necesitaran, les servirdn, se les requerird
dentro de lasociedad en la que vivirian.

14
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En Canarias, a pesar de los escasos datos aportados por historiadores
en sus crénicas sobre el pueblo aborigen y el periodo posterior a la
conquista, es evidente que los nifios también se entretenfan en sus ratos
libres con juegos que imitaban las actividades de los mayores, prueba de
ello son las reproducciones de miniaturas de la cerdmica aborigen,
aparecidas en distintos yacimientos, y que utilizarfan posiblemente los
pequefos para jugar a las mismas tareas domésticas que realizaban los
mayores; o el hecho de que algunos juegos competitivos de destrezas,
habilidades, inteligencia, etc., que practicaron los aborigenes canarios
hayan pervivido hasta hace unos pocos afnos en el mundo rural y sobre
todo pastoril, siendo practicados por los nifios gracias a la transmision
oral de los mayores.

A continuacién citamos algunos de estos juegos cuya procedencia, a
través de las investigaciones realizadas sobre el tema, podria acercarnos
a unarealidad primitiva del mundo infantil aborigen:

“La dama”, con muchas variantes en todas las islas. “El ich-ich”,
conocido asf en el Hierro, y con caracteristicas similares a “la billarda”,
nombre con el que se conoce este juego en otras islas. “El tdngano”,
conocido también como “la tdngara”. Todos ellos han pervivido hasta la
actualidad en distintas zonas de las islas.

Entre los siglos XVI al XVIII se produce una afluencia de nuevos
juegos traidos de Europa a través de las rutas de emigracioén hacia el
continente americano y de colonos asentados en las islas. A partir de esta
época se constata una serie de juegos en los que el lenguaje tiene una
gran relevancia, representados por los romances, retahilas, adivinanzas,
cancioncillas, nanas, etc., que las madres se encargaban de transmitir a
sus hijas, conviviendo adn con algunos juegos de los primitivos
aborigenes que perduraron en las zonas rurales y en las cumbres mas
inaccesibles para los nuevos colonos. Precisamente el fenémeno de la
insularidad y las caracteristicas geogréficas de algunas zonas de las islas
ha propiciado la pervivencia de algunos juegos antiguos, conservandose
de manera mas arcaica, pero también el desconocimiento de otros
juegos que en zonas mejor comunicadas se extendieron con mayor
facilidad, apareciendo incluso un gran ndmero de variantes del mismo
juego.

No obstante, seria a partir del siglo XIX cuando la influencia
peninsular y europea, sobre todo inglesa, seria determinante en
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Canarias, de modo que los nifios canarios jugaban practicamente a los
mismos juegos que en el resto de la Peninsula, pero sin dejar de practicar
algunos de los juegos de los antiguos canarios. Un claro ejemplo de esta
aculturacion es la inclusién de vocablos ingleses dentro de algin juego,
claro esta, adaptado a la forma de hablar de los nifios canarios, asf
podemos encontrar en un juego de pelota la siguiente frase: “mancchufli
olere, forfasi se lere, se menearé lere, guachi que livoy...” que nos indica
los nimeros del uno al seis en inglés.

En la actualidad, sobre todo a partir de las Gltimas décadas del siglo
XX, el juego infantil ha ido desapareciendo paulatinamente de las calles
y plazas, debido principalmente al ritmo vivo de desarrollo de la
sociedad, fomentando la individualidad y el sometimiento a los medios
de comunicacion.

4.-VISION ANTROPOLOGICA Y ACADEMICA DEL JUEGO.

Es tal la importancia que tiene el juego en la vida y en el proceso
evolutivo del nifio que ha llevado a decir a autores como MIRA, uno de
los que han tratado el tema con mayor profundidad, que “no hay
infancia sin juego, ni juego sin infancia”. GROSS llega a afirmar que “la
infancia se tiene para jugar”.

Pero alin me atreveria a decir més: incitemos y ensefiemos (repito:
ensefiemos, para evitar ludopatias posteriores) a los nifios a jugar. Les
haremos mas felices. Y, ademas, les ensenaremos a vivir la vida desde
otra perspectiva: la de ver las cosas y los acontecimientos bajo el prisma
del placer, que se mide en segundos, como la felicidad.

Desde esta perspectiva, sera importante comenzar por analizar las
diferentes aportaciones tedricas sobre el juego, a sabiendas de que es
muy dificil encontrar unanimidad o, incluso, cercanfa entre las
diferentes teorias.

La segunda parte tratara sobre las caracteristicas del desarrollo del
juego infantil y sus etapas de desarrollo para poder, seguidamente,
exponer diferentes clasificaciones del juego.

La dltima parte esta dirigida especialmente a los educadores y, por
eso, expondremos la importancia del juego como actividad de
ensefanzay como actividad de aprendizaje.

A.-TEORIAS SOBRE EL JUEGO.
Son muchas las teorias que se han elaborado, dependiendo de los
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posicionamientos psicolégicos diferentes, sobre el juego infantil. Y adn
hoy su definicién sigue siendo objeto de profundas controversias. Parece
que el concepto sobre el fenémeno lddico mas aceptado es el que el
espanol SECADAS establece en estas palabras “son juego todas las
actividades realizadas por puro placer de efectuarlas, sin ningln
propésito o finalidad”.

DECROLY ha definido el juego diciendo que “es un instinto, una
capacidad innata que provoca reacciones espontdneas bajo la influencia
de estimulos adecuados. Instinto que, como todos los demas, provoca
un estado agradable o desagradable seg(in sea o no satisfactorio”.

Para BULER “es un movimiento con relacién intencional al placer de
aduefamiento; es el lugar donde se aplica la intencién de un principio
fundamental de la vida”.

RUSEL dice del juego que “es la base de la existencia del nifio, es
naturalidad, ausencia de esfuerzo y habilidad en la accién ladica”.

Para HECKHAUSEN el juego es “una de las muchas actividades con
libertad de objetivo, que es buscada y realizada por su propio potencial
de estimulo”.

Se ha tratado de diferenciar entre los conceptos de juego y trabajo,
afirmando que el juego tiene su objetivo en si mismo, mientras que el
trabajo es una actividad que se propone alcanzar un objetivo situado
fuera de si misma. Sin embargo, esta diferenciacion no debe ser
considerada de forma definitiva puesto que a veces el nifio juega (por
ejemplo, cuando pinta o toma parte en juegos de competicién) con la
intencién de lograr un objetivo y en algunas ocasiones el trabajo del
adulto adquiere verdaderas caracteristicas lidicas.

Las primeras teorias sobre el juego aparecen en el momento en que,
tratando de demostrar los principios del evolucionismo, se compara la
conducta lddica del nifio con la que presentaban diversas especies
animales, cercanas al hombre. En esta direccién nos encontramos con
los estudios de SPENCER (1.855) y los de HALL (1.904).

Mientras que SCHALLER atribuia al juego una funcién de descanso
puesto que durante el mismo los sistemas organicos podian reposar y
reunir nuevas fuerzas, SPENCER creia que se captaban y exteriorizaban
en el juego las energias existentes. El juego, por lo tanto, seria el
resultado de un exceso de energia acumulada.
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Puesto que al nifio le es imposible participar en actividades serias, se
ve obligado inconscientemente a dirigir sus energias hacia actividades
superfluas, como el juego.

El nifio, seglin este autor, dirige sus energias en dos direcciones, hacia
las actividades de supervivencia y hacia las estéticas y lddicas, en cuyo
caso para los adultos resulta un gasto dilapidado de energfa.

HALL, desde una perspectiva igualmente evolucionista, afirmaba
que, mediante el juego, el individuo recapitulaba en el curso de su
desarrollo la experiencia anterior de la especie.

Llegd a esta conclusién analizando la evolucién de las preferencias
del nifio en cuanto a los materiales con que juega. Y asi constata que
utiliza el agua como medio de jugar, antes que, por ejemplo, trepar a los
arboles.

Por lo tanto, para HALL el contenido del juego y el orden de su
aparicion reflejarfan las distintas etapas que precedieron a la aparicién
del hombre. Tal es asi que llegd a considerar el juego como “la
persistencia, en forma de funciones rudimentarias, de las costumbres y
el espiritu del pasado de la raza humana”.

Si bien estas teorias presentan un alto grado de ingenuidad a la hora
de aplicar los principios evolucionistas al terreno del juego sirvieron, por
el contrario, para despertar el interés de los estudiosos para plantear el
juego infantil como un concepto clave a la hora de interpretar muchos
aspectos del desarrollo evolutivo del hombre.

Siguiendo lo expuesto por LINAZA en su obra “Jugar y aprender”
vamos a analizar las teorfas clésicas sobre el juego infantil que se
desarrollaron en el primer tercio de este siglo y que contindan
ejerciendo una importante influencia sobre las investigaciones actuales.

-La teoria del instinto y del pre-ejercicio de GROOS.

Para GROOS el juego es una conducta instintiva. Concibe el juego
como un modo de ejercitar o practicar los instintos antes de que estos
estén completamente desarrollados.

De acuerdo con esta teorfa el placer lddico tiene su origen en la
satisfaccion de la dificultad superada, lo que conduce a una repeticién
de lo ya logrado por mero placer funcional. Encontramos satisfaccién en
repetir aquello que dominamos, y esa repeticion consolida lo aprendido
antes de que el sujeto tenga ocasion de aplicarlo.
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El juego de los nifios es un predecesor de las diferentes actividades
adultas.

Para GROOS el juego es un comportamiento concreto que, aunque
inmaduro, tiene una relacién directa con el que caracterizar al
organismo adulto.

Frente a esta explicacion del juego como ejercicio de
comportamientos especificos propios de la especie y heredados,
BUYTENDIJK encuentra en las peculiares caracteristicas de la infancia la
explicacién del juego.

La propia infancia tiene rasgos y caracteristicas distintas de las de los
sujetos adultos y, por ello, se manifiestan también como diferentes sus
respectivos comportamientos.

En contraposicién a estas dos posiciones, CLAPAREDE defini6 el
juego como una actitud distinta del organismo ante la realidad. La clave
del juego es su componente de ficcién, su forma de definir la relacion del
sujeto con la realidad.

-La explicacion teérica del juego desde el psicoanalisis de FREUD.

Como GROOS, FREUD vincula el juego a la expresién de instintos y
mas concretamente al instinto del placer. Estos sentimientos
inconscientes buscan su realizacién a través de procesos inconscientes,
como el suefo en el que los simbolos actdan como disfraz de los
contenidos afectivos més profundos.

Los psicoanalistas consideran que los juegos, lo mismo que los
suefos, suponen un intento de realizacién de deseos reprimidos. Mas
alla de los deseos que el nifio realiza directamente en sus juegos -y no
olvidemos que algunos juegos infantiles pueden ser penosos- el nifio
trata de realizar simplemente sus fantasias inconscientes reprimidas.

Estas caracterfsticas del juego infantil permitiran su utilizacién como
instrumento de diagnéstico y de terapia de los conflictos infantiles.
Como sucede en el caso de los suefios, el juego infantil es expresion de
otros procesos a los que no tenemos acceso directo.

Este primer planteamiento de FREUD se modifica ligeramente mas
adelante en cuanto que reconoce que en el juego actdan, ademas de
proyecciones del inconsciente, experiencias reales e, incluso,
realizacién de deseos.
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-La teoria del juego de PIAGET.

Para PIAGET existe un paralelismo entre las diversas formas de juego
que aparecen a lo largo del desarrollo infantil con las transformaciones
que sufren, en el mismo lapsus de tiempo, las estructuras intelectuales.
Mas aln, las diferencias entre las distintas formas de juego son una
consecuencia de la evolucién intelectiva del nifio.

Sin embargo, puesto que el juego es esencialmente una actividad
infantil, contribuye especialmente al establecimiento de nuevas
estructuras mentales.

Segln el concepto de PIAGET lo que predomina en el juego,
particularmente en los juegos de imaginaciéon de los nifos, es la
asimilacion (la ordenacién del mundo exterior mediante la adaptacion
de los esquemas propios).

Al igual que en la asimilacién de las realidades que le rodean, en el
juego domina una actitud marcadamente egocéntrica (actitud de la
mente en la que el yo se encuentra en el centro del pensamiento). Esta
consideracién egocéntrica del juego infantil ha llevado a BLUMENFELD
a afirmar que “el juego se aisla a si mismo y afsla al que juega de toda
trabazén con la vida préctica. Es una evasién a otro mundo”.

Del egocentrismo pasard el nifio a un simbolismo que hace posible la
ficcion que el nifo utilizard de forma incansable convirtiéndola en la
forma de juego més caracteristica de la infancia. Las representaciones
simbdlicas se van poco a poco enriqueciendo y complicindose. Del
juego o representacion individual pasard al juego o representacion
colectiva.

El juego es el mejor instrumento de socializacién porque, a base de
jugar, el simbolo se socializa y se convierte, por lo tanto, en instrumento
de representacion con un mismo significado para los diferentes
participantes.

En el proceso evolutivo del nifio el juego simbélico se transformara
en juego de reglas, cuya formulacién requiere la representacion
simultanea (y también mds abstracta) de las actuaciones de los distintos
jugadores.

La aportacién mas significativa de PIAGET en relacién con el juego es
que el nifio tiene necesidad de jugar porque esa es su forma de
interaccionar con una realidad que le desborda por todos los sitios.
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-La teoria socio-historica de VYGOTSKY y ELKONIN.

Frente a explicaciones que VYGOTSKY denominaba “biologicistas”
éste concibe el juego como actividad compartida por el nifio, desde el
principio, con los adultos o con otros nifios, lo que supondria una
superacion del “egocentrismo” que caracteriza el pensamiento infantil,
segin PIAGET.

Para la escuela rusa el juego es una representacion fraccionada e
imperfecta, en sus primeros momentos de naturaleza social e imitativa
de roles adultos.

El juego, que en un primer momento es simbélico, aunque siempre
relacionado con roles sociales, pasa a ser socio-dramético o juego
protagonizado, cuando el nifio es capaz de separar el objeto de su
significado.

Tanto para VYGOTSKY como para ELKONIN, los deseos
insatisfechos del nifio son el impulso de sus actividades ltdicas. El juego,
en definitiva, es una realizacion ficticia que sustituye al deseo. Mediante
los juegos de papeles sociales y de ilusién, el nifio alcanza ficticiamente
el objetivo de sus deseos. Sustituye objetivos inalcanzables o lejanos por
objetivos realizables.

En el juego el nifio maneja al mundo a su antojo, es el amo de su
mundo ficticio y puede hacerloy deshacerlo como le plazca.

La razén por la que el juego es la actividad predominante de la
infancia es porque el niflo dedica una mayor proporcién de su tiempo a
resolver situaciones reales més que ficticias.

-La teoria de la enculturacion de SUTTON-SMITH vy la teoria
ecoldgica de BROFENBRENNER.

La teoria de SUTTON-SMITH plantea la relacién existente entre el
tipo de valores inculcados por una determinada cultura y la clase de
juegos que, con objeto de asegurar la transmisién de tales valores, son
promovidos por cada cultura.

La teoria de la enculturalizacién distingue los juegos en funcién de la
exigencia predominante de elementos que utiliza, como fuerza fisica,
azar o estrategia.

La correspondencia entre el medio en el que se crian los nifos y el
tipo de juego que caracteriza su desarrollo ha sido tenida en cuenta por

21

© Del documento, los autores. Digitalizacion realizada por ULPGC. Biblioteca Universitaria, 2017



EL MILAGRO UNIFICADOR DEL JUEGO

otras teorfas entre las que destacan las denominadas ecoldgicas.

Segin BROFENBRENNER los factores ambientales, tanto fisicos
como culturales, ejercen importantes efectos sobre el juego. Quienes
estudian estas influencias diferencian tres ambitos de influencia que
denominan, de acuerdo con su amplitud, “exosistemas”, relacionados
especialmente con la cultura; “mesosistemas”, referidos al medio fisico
mas cercano, como el pueblo o el barrio y “microsistemas”,
caracteristicos de la unidad familiar.

B.-CARACTERISTICAS Y ETAPAS DE DESARROLLO DEL JUEGO
INFANTIL.

Hemos apuntado anteriormente la dificultad que desde cualquier
posicionamiento de las diferentes escuelas psicolégicas se produce para
llegar a una definicién de lo que de esencial tiene el juego y que sea
aceptada de forma generalizada.

1.-Caracteristicas del juego infantil.

Sin embargo, parece que existe una cierta coincidencia en describir
una serie de caracteristicas que se observan ante la conducta lddica del
nino.

Nos vamos a referir a las que enumeran dos autores citados con

anterioridad, FRANCISCO SECADAS en su obra Psicologia Evolutiva y
JOSE LUIS LINAZA en Jugary aprender.

Las caracteristicas del juego para SECADAS se manifiestan en las
siguientes conductas:

1.-Es una actividad puramente funcional, especifica del nifio,
carente en sf misma de finalidad consciente y emitida con escaso control
de sus reacciones, siendo, por tanto, irresponsable. Tipica de los dos
primeros anos.

2.-Es una actividad placentera derivada tanto del ejercicio de la
funcién como de las circunstancias reforzantes de dicho ejercicio, como
pueden serlo la presencia gozosa de los padres o la companiia y
cooperacion de los iguales en el grupo. Tipica del primer afio y el
segundo.

3.-Es una autoexpresién tanto motérica como simbdlica. Impregna la
actividad psicomotriz de contenidos imaginativos, pasando a ser
fabuladora, creativa y fantdstica, pero sefalandose por un
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distanciamiento de la realidad, en ocasiones. Tipica de los 3 y 4 afos.

4.-Es una autoexploracién en cuanto que sirve para poner a prueba
las habilidades y capacidades del nifio, un reto a la realidad y en
competicién con los companeros de juego. Es, asimismo, factor de
equilibrio emocional y de control afectivo y pone en juego la inteligencia
como reguladora de los impulsos. Tipica entre los 4 y los 6 afos.

5.-Es una imitacién voluntaria en el sentido de que el efecto de la
accion es apetecido. En tal sentido, la imitacién se convierte, andando el
tiempo, en transformadora de la destreza asimilada, conectandola con
las formas Gtiles de la actividad. El nifio, por ejemplo, se vuelve sensible a
los efectos de la propaganda, registrdndose a veces un corrimiento de
intereses por esta causa. Tipica entre los 5 y los 10 afios.

6.-Es una funcién adaptativa por cuanto concurre a facilitar
insensiblemente la asimilacién de lo real y la acomodacién del sujeto a
las exigencias que le plantea el medio para una airosa adaptacion. Tipica
entre los 8y los 11 afios.

7.-Es una anticipacién de la vida adulta e iniciacién a la actividad
seria, donde se incluyen los juegos reglados y socializados pero,
asimismo, ciertos ensayos adolescentes de forma ulteriores de vida,
como la iniciacién al noviazgo, el baile y las diversiones sexualizadas o
vender periédicos para ganarse un dinero.

Por su parte LINAZA, partiendo de posicionamiento piagetianos,
describe las siguientes caracteristicas:

-El juego es libre, espontaneo, no condicionado por refuerzos o
acontecimientos externos.

En contraposicién a las conductas “serias”, el juego presenta un
caracter “gratuito”, sin relacién con las circunstancias exteriores,

-El juego produce placer.

Frente a las conductas “serias”, que s6lo cabe evaluar en funcién de
la meta propuesta, las conductas ladicas se convierten en metas de si
mismas.

De acuerdo con lo que hemos expuesto anteriormente sobre el
pensamiento de FREUD, la mayoria de los autores reconocen que los
simbolos expresados en el juego alcanzan una funcién de caracter
gratificante y placentero equivalente a la que tienen los suefos en
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relacién con los deseos inconscientes de los sujetos adultos.

Tanto PIAGET como VYGOTSKY coinciden en sefialar la satisfaccion
de deseos inmediatos que se produce en el juego.

-La organizacion especifica de las conductas ladicas.

A diferencia de las conductas “serias”, el juego suele ir acompafnado
de expresiones o manifestaciones que demuestran una especificidad de
la conducta ltdica, como ocurre en la gesticulacién puesta de manifiesto
en las expresiones de la cara.

-El predominio de los medios sobre los fines.

Uno de los rasgos mas caracteristicos y cominmente aceptados
como definitorios de la conducta de juego es su desconexién con otro
fin o meta que no sea la propia accién lddica. El juego, a diferencia de la
actividad “seria”, consiste en una accién vuelta sobre si misma que
obtiene satisfaccion en la propia ejecucion.

-El juego es una actividad que sé6lo cabe definir desde el propio
organismo inmerso en ella.

Como consecuencia de las caracteristicas anteriores, el juego es un
modo de interactuar con la realidad que viene determinado por los
factores internos de quien juega y no por los de la realidad externa. Esta
altima, puede, sin duda, modular o influir en el juego, pero éste se
define méds como una actitud ante la realidad del propio jugador.

De acuerdo con las caracteristicas descritas de la actividad lddica
parece deducirse, como lo pone de manifiesto ROLF OERTER en
Moderna psicologia del desarrollo que el juego cumple dos funciones
opuestas entre si: “Por una parte, aprende el individuo en el juego
mediante una relacién activa, exploradora, con el mundo exterior. Es
una escuela para la vida ulterior. Por otra parte, se considera el juego
como una actividad en la que el individuo se hace ampliamente
independiente del mundo que le rodeaYy casi se separa de él".

2.-Etapas del desarrollo del juego infantil (PIAGET).

FLAVELL en su obra La psicologia evolutiva de JEAN PIAGET, tras
describir las seis etapas evolutivas de la imitacién en el nifo, enumera las
siguientes etapas evolutivas del juego coincidiendo con el periodo
sensorio-motor:

Al igual que en el caso de la imitacién, es mucho mas dificil
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discriminar con certeza los origenes del juego que sus diversas formas
desarrolladas de etapas posteriores. También el cardcter de “asimilacion
por la asimilacién misma” que es para Piaget la esencia del juego, surge
s6lo gradualmente de la adaptaciéon general indiferenciada como un
modus operandi distinto y separado.

Etapa 1 (0-1 mes).

Aqui podemos decir aiin menos respecto a la etapa 1 de la imitacion.
En el mejor de los casos, el recién nacido muestra un equivalente
funcional del juego cuando realiza movimientos de succién “vacios”,
carentes de acomodacion (sin que esté presente el pezén ni la tetilla del
biberén).

Etapa 2 (1-4 meses).

Una vez mas, en esta etapa poco se ve que sea inequivocamente
juego y no adaptacién directa. Lo que puede verse son reacciones
circulares primarias seguidas de una sobria concentracién en el
aprendizaje pero que, una vez que se las domina, a menudo son
conservadas, al parecer, por el mero placer de llevarlas a cabo.

Etapa 3 (4-8 meses).

La distincién entre el juego libremente asimilativo y la seria empresa
de la adaptacién resulta algo mas facil de ver en esta etapa. La
asimilacién ya no es acompafada por la acomodacién y, por lo tanto, ya
no hay un esfuerzo de comprensién; sélo hay asimilacién a la actividad
misma; es decir, uso del fenémeno por el placer producido por la
actividad, y eso es el juego.

Etapa 4 (8-12 meses).

Con el surgimiento de la conducta de medios-fines disponemos de
un criterio mejor para distinguir el juego de la adaptacién: el nifio
abandona el fin para jugar con los mismos medios.

Etapa 5 (12-18 meses).

La diferenciacién entre juego y adaptacion estd ya muy avanzada. El
nifio suele convertir una nueva adaptacion en ritual de juego.

Etapa 6 (de 18 meses en adelante).

La aparicién de la simbolizacién en la etapa 6 tiene sobre el juego un
efecto tan profundo como sobre la imitacién. Especificamente, el nifio
se hace ahora capaz de fingir o “como si”. Durante la etapa 4 el nifio
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realiza rituales simples cuando se enfrenta con estimulos adecuados
para los esquemas en cuestion; por ejemplo, el ver la almohada pone en
accion los esquemas asociados con este hecho. Por otra parte, en el
curso de la etapa 6 los estimulos ya no necesitan ser adecuados en este
sentido. El nifo puede poner en accién el esquema de manera de juego
tratando los estimulos adecuados como si fueran adecuados; es decir,
tratdndolos como simbolos de alguna otra cosa.

C.-CLASIFICACIONES DEL JUEGO INFANTIL.

De la misma forma que abundan las definiciones de juego sin
conseguir unanimidad sobre lo esencial de este fenémeno especifico
que acompafia de manera consustancial al proceso evolutivo del
hombre, son muy diversas sus clasificaciones.

Tras algunas citas nos centraremos en la clasificacién hecha por
SECADAS, la que hace DELVAL de acuerdo con los estudios de PIAGET
y, finalmente, expondremos el acercamiento a una clasificacién que
realiza el Disefio Curricular Base.

WALLON diferencia entre juegos funcionales, juegos de ficcion,
juegos de aplicacion didactica y juegos de fabricacion.

Para CHATEAU hay juegos funcionales, juegos de imitacion, juegos
de proezasy juegos sociales.

Segtin RUSSEL hay juegos configurativos, juegos de entrega, juegos
de representacion de personajes y juegos de reglas.

CLAPAREDE clasifica los juegos entre juegos funcionales generales
(sensoriales, motores, psiquicos, intelectuales, fantésticos, afectivos y
volitivos) y juegos de funciones especiales: de lucha (corporal, espiritual,
deportiva) de cazay de recoleccion (sociales, familiares y de imitacion).

1.-SECADAS ha establecido la siguiente clasificacién de los juegos:

-Juego visceral, de 1 a 3 afos. El nifio arrastra el cuerpo, lo desliza en
postura sentada, disfruta con el movimiento uniforme o pendular,
habitualmente con ayuda del adulto. (La plataforma, el columpio, el
tobogan).

-Juego troncular, de 3 a 6 anos. El ejercicio se desplaza a la
musculatura troncal y a la coordinacién con las extremidades,
compensando el equilibrio por medio de torsiones del tronco y
movimientos compensatorios de brazos y piernas. La actividad se
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desplaza desde la postura sentada a la actividad troncal y al movimiento
de coordinacién tronco-extremidades, tanto en la carrera y en el salto
como en el ascenso por la escaleras y en el agil descenso por los aparatos.
Compensa el desequilibrio con torsiones del tronco por medio del
movimiento de las extremidades tanto superiores como inferiores.

-Juego distal, entre los 7 y los 10 afos. El centro de las destrezas
parece emigrar a las extremidades, tendiendo a la coordinacién de todo
el cuerpo sobre un fragil equilibrio, con una variada gama de posturas,
malabarismos y signos de agilidad acrobética cada vez mas diferenciada
y distante, como si ensayara una mayor finura y prontitud de respuesta a
las estimulaciones minimas de los contactos distales. (Anillas, patines,
trepar drboles, escalada...).

En diferentes obras, SECADAS clasifica los juegos de acuerdo con los
diferentes periodos evolutivos diferenciando entre los propios de la
edades comprendidas:

-Entre 1y 3 afos: (fénicos, manipulativos, de desplazamiento y de
ficcion imaginaria).

-Entre 3 y 6 afos: (simbdlicos, escenificados y cooperativos,
encuentro entre sus iguales y los compafieros imaginarios).

-Entre 6 y 10 afos: (viscero-tronculares, deportes y juegos de
persecucion, juegos de equilibrio y fuerza, salto, juegos de mesa y
tablero).

-Entre 10 y 14 afos: (saltos, juegos de equilibrio, coches, mufecas,
juegos de persecucion y juegos de escondite).

2.-De acuerdo con los estudios, ya clasicos, de PIAGET, JUAN
DELVAL en Crecery pensar dice que los tipos principales de juegos son el
juego de ejercicio que caracteriza el periodo sensorio-motor, el juego
simbélico que tiene su apogeo durante la etapa preoperatoria y el juego
de reglas que comienza hacia los seis o siete afos y que se prolonga hasta
el comienzo de la adolescencia. (Cuando tratemos de la importancia del
juego en el proceso de ensehanza-aprendizaje nos detendremos
especialmente en los juegos de simulacion).

-El juego de ejercicio.
No faltan autores que otorgan la condicién de juego a los primeros

movimientos que realiza el nifio a los pocos meses de su nacimiento.
Parece que tiene una cierta motivacion lidica, que constituye una forma
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inicial de juego, los constantes movimientos de cabeza, en muchos casos
acompanados por una sonrisa.

Se observa frecuentemente a lo largo del periodo sensorio-motor
que el nifo realiza una accién con un objetivo y, una vez conseguido,
continda repitiéndola por el placer de jugar.

“Hacia el final del perfodo sensoriomotor -dice DELVAL- el nifio
empieza a hacer “como si” estuviera realizando una accién pero
haciéndolo Gnicamente por el placer que ello le proporciona”.

-El juego simbélico.

Los juegos sensorio-motores se prolongan a partir del segundo afo
en el juego simbdlico que supone ya una forma de representacion. A
través de este juego el nifo utiliza simbolos que estan formados por la
imitacion. El fenémeno de la imitacién que tiene su reflejo fundamental
en el juego es de una importancia capital en el desarrollo de la
inteligencia, puesto que, en terminologia de PIAGET, la imitacién es un
perfecto instrumento de asimilaciéon y de adaptacién que suponen el
desarrollo de la inteligencia.

Por otra parte, para PIAGET, el juego en general y el juego simbélico
en particular, permite transformar lo real por asimilaciéon a las
necesidades del yo y, desde este punto de vista, desempefia un papel
fundamental porque proporciona al nifio un medio de expresién propia
y le permite ademas resolver mediante él conflictos que se plantean en
el mundo de los adultos.

En estos momentos el mundo de los adultos somete al nifio a estrictas
y rigidas reglas, imponiéndole una serie de normas y actividades
dificilmente inteligibles para ély sin que pueda modificarlas. A través del
juego simbdlico el nifo consigue dar la vuelta a esta situacion,
adoptando los papeles de las personas que le controlan, jugando de
forma imitativa a las actividades que desarrollan los mayores.

Cuando el nifio juega solo o con otros nifios construye un mundo a la
medida de sus necesidades en el que no intervienen ni las presiones ni
las normas de los adultos.

“Por todo esto- dice DELVAL- el juego simbdlico tiene un papel
esencial en el desarrollo del nifio durante una etapa que transcurre entre
los dos y los seis-siete afios en la que las posibilidades de insertarse en el
mundo adultoy de adaptarse a la realidad son todavia muy reducidas”.
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-El juego de reglas.

Coincidiendo con el momento en que el nifio se inicia en su
adecuacioén a la sociedad, o su socializacién, en torno a los seis o siete
afos se inicia en un tipo de juego que es puramente social, denominado
como juego de reglas.

Este tipo de juegos se regula y estan organizados por una serie de
reglas que deben respetar todos los componentes y participantes que se
configuran como cooperantes, al mismo tiempo que competentes.

Quienes juegan cooperan entre si para poder realizar el juego,
ateniéndose a las reglas que lo condicionan, pero también compiten
para el logro de los mejores resultados personales, impidiendo, incluso,
que otros ganen.

Esta condicién de cooperacién y competencia, ademas de la
superacion del “egocentrismo” propio de momentos evolutivos
anteriores, supone un importante instrumento de desarrollo social del
nino.

PIAGET estudia el juego de reglas en relacién con la génesis de las
normas morales pues la moral es, por otra parte, un sistema de reglas que
el nifio debe aprender a respetar. Ahora bien, es curioso tener en cuenta
que las reglas no son impuestas desde el exterior, sino que son
propuestas y admitidas por parte del grupo de jugadores.

De acuerdo con la evolucién y sistema de concrecidn de las reglas se
han establecido cuatro etapas en el desarrollo del juego de normas:

A.-En la primera etapa el nifio juega libremente de formas motora e
individual con objetos que se le ofrecen.

B.-La segunda etapa se caracteriza por la aparicién de las reglas a
partir de los dos y cinco afos. Las reglas le son transmitidas por alguien y
él las aplica de forma individual, aunque juegue con otros sin intencién
competidora. Todavia no es una actividad social.

C.-La tercera etapa, que comienza entre los siete u ocho afos, se
caracteriza por la cooperacién. Supone ya jugar con los otros, tratando
de ganary al mismo tiempo respetar el cumplimiento de las reglas.

D.-La cuarta etapa se caracteriza por la codificacién de las reglas. En
torno a los once o doce afos el nifio es perfectamente consciente del
empleo de las reglas y, antes de ponerse a jugar, los participantes se
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ponen de acuerdo sobre las que estrictamente regularan el juego y la
forma en que lo haran.

PIAGET advierte un proceso en la conciencia de las reglas que van
adquiriendo los nifios. Desde la consideracién de las reglas como no
obligatorias se pasa a la conciencia de intangibilidad y sacralidad de las
mismas. Finalmente, la regla es considerada como norma aprobada y
consentida por todos y debe ser respetada como una manifestacion de
respeto a los demés.

-Los juegos de construccion.

Hay un grupo de juegos que, sin tener un referente en una edad
determinada, muchos autores denominan de construccién.

Las primeras construcciones se realizan a través de los juegos
motores. Seguidamente la construccién se realiza teniendo en cuenta
un modelo al que el nifo que juega debe ser fiel.

La mayor o menor dificultad del modelo y su funcionalidad acerca
poco a poco el juego a una actividad “seria”. Sin perder la capacidad
creativa del juego el nifio se adentra en el mundo del “trabajo” mediante
la construccion.

(Trataremos sobre los juegos de simulacién cuando analicemos la
importancia del juego como instrumento de ensefianza y de
aprendizaje).

3.-Al tratar sobre el enfoque que debe otorgarse al area de Educacién
Fisica el D.C.B. diferencia entre diversos tipos de juegos.

El juego constituye a la vez un tipo de actividades fisicas (juegos
motrices) que permiten trabajar los objetivos del &rea y un posible
enfoque didactico adecuado para la etapa. Los juegos puede tener una
orientacion creativo-individual (juegos de exploraciéon de las
posibilidades de su propio cuerpo), creativo-social (juegos de expresion
y representacion) y reglado-social (juegos motores reglados). Durante la
Educacién Primaria los juegos de iniciacién deportiva constituyen un
capitulo al que hay que conceder su justo lugar.

Cuando describe una serie de consideraciones didacticas, el D.C.B.
establece los juegos como contenido de ensefianza y enumera los
siguientes tipos de juegos:

30



JUEGOS Y JUGUETES DE NUESTROS MAYORES

-Juegos de destreza y de adaptacién. La funcién principal es la de
adquirir o perfeccionar determinadas destrezas o habilidades en
situaciones de juego.

-Juegos de cooperacion y cooperacion/ oposicién. La funcién de
estos juegos es el aprendizaje de estrategias de cooperacion y
cooperacién/oposicion (defensa y ataque) que son la base de la mayoria
de los juegos de equipo.

-Juegos de iniciacién a habilidades deportivas. Es una forma de la
didactica de la iniciacién deportiva donde el deporte se transforma
mediante adaptaciones de su reglamento en juegos mas sencillos que
progresivamente se van acercando més a la situacién habitual de juego.

-Juegos tradicionales y autéctonos. En ellos la funcién primordial es
tener un acervo comin de juegos que forman parte de su patrimonio
cultural y que va a enriquecer sus posibilidades de participacién en el
tiempo que a estas edades todo alumno debe dedicar a jugar, y que va a
ser su forma habitual de relacionarse.

D.-EL JUEGO COMO ACTIVIDAD DE ENSENANZA Y DE
APRENDIZAJE.

En los parrafos anteriores hemos apuntado las posibilidades que los
juegos, desde su amplia diversidad, presentan como actividad educativa
altamente motivadora vy, consecuentemente, adaptada al momento
evolutivo de los alumnos.

Desde hace afios se esta hablando de la actividad exploradora del
nino y de su importancia en el denominado aprendizaje por
descubrimiento.Si examinamos esta clase de actividad vemos que
presenta un doble carécter:

-Puede ser informativa mientras se dedica a la percepcion y
aprendizaje de nuevos estimulo y situaciones.

-Es redundante cuando actta sobre aspectos ya conocidos. La
actividad redundante es necesaria mientras tiene un efecto de ejercicio
y memoria.

1.-El juego como actividad de aprendizaje.

Desde una perspectiva global DELVAL afirma: “La importancia
educativa del juego es enorme y puede decirse que un nifilo que no
juega es un nifo enfermo. A través del juego el niflo puede aprender una
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gran cantidad de cosas en la escuela y fuera de ella y el juego no debe
desperdiciarse como un actividad superflua ni establecer una oposicién
entre trabajo serio escolary el juego, sino todo lo contrario...”.

El nifio debe sentir que en la escuela esta jugando y a través de ese
juego podra aprender una gran cantidad de cosas. No podemos reducir
el ambito del juego a situaciones extraescolares o al patio de recreo, sino
que debe estar constantemente integrado en las actividades que se
realizan dentro del aula.

Como hemos repetido en varias ocasiones, mediante el juego el nifio
recorre un importante camino de maduracién psicomotriz en los
primeros afos y de dominio del ambito espacial en que se desenvuelve.

Poco a poco el juego se va convirtiendo en un gran instrumento de
socializacion del nifo o desarrollo de su conducta social o aprendizaje y
adquisicion de las normas culturales del medio.

El juego de imitacion o de papeles sociales supone el mejor
acercamiento vital del nifio a la sociedad.

El juego reglamentado es un ensayo de la adaptacién del nifio a las
reglas sociales y normas de la sociedad.

La relacion entre el juego y el desarrollo de una personalidad sana ha
sido puesta de manifiesto por diversas investigaciones.

Otra virtualidad del juego, como aprendizaje, es la de permitir al
alumno una integracién de importantes experiencias, conocimientos y
actitudes, puesto que la accién motivadora del aprendizaje a través del
juego crea situaciones de significatividad para el logro de adquisiciones
tanto conceptuales como procedimentales y actitudinales.

El juego, aseguran todos los tratados pedagégicos, es una forma de
aprendizaje natural en el alumno, y no sélo de conocimientos motores y
de otro tipo sino también es un medio de aprendizaje social, cognitivoy
experiencial. Es un modo peculiar de enfrentarse a las diferentes
situaciones y que no le supone un conflicto sino una diversién.

El juego es la forma més natural de aprender. Su préctica contribuye
al desarrollo social y afectivo de la personalidad y fomenta la adquisicion
de actitudes, valores y normas. El afdn de logro propiciado por el juego
produce la observacion voluntaria de una disciplina, respeto a las
normas y superaciéon de dificultades. Por ello, el juego, no sélo es el
medio ideal para la adquisicién de habilidades corporales sino que, por
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el alto grado de motivacién que aporta, lo convierte en una actividad de
maxima utilidad para cumplir con otros objetivos.

El juego, como actividad de aprendizaje, no es solamente un
importante recurso didactico sino que el juego se configura como un
contenido de aprendizaje.

Los juegos son una forma organizada de la actividad motriz, tanto
reglada como espontanea. Tienen una evolucién a lo largo de la etapa
que va desde las formas mas espontaneas del primer ciclo a formas mas
regladas y més especializadas del Gltimo ciclo donde tiene un peso
mayor el concepto cultural de deporte y los juegos pasan a ser “deportes
jugados”. También evoluciona el contenido de aprendizaje social ya que
los juegos progresivamente van adoptando mas reglas vy,
consecuentemente, haciendo que el alumno adopte puntos de vista,
respete unas normas establecidas para todos y someta sus intereses
personales a los intereses como grupo.

Por otra parte, el Decreto que normativiza el curriculo en la
Comunidad Canaria establece como objetivo desarrollar la capacidad
de “participar en juegos y otras actividades, estableciendo relaciones
constructivas y equilibradas con los deméas”. Al mismo tiempo, sitta el
juego como importante contenido del area de Educacién Fisica.

2.-El juego como actividad de ensenanza.

Son muchos los textos tanto técnicos como legales en los que los
planificadores de la Reforma Educativa ponen de relieve la importancia
del juego como actividad de ensefianza.

La intervencién pedagoégica del uso del juego como actividad de
ensefNanza se realiza necesariamente sobre los dos elementos
fundamentales de toda actividad l[Gdica:

-La forma o tipo de juego que condiciona las propuestas que el
profesor realiza y que pueden ser modificadas por via de
experimentaciéon o modificacién de patrones o transferencia de otras
situaciones de aprendizaje ya adquiridas.

-Las normas y condiciones de juego que nos permiten introducir
elementos de progresion, de cambios en la actuacién, de solucién, de
socializacion, el nimero de participantes, el espacio, el tiempo y otros
elementos del juego.

Los diferentes documentos de la Consejeria de Educacién insisten en
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que “el juego constituye, especialmente en los primeros anos de la
etapa, el eje en torno al cual deben girar las actividades motrices.
Tanto aquel que se realiza de forma reglada como el considerado
espontdneo tiene su lugar en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Uno y otro conforman un tratamiento metodolégico que favorece el
trabajo libre en los primeros anos y que atiende a normas y reglas
cada vez mds complejas. Ello favorece la progresion en los niveles de
socializaciony en el desarrollo fisico”.

El juego de simulacion.

Partiendo del principio psicopedagégico que afirma que el
aprendizaje, sobre todo en la etapa bésica del sistema escolar, es
fundamentalmente global y vivenciado, haciendo cosas actuando, el
juego de simulacion es considerado como recurso didactico sumamente
importante como actividad de ensefianza.

Los juegos de simulacién tratan fundamentalmente de simplificar la
realidad, reproducirla con menos elementos, construyendo modelos.
Mediante ellos lo que se hace es representar una situacion real de una
forma esquematica, construyendo un modelo de la situacién y analizar
distintos aspectos de la dindmica y las interacciones de ese modelo. Son
aplicables tanto a fenémenos fisicos como sociales y la aplicacién de la
simulacion, que tiene siempre un componente ladico, tiene grandes
valores desde un punto de vista educativo.

Esta condicion ladica no solamente ofrece al alumno un gran placer,
que es una de las caracteristicas del juego, sino que tiene un importante
caracter motivador.

Los juegos de simulacién obligan a los alumnos a convertirse en
actores y no en espectadores de la situaciéon y poder descubrir y
experimentar los conflictos de intereses, la diversidad de puntos de vista
sobre un mismo problema.

La diversidad de juegos de simulacién debe estar en funcién de la
realidad, sea social o fisica que se desea ejemplificar o concretar en
sencillos modelos elaborados ente el alumno y el profesor de forma
participativay de mutua colaboracién.

La capacidad de ficcién que desarrolla el juego simbélico tiene una
importancia capital en el proceso evolutivo del nifio como ha quedado
demostrado por psicélogos como PIAGET y FREUD.
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5.-CANCIONES PARA JUGAR:
A.-Alaque esta en el centro.
1.-Propuesta didactica.
-Presentacion

Se buscard una actividad de creacién propia y relacionada con el
juego que se va a ensefar, y se intentard captar la atencion del alumnoyy,
en este caso, habrd que ir preparando al alumno para la dificultad
ritmica de este juego. Esta no debe pasar de los 1 6 2 minutos.

Ejemplo:

El profesor va a intentar en este corto periodo de tiempo ambientar
simulando que estamos en un barco, los alumnos han de seguir la
historia inventada por el profesor balanceandose como si fuesen sobre
él.

-Actividades previas al aprendizaje de la cancién:

A.-Ritmicas: Se realizardn actividades cortas utilizando pequefios
fragmentos ritmicos del juego. Por ejemplo, aunque no es aconsejable
que se introduzca el ritmo ternario en los primeros ciclos de primaria,
vamos a intentar que el nifio juegue con este ritmo, marcando la parte

fuerte del compas, y los alumnos lo reproducirdn con las percusiones
corporales.

B.-Sonoras: Se utilizardn fragmentos sonoros asi como sonidos
caracteristicos. Por ejemplo, podemos sacar intervalos del comienzo de
juego, que es el lugar donde més variantes hay con respecto a otras
versiones. Podemos hacer el juego de los acentos, exagerandolos de una
manera no natural.

C.-Movimientos: Se intentaran reproducir los movimientos al ritmo
marcado por el profesor, ademds se pueden extraer todos las
expresiones que se trabajan en la misma y reproducirlas de manera
correcta, por ejemplo en la segunda parte del juego existe un
movimiento ritmico desconocido y complicado para el alumno por lo
que se recomienda trabajarlo de una manera especial.

NOTA: Todas estas actividades se podran extraer de las partituras
que se anexan a esta propuesta.
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-Desarrollo de la sesion:
* Lectura y vocalizacién esmerada del texto.

En este primer punto del proceso intentamos salvar todas aquellas
dificultades que puedan tener los alumnos/as en la correcta lectura,
pronunciacion, diccién y comprension del texto escrito, ademas es un
punto a compartir con el drea de LENGUA.

* Lectura ritmificada del texto.

Leer ritmicamente, es decir, darle a cada silaba su correspondiente
duracién de acuerdo con la ritmica de la cancién original.

* Entonacion de la melodia con texto y sin ritmo.

Las silabas, debidamente entonadas, habrian de sucederse sin entrar
en valoraciones de duracién. Se trata de conocer, entender y asegurar
los intervalos formados entre las distintas notas de la melodia y que se
van sucediendo uno tras otro.

* Entonacion de la melodia sin texto.

Abandonamos el texto temporalmente y nos centramos en la linea
melédica, esta vez con su atributo ritmico, tratando de asegurar la
sucesion de intervalos que se practicé en el paso anterior.

* Entonacion de la melodia con texto y con ritmo.

Es el paso final: Todos los elementos de la cancién confluyen sobre
un mismo fondo. Ahora est4 asegurada con todos sus elementos.

-Ampliacion de la sesion:
A.-Audicion real del juego o cancién (via audio, directamente de una
persona mayor, audiovisual...).

B.-Aplicacién de elementos superficiales a la cancién sin perder la
esencia de la misma (armonizacién (cromogramas), instrumentacion).

C.-Mediante las transcripciones poner en préctica la coreografia real.

D.-Concluimos con una rueda de autoevaluacién en la que los
alumnos comentaran cémo se han sentido en la sesién, lo que mas les ha
gustado, lo que menos, y den alternativas para mejorar la clase. Llegado
alfinal de este apartado se comprobara la consecucién de las actividades
propuestas.
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2.- PARTITURAS:
-Melodia.

A LA QUE ESTA EN EL CENTRO
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-Melodia ritmo.

A A QUE ESTA EN EL CENTRO
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-Fonorritmia.
A LA QUE ESTA EN EL CENTRO
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-Letra ritmificada.

A LA QUE ESTA EN EL CENTRO
[ A e sa gquees taen el cen tro se
A e sa quees taen el cen tro le
A [ sa quees taen el cen tro le
[ lea ca i doun vo lan te y no le quie re co
va mos a re ga lar un lin do tra je de se
va mos a re ga lar un lin do jue go de té
[ i
ger por quees tael no vio de lan te por quees
da pa ra quea pren daa bai la ar pa ra
e pa ra quea pren daa ju ga ar pa ra
[ tael no vio de lan te ay chum ba le la ca ta
quea pren daa bai la ar ay chum ba le la ca ta
quea pren daa ju ga ar ay chum ba le la ca ta
[ i
~ chum ba le ay chum bale la co I flor ay
chum ba le ay chum bale la co I flor ay
chum ba le ay chum bale la co I flor ay
[ chum bale los ca ra me los de na ran jiay de i
chum bale los ca ra me los de na ran jay de i
chum bale los ca ra me los de na ran jay de I
[ i — - ’
maén de na ran jay de li moén
mon de na ran jay de li mon
mon de na ran jay de li mon
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3.-CANCION:
-Letra.

A esa que estd en el centro
se le ha caido un volante

y no lo quiere coger

porque esté el novio delante.

Ay chiimbale

la catachiimbale,

ay chdmbale la coliflor,

ay chimbale los caramelos
de naranja y de limén.

A esa que esta en el centro
le vamos a regalar

un lindo traje de seda

para que aprenda a bailar.

Ay chdmbale...

a esa que estd en el centro
le vamos a regalar

un lindo juego de té

para que aprenda a jugar
ay chmbale...

Esta versién fue recogida de Dia. Angela Benitez, de La Aldea de San
Nicolas. Sobre este juego existe una gran cantidad de variantes. En esta
version, las nifas del coro improvisan distintas cosas que se le pueden
regalar o suceder para cantarle a la nifia del centro.
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EL MILAGRO UNIFICADOR DEL JUEGO

-Transcripcion coreografica.

Se formaba un coro de nifas, cogidas de manos, que avanzaba al
ritmo de la cancién en sentido de la derecha, mientras otra nina, con
las manos en la cintura, se desplazaba en sentido contrario dentro del
coro.

Cuando el cantar decfa: “Ay chimbale...” las nifias del coro se
paraban y palmeaban mientras cantaban. La nifa del centro escogia a
una de las del coro y bailaban una frente a la otra, saltando sobre el pie
izquierdo y balanceando el pie derecho por delante al tiempo que unian
y separaban las manos en el aire.

Cuando se cantaba “de naranja y de limén”, la nifa del coro
cambiaba la posicién con la del centro y volvian a comenzar.

Con estos mismos movimientos se realizaba el juego de “El Pez”.

QYo
®» OO
@@@
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4.-Cromogramas.

1,2,31,2,3

Do

1,2,311,2,3/1,2,3/1,2,31,2,3/1,2,3/1,2,31,2,3

1,2,31,2,3/1,2,3/1,2,31,2,3/1,2,3

1,2,311,2,3/1,2,3

12,3

1,2,311,2,3/1,2,3

1,2,3

1,2,311,2,3/1,2,3

1,2,3

1,2,3/1,2,3/1,2,3

1,2,3

Re

123123
Mi

1,2,3/1,2,31,2,3/1,2,3

1,2,3/1,2,31,2,3/1,2,3

1,2,3/1,2,31,2,3/1,2,3

1,2,3/1,2,3

Fa

1,2,3/1,2,311,2,31,2,3

1,2,3/1,2,3/1,2,3

1,2,3/1,2,31,2,3/1,2,3

1,2,3/1,2,3/11,2,31,2,3

1,2,3/1,2,3/1,2,3

1

2,3

1,2,3/1,2,3/1,2,3

1

2,3

1,2,3/1,2,3/1,2,3

1

2,3

1,2,3[1,2,3(1,2,3

1

2,3

Sol

—

2,3

—

2,3

—

2,3

—

2,3

La

1,2,3/1,2,3/1,2,3

1,2,3/1,2,311,2,3

1,2,3/1,2,311,2,3

1,2,3/1,2,311,2,3

12,3

1,2,3/1,2,3/1,2,3

12,3

1,2,3/1,2,3/1,2,3

1,2,3

1,2,3/1,2,3/1,2,3

1,2,3

1,2,3(1,2,3(1,2,3

Si
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EL MILAGRO UNIFICADOR DEL JUEGO

B.-La Carraquena.
1.-Propuesta didactica.
-Presentacion.

Se buscara una actividad de creacién propia y relacionada con el
juego que se va a ensefiar y se intentara captar la atencién del alumnoy,
en este caso, habrd que ir preparando al alumno para la dificultad
ritmica de este juego. Esta no debe pasar de los 1 6 2 minutos.

Ejemplo:
El profesor va a intentar en este corto periodo de tiempo ambientar

simulando que estamos en un tren, los alumnos han de seguir el texto y
el ritmo de tres pasos.

“Esto que estamos haciendo es un tren, si lo acelero se pone a correr,
un dostres, un dostres, un dos tres, un dos tres... cada vez més rapido”

-Actividades previas al aprendizaje de la cancion:

A.-Ritmicas: Se realizaran actividades cortas utilizando pequefnos
fragmentos ritmicos del juego. Por ejemplo, aunque no es aconsejable
que se introduzca el ritmo ternario en los primeros ciclos de primaria,
vamos intentar que el nifio juegue con este ritmo, marcando la parte
fuerte del compaés, y los alumnos lo reproducen con las percusiones
corporales.

B.-Sonoras: Se utilizaran fragmentos sonoros asi como sonidos
caracteristicos. Por ejemplo, podemos sacar intervalos del comienzo de
juego, (“es el baile de la carraquena”) que es el lugar donde més
variantes hay con respecto a otras versiones.

C.-Movimientos: Se intentaran reproducir los movimientos al ritmo
marcado por el profesor, ademas se pueden extraer todos las
expresiones que se trabajan en la misma y reproducirlas de manera
correcta, por ejemplo, “da la vuelta con un puntapié”. Un elemento
importante a trabajar son las parejas enfrentadas, trabajando sobre todo
|la lateralidad.

NOTA: Todas estas actividades se podran extraer de las partituras
que se anexan a esta propuesta.
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JUEGOS Y JUGUETES DE NUESTROS MAYORES

-Desarrollo de la sesién:
* Lectura y vocalizacién esmerada del texto.

En este primer punto del proceso intentamos salvar todas aquellas
dificultades que puedan tener los alumnos/as en la correcta lectura,
pronunciacioén, diccién y comprension del texto escrito, ademas es un
punto a compartir con el drea de LENGUA.

* [ ectura ritmificada del texto.

Leer ritmicamente, es decir, darle a cada sflaba su correspondiente
duracién de acuerdo con la ritmica de la cancién original.

* Entonacion de la melodia con texto y sin ritmo.

Las silabas, debidamente entonadas, habrian de sucederse sin entrar
en valoraciones de duracién. Se trata de conocer, entender y asegurar
los intervalos formados entre las distintas notas de la melodia y que se
van sucediendo uno tras otro.

* Entonacion de la melodia sin texto.

Abandonamos el texto temporalmente y nos centramos en la linea
melddica, esta vez con su atributo ritmico, tratando de asegurar la
sucesion de intervalos que se practicé en el paso anterior.

* Entonacién de la melodia con texto y con ritmo.

Es el paso final: Todos los elementos de la cancién confluyen sobre
un mismo fondo. Ahora estd asegurada con todos sus elementos.

-Ampliacion de la sesion:
A.-Audicién real del juego o cancién (via audio, directamente de una
persona mayor, audiovisual...).

B.-Aplicacién de elementos superficiales a la cancién sin perder la
esencia de la misma (armonizacién (cromogramas), instrumentacion).

C.-Mediante las transcripciones poner en practica la coreografia real.

D.-Concluimos con una rueda de autoevaluacién en la que los
alumnos comentaran cémo se han sentido en la sesién, lo que mas les ha
gustado, lo que menos, y den alternativas para mejorar la clase. Llegado
alfinal de este apartado se comprobaré la consecucién de las actividades
propuestas.

45



EL MILAGRO UNIFICADOR DEL JUEGO

s~

IA CARRAQUENA

2.-PARTITURAS:
-Melodia.

—
—_—

e
i

e
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JUEGOS Y JUGUETES DE NUESTROS MAYORES

-Melodia ritmo.

LA CARRAQUENA
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EL MILAGRO UNIFICADOR DEL JUEGO

-Fonorritmia.
LA CARRAQUENA
= 2
i i
/‘ Pl .
| (
ta ta TAA ta
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] |
ta ta TAA ta
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I |
ta ta TAA ta
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ta ta TAA ta
e .
7 - 2 /
| | |
ta ta TAA ta
= -
I I
by e p
[ 0 |
ta ta TAA ta

48




JUEGOS Y JUGUETES DE NUESTROS MAYORES

-Letra ritmificada.

que
pal

nien

qui

&
va

vuel

Es el
gue se

na
da

do Ila ro
la me ne

to doel

da la

LA CARRAQUENA

bai le de Ila
da de es pal

A

es un
Ma ri
)
la do
fal da
di llaen
ae 505

mun do se que
vuel ta con un
!
da la
queen  mi
ri a
e S0

ta no se

zo yun

bai

tie
pies

vuel

pue

si

ca rra
da dees
le muy di

lla me ne

que po
ma ri
ra
es
dae le
pun ta

ta Ia vuel

blo no se

que se
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EL MILAGRO UNIFICADOR DEL JUEGO

3.-CANCION:
-Letra.

Es el baile de la Carraquena

es un baile muy disimulado,

que poniendo larodillaentierra
todo el mundo se queda elevado.

Da la vuelta la vuelta Marfa
que esa vuelta no se da as,
que se da de espaldas,
Mariquilla menea esa falda,
Mariquilla menea esos pies
da lavuelta con un puntapié.

Que en mi pueblo no se usa eso
que se usa un abrazoy un beso.

Este juego era tradicionalmente de nifias y se jugaba de igual manera
en coro como en filas enfrentadas. En la versién original cada nifa se
movia en el sentido que querfa sin que tuvieran que coordinarse todas.

Esta versién fue recogida de Diia. Angela Benitez, de la Aldea de San
Nicolas.
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JUEGOS Y JUGUETES DE NUESTROS MAYORES

-Transcripcién coreogréfica.

Se colocaban las nifas por parejas en dos filas, una frente a otra, con
las manos en la cintura.

Comenzaban girando el tronco de @ """""""""""""
derecha a izquierda mientras cantaban los ¢
dos primeros versos . O

Luego se arrodillaban colocando solamente la rodilla derecha en el
suelo mientras cantaban el tercer y cuarto verso, terminando

nuevamente de pie. O

A continuacién daban un giro sobre si t
mismas, en sentido de la derecha con seis

pasos quedando nuevamente de frente a su
pareja, momento en el que reproducian los gestos del siguiente verso.

Seguidamente avanzaban al centro
de las filas, se cruzaban lateralmente )
hacia la izquierda por la espalda de la !
pareja y avanzaban a su posicion <> Jl
inicial, quedando nuevamente de <Q>“"’
frente. ..........................

< - — -

Volvian a reproducir con gestos las indicaciones que cantaban en el
siguiente verso (menear la falda y cruzar los pies en el aire).
Seguidamente daban un giro sobre si mismas,

en sentido de la izquierda, apoyandose sobre m
el pie izquierdoy llevando el pie derecho en el Q """""""""""""
aire, quedando nuevamente de frente a su O _________________________
pareja, segiin se indicaba en el siguiente verso.

Por altimo, volvian a reproducir los gestos de negacién que cantaban

en los Gltimos versos mientras se acercaban y terminaban dandose un
abrazoy un beso con la pareja.
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4.-Cromogramas.

1,2,311.2.3/1,2,311.2.3[1,2,3/1,2,3[1,2,3/1,2,311,2,3/1,2,311,2,3/1,2,311.2.3[1,2,3/1.2.3[1,2,3
DOH

1,2,3

12,3

1,2,31,2,3/1,2,311,2,3/1,2,3/1,2,3

12,3

12,3

1,2,31,2,3/1,2,311,2,3/1,2,3/1,2,3

Re

1,2,3/1,2,3/1,2,311,2,311,2,311,2,31,2,31,2,3/1,2,3/1,2,3[1,2,3/1,2,3/1,2,3/1,2,3/1,2,3/1,2,3
Miw

1,2,3

12,3

12,3

12,3

Fa

1,2,31,2,3/1,2,311,2,3/1,2,3/1,2,3

1,2,31,2,31,2,311,2,3/1,2,3/1,2,3

12,3

1,2,3

1,2,311,2,311,2,311,2,311,2,31,2,3

12,3

1,2,3

1,2,3/1,2,311,2,311,2,311,2,31,2,3

Sol

1,2,3

12,3

1,2,31,2,31,2,311,2,3/1,2,3/1,2,3

1,2,3

12,3

1,2,31,2,311,2,311,2,3/1,2,3/1,2,3

La

12,3

12,3

1,2,3

12,3

Si

1,2,31,2,3/1,2,311,2,3/1,2,3/1,2,3

1,2,31,2,3/1,2,311,2,3/1,2,3/1,2,3
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C.-La senorita...
1.-Propuesta didactica:
-Presentacion.

Se buscard una actividad de creacién propia y relacionada con el
juego que se va a ensefar y se intentard captar la atenciéon del alumnoy,
en este caso, habra que ir preparando al alumno para la dificultad
ritmica de este juego. Esta no debe pasar de los 1 6 2 minutos.

Ejemplo:
El profesor va a intentar, en este corto perfodo de tiempo, reproducir

mediante vifietas, marionetas o elementos visuales para que el alumno
pueda ver representada la historia de la sefiorita. ..

“Era unavez, unaseforitallamada...”.
-Actividades previas al aprendizaje de la cancion.

A.-Ritmicas: Se realizardn actividades cortas utilizando pequefios
fragmentos ritmicos del juego. Por ejemplo, se puede realizar una
pequefa polirritmia, utilizando el primer fragmento de corcheas (“la
sefiorita Marta”), intercaldndolas con el pulso de la misma.

B.-Sonoras: Se utilizardn fragmentos sonoros asi como sonidos
caracterfsticos. Por ejemplo, sacar intervalos mas complicados del juego
y reproducirlos anadiéndoles una silaba (“LA").

C.-Movimientos: Se intentarén reproducir los movimientos al ritmo
marcado por el profesor, ademds de la posiciéon del cuerpo en este
juego, con manos en la cintura. Tenemos que conseguir que el nifio
coordine de manera natural el ritmo binario en movimiento lo que le
ayudara para la mayorfa de los juegos.

NOTA: Todas estas actividades se podran extraer de las partituras
que se anexan a esta propuesta.

-Desarrollo de la sesion.
* Lectura y vocalizacién esmerada del texto.

En este primer punto del proceso intentamos salvar todas aquellas
dificultades que puedan tener los alumnos/as en la correcta lectura,
pronunciacion, diccién y comprension del texto escrito, ademds es un
punto a compartir con el drea de LENGUA.
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* | ectura ritmificada del texto.

Leer ritmicamente, es decir, darle a cada silaba su correspondiente
duracién de acuerdo con la ritmica de la cancién original.

* Entonacion de la melodia con texto y sin ritmo.

Las silabas, debidamente entonadas, habrian de sucederse sin entrar
en valoraciones de duracién. Se trata de conocer, entender y asegurar
los intervalos formados entre las distintas notas de la melodia y que se
van sucediendo uno tras otro.

* Entonacion de la melodia sin texto.

Abandonamos el texto temporalmente y nos centramos en la linea
melédica, esta vez con su atributo ritmico, tratando de asegurar la
sucesion de intervalos que se practicé en el paso anterior.

* Entonacion de la melodia con texto y con ritmo.

Es el paso final: todos los elementos de la cancién confluyen sobre un
mismo fondo. Ahora esta asegurada con todos sus elementos.

-Ampliacion de la sesion.
A.-Audicion real del juego o cancién (via audio, directamente de una
persona mayor, audiovisual...).

B.-Aplicacién de elementos superficiales a la cancién sin perder la
esencia de la misma (armonizacién (cromogramas), instrumentacion).

C.-Mediante las transcripciones poner en préctica la coreografia real.

D.-Concluimos con una rueda de autoevaluacién en la que los
alumnos comentaran como se han sentido en la sesién, lo que més les ha
gustado, lo que menos, y den alternativas para mejorar la clase. Llegado
al final de este apartado se comprobara la consecucién de las actividades
propuestas.
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2.-PARTITURAS:
-Melodia.
LA SENORITA...
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EL MILAGRO UNIFICADOR DEL JUEGO

-Melodia ritmo.

LA SENORITA...
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JUEGOS Y JUGUETES DE NUESTROS MAYORES

-Fonorritmia.
LA SENORITA...
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- Letra ritmificada.

LA SENORITA...
h
[
La se fno ri ta Ri
[ | 7
ta se vaa mo rir de pe
Y
[ -.f
sar si pien sa en su no
3
[ o
ra la po bre si ta Ri
_ 4
[ .
ra a e lla le da re
rue la ya el le da re
B
[ ;
rras que sal gaus te
[ 5 ] )
| y Y
' lar sal tar y brin car dar

ta que tan cre i daes
— —
na de tan to pen
3
vio su no vio no la que
ta de pe na mo ri
mos choco la te con vi
—
mos una ta za dea gua
=
- 4
que la quie ro ver bai
re— \
vuel tas al com pas
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3.-CANCION:
-Letra.

La senorita Mari

que tan crefda estd,
se va a morir de pena
de tanto pensar.

Si piensa en su novio
su novio no la querrd
la pobrecita Mari

de pena moriré.

A ella le daremos
chocolate con ciruelas,
a él le daremos

una taza de aguarras.

Que salga usted,

que la quiero ver bailar,
saltar y brincar,

dar vueltas al compés.

Version recogida a Dfa. Angela Benitez, conocida también por la
mayorfa de las madres de los alumnos/as de nuestros talleres.

Existen otras versiones parecidas que deben tener un mismo origen.

En los cancioneros de la Peninsula aparecen con el nombre de “la
jeringonza” o “laque haentrado en el baile”.
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-Transcripcion coreogréfica.

Se formaba un coro de nifas sueltas que cantaban dando palmadas
mientras otra nifa, en el interior del coro, con las manos en la cintura,
iba saltando al ritmo de la cancién.

QY
Cp T
Q//
@@@

Cuando el cantar decfa “que salga usted...”, la nifia que estaba
dentro se acercaba y cogia de la mano a una de las nifas del coro para
girar juntas en sentido de la derecha y luego de la izquierda dos veces,
hasta que terminara la cancién.

@Y O
@U/Q
@(i)

A continuacién comenzaban de nuevo la cancién y la nifia que habia
sido elegida para entrar a bailar era la que comenzaba el juego dentro
del coro.
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4.- Cromogramas.

(Tema A - repetir 3 veces
Sobre la ténica y la dominante 7.

12112

Do

12112

12112112

)
1212 12]12]12]12]12]12
1 1212]12[12

1,27 k2

Re

-
Mi

211212
2012112 1,
211212

112 1’ ] El

121121212

12112

Fa

1211211212

121121212

1211212 12
2

121121212

121121212
2

1211212 1,

Sol

121121212

121121212

12112112 12

La

Si

1211211212

(Tema B)

1211212 12

121121212

1,2 1,2

1,2 1,2

Do

1,2 1,2
121121212

1,2 1,2
121121212

Re

Mi

12112112112 12 1212|112

1,2 1,2

1,2 1,2

e
Fa
1,2

1,2
1211212

1,2 1,2
1211212 12

Sol

121121212

121121212

La

12112112 1211212 12|12
SiH H H H
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D.-El limén.
1.-Propuesta didactica:
-Presentacion.

Se buscara una actividad de creacién propia y relacionada con el
juego que se va a ensefar, se intentara captar la atencién del alumnoy,
en este caso, habra que ir preparando al alumno para la dificultad
ritmica de este juego atendiendo a que este tiene un cambio ritmico.
Esta no debe pasar de los 1 6 2 minutos.

Ejemplo:
El profesor va a intentar en este corto periodo de tiempo que el
alumno sienta atraccién por el mismo, por lo que podremos hacer un

juego donde la eleccion del protagonista sea mediante la suerte de
donde caiga un limén.

-Actividades previas al aprendizaje de la cancion.

A.-Ritmicas: Se realizaran actividades cortas utilizando pequefnos
fragmentos ritmicos del juego. Por ejemplo, la parte fuerte del compés se
puede reproducir con palmas y la débil con los muslos, alternandolo de
manera repetitiva.

B.-Sonoras: Se utilizaran fragmentos sonoros para trabajar la
vocalizacién exagerando todas las expresiones sonoras.

C.-Movimientos: Se intentardn reproducir los movimientos al ritmo
marcado por el profesor, ademas se puede extraer la segunda parte del
juego con el cambio a ritmo ternario que podemos encontrar en las
fichas de coreografia.

NOTA: Todas estas actividades se podran extraer de las partituras
que se anexan a esta propuesta.

-Desarrollo de la sesion.
* Lectura y vocalizacién esmerada del texto.

En este primer punto del proceso intentamos salvar todas aquellas
dificultades que puedan tener los alumnos/as en la correcta lectura,
pronunciacion, diccién y comprension del texto escrito, ademds es un
punto a compartir con el drea de LENGUA.
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* | ectura ritmificada del texto.

Leer ritmicamente, es decir, darle a cada silaba su correspondiente
duracién de acuerdo con la ritmica de la cancién original.

* Entonacion de la melodia con texto y sin ritmo.

Las silabas, debidamente entonadas, habrian de sucederse sin entrar
en valoraciones de duracién. Se trata de conocer, entender y asegurar
los intervalos formados entre las distintas notas de la melodia y que se
van sucediendo uno tras otro.

* Entonacion de la melodia sin texto.

Abandonamos el texto temporalmente y nos centramos en la linea
melédica, esta vez con su atributo ritmico, tratando de asegurar la
sucesion de intervalos que se practicé en el paso anterior.

* Entonacién de la melodia con texto y con ritmo.

Es el paso final: Todos los elementos de la cancién confluyen sobre
un mismo fondo. Ahora esta asegurada con todos sus elementos.

-Ampliacién de la sesion.
A.-Audicion real del juego o cancién (via audio, directamente de una
persona mayor, audiovisual...).

B.-Aplicacién de elementos superficiales a la cancién sin perder la
esencia de la misma (armonizacién (cromogramas), instrumentacion).

C.-Mediante las transcripciones poner en préctica la coreografia real.

D.-Concluimos con una rueda de autoevaluacién en la que los
alumnos comentardn como se han sentido en la sesién, lo que més les ha
gustado, lo que menos, y den alternativas para mejorar la clase. Llegado
alfinal de este apartado se comprobara la consecucién de las actividades
propuestas.
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2.-PARTITURAS:

-Melodia.
EL LIMON
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-Melodia ritmo.
EL LIMON
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-Fonorritmia.
EL LIMON
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-Letra ritmificada.
EL LIMON
] ] \ \
E chaun i mon a ro da a a
has ta los li mo nes sa ben e
'* rd
r
a queen tu por tal se pa
e que nos gque re mos los
\ \ N
! y 7
ro 0 0 0 con la pa
do 0 0 0s o le mi
le ta su madre da ba con la pa le ta le cas ti
ni fa o lemien can to o le mi ni fa te quie ro
2 7
ga ba con la pa le ta su ma dre fuey le dio un pa le
tan to o le mi nifiao le o le o le que yo con
] !
ta so que la ma to
ti go me ca sa ré
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3.-CANCION:
-Letra.

Eché un limén a rodar

y en el portal se par6é
hasta los limones saben
que nos queremos los dos.

Con la paleta su madre daba

con la paleta la castigaba,

con la paleta su madre fue y le dio,
un paletazo que la maté.

Olé mi nifa olé mi encanto
olé mi nifa te quiero tanto
olé mi nifa olé y olé

que yo contigo me casaré.

Esta cancién y juego de coro es una version recogida de Dia. Alicia
Ledn, de La Aldea de San Nicolas.
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-Transcripcién coreogréfica.

Cuando el cantar decfa “Con la paleta su madre...” se paraban las
nifias del coro y la que estaba en el centro se acercaba a una de ellas,

juntas saltaban alternando las piernas atras y adelante, coordinando los
movimientos con golpes en los muslos
y con palmadas, mientras las nifias

permanecian quietas dando palmadas @ @ é>
y golpes en los muslos.
<]

Al decir la cancién “Olé mi nifia...” = O
todas las nifas levantaban las manos :ﬁ %
en alto y se balanceaban lateralmente @
al ritmo de la cancién, mientras las dos
nifas unfan las palmas de su mano
derecha en alto y bailaban girando al ritmo de la cancién, cambiando de

sentido y de manos dos veces, de modo que al terminar quedaba la nifia
elegida en el interior del coro para comenzar el juego.
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-Cromogramas.

1201212 12112112112 112112112112 12 11212 12]1231231231123123112311231123] 1

1201212 12112112112 112112112112 12 112121 12]123123123112312312311.2311.23] 1

Re

1212012012012 1121127121121 12[12 1271271212 12312311231123123123123
1212012112012 1121121121121 12112 [12112712121[1.2312311231123123123123123] 1
Fa

1201211211212 112112112112 11212 112112 112112 123112312311231123/1231231123 1

—_
[}

oo

Sol

120120121121 12[12112[ 12112112 1212712121212 1,2,3@1,2,31,2,31,2,3@1,2,3 1
La H

12012012112 121127112 12[12712[12[12712[12[1212312 23123123 1
Si

o

W

1231231231
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E.-La pajara pinta.
1.-Propuesta didactica:
-Presentacion.

Se buscard una actividad de creacién propia y relacionada con el
juego que se va a ensefar y se intentara captar la atencién del alumno.
Esta no debe pasar de los 1 6 2 minutos.

Ejemplo:
El profesor realizard una méascara con un folio en forma de pajaro y

con una breve historia, presentandolo de una manera magica, captara la
atencién del alumnado. Fijese en la siguiente imagen.

-Actividades previas al aprendizaje de la cancion.

A.-Ritmicas: Se realizardn actividades cortas utilizando pequefos
fragmentos ritmicos del juego. Por ejemplo, esquemas ritmicos con
percusiones corporales.

B.-Sonoras: Se utilizardn fragmentos sonoros asi como sonidos
caracteristicos, como es el caso de las aves en este juego.

C.-Movimientos: Se intentardn reproducir los movimientos al ritmo
marcado por el profesor, ademds de movimientos basicos para el juego
como es el coro en este caso.

NOTA: Todas estas actividades se podran extraer de las partituras
que se anexan a esta propuesta.

-Desarrollo de la sesion.
* Lectura y vocalizacién esmerada del texto.

En este primer punto del proceso intentamos salvar todas aquellas
dificultades que puedan tener los alumnos/as en la correcta lectura,
pronunciacion, diccién y comprension del texto escrito, ademds es un
hecho a compartir con el &rea de LENGUA.

* | ectura ritmificada del texto.

Leer ritmicamente, es decir, darle a cada silaba su correspondiente
duracién de acuerdo con la ritmica de la cancién original.

* Entonacién de la melodia con texto y sin ritmo.

Las silabas, debidamente entonadas, habrian de sucederse sin entrar
en valoraciones de duracién. Se trata de conocer, entender y asegurar
los intervalos formados entre las distintas notas de la melodia y que se
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van sucediendo uno tras otro.
* Entonacion de la melodia sin texto.

Abandonamos el texto temporalmente y nos centramos en la linea
melédica, esta vez con su atributo ritmico, tratando de asegurar la
sucesion de intervalos que se practicé en el paso anterior.

* Entonacion de la melodia con texto y con ritmo.

Es el paso final: todos los elementos de la cancién confluyen sobre un
mismo fondo. Ahora estd asegurada con todos sus elementos.

-Ampliacion de la sesion.

A.-Audicion real del juego o cancién (via audio, directamente de una
persona mayor, audiovisual...).

B.-Aplicacién de elementos superficiales a la cancién sin perder la
esencia de la misma. (armonizacién (cromogramas), instrumentacion).

C.-Mediante las transcripciones, poner en practica la coreografia
real.

D.-Concluimos con una rueda de autoevaluacién en la que los
alumnos comentaran como se han sentido en la sesién, lo que més les ha
gustado, lo que menos y den alternativas para mejorar la clase. Llegado
al final de este apartado se comprobaré la consecucién de las actividades
propuestas.

42



JUEGOS Y JUGUETES DE NUESTROS MAYORES

2.-PARTITURAS:
-Melodia.
[A PAJARA PINTA
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-Melodia ritmo.

LA PAJARA PINTA
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-Fonorritmia.
LA PAJARA PINTA
é t 5 = e s W . 0-‘- i # Y .
i T o o . i ! ¢

ti ti tiriti tiri ta ti i ti tiriti tiri ta ti

ti tiri ti tifd ta ti ot ti ti ti tiri ta ti ti tiriti tir

ta ti ot ti ti ti tifd ta ta ti i ta ta

ta ti ti ta ta ti ottt ti ti ti i

ta ta ta ta
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-Letra ritmificada.
LA PAJARA PINTA
L - P A
' Es tan do lapa ja ra pin ta sen
.—— — K —- p—
[ " |
ta daen su ver de i mon El pa ja ro pi cala

ho ja la ho ja pi cala flor el pa ja ropi cala
—— q ——
ho ja la ho ja pi cala flor hay de ro
' di llas fir mey cons tan te da meu na
ma no da me la o tra da me un be
| si to de tu lin da bo ca
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3.-CANCION:

-Letra.

Estando la pajara pinta
sentada en su verde limon,

el pajaro picala hoja,

la hoja pica la flor. (bis)

iAy! derodillas

firmey constante,

dame una mano,

dame laotra,

dame un besito

de tu linda boca.

Esta versién es de Dia. Alicia Le6n Sosa, de la Aldea de San Nicolas.
-Transcripcion coreografica.

Se formaba un coro de ninas sueltas o dos filas, unas frente a otras,
que cantaban dando palmadas mientras otra nifa, en el interior del coro

ciielele o %o
880808 e

o de las filas, iba saltando con las manos en la cintura al ritmo de la
cancién mientras se cantaba la primera estrofa.

Cuando el cantar decfa “iAy! de rodillas....”
la nifia que estaba en el centro se acercaba a

unade las nifias del coro ofila, se arrodillabany Cg_) @ (g)

juntas recitaban y hacfan los gestos que D e
indicaba el cantar, mientras las nifias del coro

acompanaban dando palmadas @ @ Q)

En este juego solfa participar algin nifio,
sobre todo cuando comenzaban a
enamorarse.
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4.-Cromogramas.

(Tema A)

1211211212112 12112112112/12112]1.2
Do H H H

12112112112112[12112112112112112]12
Re

12112112112112112112112112/12112]1.2
Mi“ H H H H

12112112112112[12112[12112112112]12
Fa

12112112112112[12112112112112112]12
Sol

12112112112112[12112112112112112]12
La i H

1211211212112/ 12112112112/12112]1.2
Si H H H
(Tema B)

112 3 41,2 3|4 123 4
Do

112 3 41,2 3|4 123 4
Re

112 3 41,2 3|4 123 4
Mi

112 3 41,2 3|4 123 4
Fa

112 3 41,2 3,4 1 23 4
Sol

112 3 41,2 3|4 123 4
La

112 3 41,2 3|4 123 4
Si
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F.-La Carbonerita.
1.-Propuesta didactica:
-Presentacion.

Se buscard una actividad de creacién propia relacionada con el
juego que se va a ensefar, se intentara captar la atencién del alumnoyy,
en este caso, no debe pasar de los 1 6 2 minutos.

Ejemplo:
El profesor va a intentar en este corto periodo de tiempo un juego de
imitacion, de pregunta-respuesta o de eco.

-Actividades previas al aprendizaje de la cancion.

A.-Ritmicas: Se realizardn actividades cortas utilizando pequefos
fragmentos ritmicos del juego. Por ejemplo, se puede realizar una
pequena polirritmia , teniendo en cuenta que la dificultad ritmica de
este juego no es alto.

B.-Sonoras: Se utilizardn fragmentos sonoros, asi como sonidos
caracterfsticos. Por ejemplo, sacar intervalos més complicados del juego
y reproducirlos anadiéndoles una silaba (“LA”).

C.-Movimientos: Se intentarén reproducir los movimientos al ritmo
marcado por el profesor, ademds de la posiciéon del cuerpo en este
juego, con manos en la cintura. Tenemos que conseguir que el nifio
coordine de manera natural el ritmo binario en movimiento y potenciar
la pregunta- respuesta corporal ya que es la base de este juego.

NOTA: Todas estas actividades se podran extraer de las partituras
que se anexan a esta propuesta.

-Desarrollo de la sesion.
* Lectura y vocalizacién esmerada del texto.

En este primer punto del proceso intentamos salvar todas aquellas
dificultades que puedan tener los alumnos/as en la correcta lectura,
pronunciacion, diccién y comprension del texto escrito, ademds es un
punto a compartir con el drea de LENGUA.

* | ectura ritmificada del texto.

Leer ritmicamente, es decir, darle a cada sflaba su correspondiente
duracién de acuerdo con la ritmica de la cancién original.
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* Entonacion de la melodia con texto y sin ritmo.

Las silabas, debidamente entonadas, habrian de sucederse sin entrar
en valoraciones de duracién. Se trata de conocer, entender y asegurar
los intervalos formados entre las distintas notas de la melodia y que se
van sucediendo uno tras otro.

* Entonacion de la melodia sin texto.

Abandonamos el texto temporalmente y nos centramos en la linea
melédica, esta vez con su atributo ritmico, tratando de asegurar la
sucesion de intervalos que se practicé en el paso anterior.

* Entonacion de la melodia con texto y con ritmo.

Es el paso final: Todos los elementos de la cancién confluyen sobre
un mismo fondo. Ahora estd asegurada con todos sus elementos.

-Ampliacion de la sesion.
A.-Audicion real del juego o cancién (via audio, directamente de una
persona mayor, audiovisual...).

B.-Aplicacién de elementos superficiales a la cancién sin perder la
esencia de la misma (armonizacién (cromogramas), instrumentacion).

C.-Mediante las transcripciones poner en practica la coreografia real.

D.-Concluimos con una rueda de autoevaluacién en la que los
alumnos comentaran cémo se han sentido en la sesién, lo que més les ha
gustado, lo que menos y den alternativas para mejorar la clase. Llegado
al final de este apartado se comprobara la consecucién de las actividades
propuestas.
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2.-PARTITURAS:

-Melodia.

LA CARBONERITA
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-Melodia ritmo.
LA CARBONERITA
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-Fonorritmia.
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-Letra ritmificada.

Quién di

ra que la del car

sa da quién di
di ta la viu
sar con el

ca bras se que da

ca bras ni tam

quie ro es ta ro

LA CARBONERITA

—_— 2

.

ra quela car bo ne
ban quién di
ﬁ —_—
ra que yo ten goa
di ta la viu

con de con de de

ra yo no

po co tris te de

es ta ro

sa gquees

ri ta quién di

ra que yoes toy ca
mor ia viu
—— ———
/ / o 7 #
di ta se quie re ca
ﬁ —
ca bras con de de

_—

.

quie ro con de de

ta aqui
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3.-CANCION:
-Letra.
Coro:
Quién dird que la Carbonerita
quién dird que la del carbén.
Nina del centro:
Quién dird que yo soy casada
quién dird que yo tengo amor.
Coro:
La viudita, la viudita
la viudita se quiere casar
con el Conde, Conde de Cabras
Conde de Cabras se quedara.
Nifia del centro:
Yo no quiero Conde de Cabras
ni tampoco triste de mf,
s6lo quiero estarosa,
esta rosa que esta aqui.

Este juego parece una mezcla de una cancién y de un juego
tradicional muy antiguo en Canarias conocido como el “Conde de
Cabras” o el “Duque de Cabras”.

Esta version es de Dia. Alicia Ledn Sosa, ella nos cuenta que la
aprendié en La Alameda, junto con otras amigas
cuando eran nifas, y alin es conocida por todas las Q 9 O
amigas de su edad. 5

A
-Transcripcién coreografica. & Q‘ g 4 O
Se formaba un coro de ninas sueltas o dos filas, @ 6 @

unas frente a otras, que cantaban dando palmadas
mientras otra nifa, en el interior del coro o de las
filas, iba saltando con las manos en la cintura al 9 9 9 9
ritmo de la cancién y contestaba a las nifias del Q. ___________

coro, terminando delante de la nifia que eligiera 6 6
para que entrara en el centro a saltar. 6 6
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-Cromogramas.

12(12112(12(12112112{12/12112 12 12/12 12 12 12 12 12112 12 12 12 12|12

Re

12012112112 112 121121121212 1121121 121121121121 12[12[12[12[12[12[12]12
Fa

1211211211212112112 112 12112 11212 112 12 11212 1212121212 1212 12

Sol

1211211211212112112 112 12112 11212 112 12 1121212121212 12 1212 12

La

1211211211212 112112112 12112 11212 112 12 1121212121212 12 1212 12
Si
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6.-Juego.
1.-El trompo.
-Transcripcion.

ORDEN DE LOS PARTICIPANTES EN EL JUEGO:

Para saber el orden de participacién en el juego se decidia por medio
de los palillos. Uno cogfa tantos palillos, de mayor a menor tamaro,
como jugadores habfa. Los colocaba en posicién vertical en la mano
dejando visible sélo una parte igual para todos. Luego se escondia la
mano en la parte de atrés. Los sacaba y cada jugador iba cogiendo uno.
El que sacaba el palillo més grande era el primero en jugar y asi hasta el
mas pequefo que era el Gltimo.

DESARROLLO DEL JUEGO:

2-Se hacfa una redonda y se colocaban los trompos que se
apostaban en el centro.

29-Los jugadores empezaban por el orden establecido
anteriormente con la eleccién de los palillos. El primer jugador se
situaba en el borde de la redonda sin pisarla. Enrollaba la cuerda
en el trompo vy tiraba hacia el centro donde estaban los demas
trompos con la finalidad de sacarlos de la redonda ya que el
trompo que saliera de ella se lo ganaba el tirador.

Sidespuésde echar este trompo de su grupo atin se mantenfa en
movimiento el que habia tirado, podia entrar a cogerlo con la
mano, situarse al borde de la redonda y darle a los que adn
quedaban dentro para intentar sacar otro.

2 -Una vez que habia terminado este jugador, seguia el segundo y
asf hasta el dltimo.
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7.-Juguetes.
1.-Muiiecas de trapo.
-Transcripcion.

PROCESO

12.-Sobre un papel se prepara el patrén a la medida del cuerpo de la
mufieca que se quiere hacer.

2 -Se buscan varios retales de tela de distintos colores para hacer las
diferentes partes del vestido.

2 -Empezamos con un trozo de tela blanca o color crudo, doble.
Una vez hecho el patrén de papel del cuerpo de la mufieca, se
coloca encima de la tela y se une con alfileres, se marca con un
lapiz o se recorta con la tijera directamente.

42.-Se unen los dos trozos de tela con aguja e hilo.

52.-Se cose todo el borde dejando una abertura por la cabeza o los
pies.
2.-Se le da vuelta para que la costura quede por dentro y se va
introduciendo por la abertura algodén o algin material similar
con la ayuda de un palito o algo parecido. Una vez que hemos
obtenido un cierto volumen se cose.

2 -Cuando la hayamos terminado, con hilo se le bordan los ojos , la
boca, la nariz y con hilo de madeja, més grueso, se le colocan los
pelos.

Alfinal se viste con los trapos confeccionando una falda, una blusa o
lo que se le quiera poner .
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-Patrones y dibujos.
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2.-Labomba de agua.
- Transcripcion.

Se selecciona una cafa con las siguientes caracteristicas:
2.-Que esté bien curada.
2.-Lo més recta posible.
2 -Con los canutos més largos y gruesos que se pueda.

INSTRUCCIONES:

12.-Se limpia la cafa y se corta a la medida del nifio a quien va
dirigido el juguete.

22.-Se introduce un hierro por el agujero para perforar y unir todos
los canutos.

2-En la parte superior de la cafa se le hace un agujero para
introducir un pequefo canuto por donde saldrd el agua.

49 -Se prepara un palo lo més largo y redondo posible, més largo que
la cafa.

2.-En uno de los extremos del palo se le coloca una pequena suela
de cuero o goma del grosor del interior de la cafa y se clava al
palo por un extremo con la finalidad de que haga de valvula.
Cundo sube, abre y cuando baja, cierra.

62.-Se selecciona un trozo de canuto que pueda ajustarse al interior
de la cafa por la parte inferior de la misma. Se le hace una
pequena suela de cuero o goma que se clava al canuto por un
extremo para que haga de vélvula, abre para que suba el agua y
cierra para que la retenga.
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-Patrones y dibujos.

Vergajon

Arandela para la aspiracién

Vélvula\

Tubo de aspiracion
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3.-La carraca.
-Transcripcion.

MATERIALES: una nuez, un palo, una pifia de millo e hilo.

INSTRUCCIONES:

12.-Se coge una nuez, se le hacen dos agujeros, uno verticalmente y
de grosor del palo que la atravesard y otro més fino horizontal,
donde se introduce el hilo.

2 -Una vez hecho el agujero se le mete una verguilla o algo parecido
con lafinalidad de vaciar el contenido de la nuez.

2 -Se busca un palo, se redondea dejandolo por un extremo en
punta y por el otro con un grosor mayor para que no traspase la
nuez.

42.-Se coge el palo, se le hace un agujero debajo de la parte mas
gruesay se le mete el hilo.

52.-Se introduce el palo por el agujero grueso de la nuez y el hilo por
elfino.

62.-Una vez sacado el hilo por el agujero fino de la nuez se le amarra
un palito en el extremo para que haga de tope y no se introduzca
enlanuez.

2 -Se selecciona una pina de millo que tenga un buen cuerpo y se
clavael paloenella.

Unavez terminada, se agarra la nuez y se tira del hilo.
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-Patrones y dibujos.

Agujero para el palo
Agujero para atar el hilo al palo
Nuez

gujero para salida del hilo

Hilo

Pina
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8.-Anexos.
-Los cromogramas.

El concepto de cromograma surge como resultado de la necesidad
de cubrir un espacio importante en la formacién musical de los nifios en
su etapa de escolarizacién. Normalmente se trabaja el ritmo, ostinato,
disefos ritmicos, imitaciones, variaciones, improvisaciones, ensembles,
polirritmias y un sinfin de actividades en torno a esta caracteristica
fundamentales de la musica como es el ritmo. Se trabaja ademas la
melodia, a través del aprendizaje de canciones, tonadillas con flauta
dulce, instrumentos de placas, etc.

La armonia, el tercer elemento constituyente de la mdsica, aparece
como la cenicienta en el proceso de ensefianza- aprendizaje musical
durante las Etapas de Infantil, Primaria'y ESO.

Si ensefilamos una cancién para ser interpretada mediante una flauta
dulce a los nifos y nifas de nuestras escuelas posiblemente les dotemos
de un acompafamiento realizado por nosotros mismos, con el piano un
acordedn o una guitarra... o a través de algunos recursos multimedia
como son los play-back o los ficheros MIDI. El cromograma intenta dar
una alternativa mas, alli donde grandes esfuerzos se han desplegado por
parte de todos nuestros profesionales a lo largo de muchos afos de
accion-investigacion.

El cromograma es una linea de color que ofrece un problema
sumamente facil de resolver por el nifo/a. El color le indica que debe
tocar al tiempo que sucede el pulso musical. Un siguiente pulso que no
esté senalado con color, le dird justo lo contrario: que no ha de tocar. Es
decir, pulso con color toco, y no tengo color no toco. De esta manera el
profesor podra confeccionar musicogramas con dificultades progresivas,
que se ajustan bien a los pulsos, evitando las sincopas y las notas a
contratiempo por lo pronto. El nifio/a tocara individualmente y a su vez
en grupo, realizando asf una armonia vivencial, sin elementos cientificos
que pueden, como no, ser explicados a posteriori, siguiendo el
procedimiento inductivo del aprendizaje.

Para la ejecucién de los cromogramas, los niflos/as habran de tocar
con un instrumento de sonido definido y tnico, tal y como las melodfas-
notas individuales que forman parte ya del instrumentarium escolar.
Igualmente el cromograma puede extenderse a instrumentos de sonidos
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sin altura definida para la interpretacién de pequefas piezas que traten
de aglutinar sonidos sin definicién. Por Gltimo, una combinacién de
ambos tipos de sonido puede resultar igualmente gratificante e
ilustrativa para los alumnos/ as.

Aplicacioén practica del cromograma al Lenguaje Musical.
s R R
Do
ol Do
Do Do

Tocar No Tocar

-Otras aplicaciones:
1. Practica en grupo de los principios de la Dinamicay la Agégica.

123@ H234 1 2/ 3|4 12@4
La

2. Practica en grupo del aire o movimiento.

12 3 4 1 2 3| 4 12 3 4

Sol

3. Estudio de diferentes férmulas ritmicas en cada pulso.

1.2 3 4 1.2 3 4 1.2 3 4
Mi

- Consecuencias didacticas:

1.-Vivencia préctica del pulso musical.

2.-La negra y su silencio asi como cualquier figura y su silencio que
ocupen un pulso completo.

3.-Realizacién de armonias simples y complejas bajo el criterio Gnico
de color o blanco (Toco o no toco).

4.-Vivencia del trabajo en grupo (el enssemble, los pequefios grupos
instrumentalesy la orquesta).

5.-Estudio basico de la forma musical.
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