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INTRODUCCION

La presente investigacién se origina en la necesidad de descubrir nuevos

espacios donde el trabajador social accione procesos de potencializacion,

| orientacion y promocion del hombre: articulando una propuesta basada en la
ludica tradicional, especialmente los juegos y las rondas infantiles.

La propuesta de estrategia pedagdgica es el resuitado de la experiencia
realizada en los corregimientos de Rinconhondo (Chiriguana-Cesar) y la
Boquilla {Cartagena, Bolivar) y la investigacion bibliografica exhaustiva y
especifica a cerca de la ludica en los tdpicos: Cultura y pedagégico, la cual se
presentaran en forma de capitulo.

El método de investigacion utilizado fue la Investigacion-Accion-Participativa,
donde los referentes sociales de investigacion permitieron el enriguecimiento
de la misma aunado a una constante reviéién de autores que se refieren esta
tematica.

El objetivo de esta propuesta es incorporar al desarrollo socio-cultural de los

ninos de las zonas rurales { Rinconhondo y la Boquilla) por medio de una
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estrategia pedagdgica basado en la lidica y su alcance estara dado en la

medida que el Trabajador Social utilice la capacidad creadora para

El trabajo en primera instancia se refiere al juego como elemento pedagdgico,
donde se describen la multifuncionalidad del juego acercandolo a los planos
social y cultural; en el segundo capitulo se denota el juego como componente
cultural desmitificando y desentrafiando la lidica como transformacion
simbdlica de a realidad ubicada en la cultura y la educacion,

En ef tercer capitulo se transciende hacia la sistematizacion de la experiencia
pedagdgica primando el andlisis y la confrontacion de los taileres e informacion
recolectada en relacion a los tdpicos pedagdgico y cultural, donde se sientan

las bases para la propuesta propiamente dicha.

‘En los aspectos anteriores se denota claramente una interelacion de

experiencia enriquecida a través de la teoria y por Uitimo la prapuesta
propiamente dicha, contiene unos criterios metodolégicos basados en unos
fundamentos pedagoégicos.

Este es un intento para que el Trabajador Social accione procesos de
participacion social con la poblacién infantil, objeto de intervencién creadora y

“movilizadora de ideales y esperanzas.

15
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1. GENERALIDADES

Fecha de presentacién: 13 de Octubre de 1995

Titulo del proyecto: Propuesta de estrategia pedagdgica para incorporar Idica

tradicional al desarroilo socio-cultural del nifio al ambito rural.

Investigadores responsables:
\(iaraballo Sierra Monica Patricia

Guevara Armenta Donis Cristina

Coordinador del proyecto:

Simoén Martinez Ubarnez
Tipo de investigacién: Investigacidn-Accion-Participativa.

Duracidn del proyecto:
- Fecha de iniciacion: mayo de 1994

- Fecha de cuiminacion; octubre 13 de 1995
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2. EL JUEGO COMO ELEMENTO PEDAGOGICO

2.1 PRESUPUESTOS BASICOS

El ser humano como ente social posee la capacidad de crear elementos que le
permitan su supervivencia en el medio que lo rodea.

Este acto creativo, supone una permanente oposicién entre el hombre vy las
situaciones que limitan su libre desarrollo.

Siendo la cultura la mas reat manifestacion del "querer ser", pues contiene la
correlacion de los conocimientos de la practica y de las experiencias que cada
persona, grupc ¢ comunidad actualiza creativamente y por la que construye
nuevas formas de relaciones Interpersonales y con el medio ecoldgico.

El desarrollo de la vida es un continuo planeamiento del propio conocimiento
del hombre, de los demas de las relaciones de [as personas con otros. Estas
relaciones en muchas oportunidades se toman dificiles, pero a través del juego

bien orientado se hacen mas faciles, vivas y calidas.

La [udica tradicional infantil contiene todos los ingredientes para darle al nifio

la dimension y las riquezas que exigen los contenidos de nuestra nacionalidad:

1%
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lidica es simiente de procesos culturales y ha sido un elemento aglutinador de
las comunidades, con ella los pueblos han cedificado y fortalecido la manera
como piensan, sienten y creen: “la expresion tradicional de la ludica es
poﬂadora y generadora permanente de situaciones de aprendizaje que ayudan
al nifio a recrear y disfrutar el mundo, el movimiento, la palabra y el
pensamiento”.’

En la cultura tradicional el juego es la forma y el terreno mas propicio para
lograr que el nifio experimente Iudicamente el mundo. Mediante el juego los
pequenos prestan atencion e interés por aprender algo. De hecho, en éstas
etapas de sus vidas todo es posible y se aprende jugando.

El juego ha sido abordado de diferentes disciplinas desde diversos puntos de

vistas que son fundamentales para su campo de accién y reconocen la

importancia en el desarrollo del individuo, es necesario verlo con un punto de

vista integral para abordarlo desde el trabajo social, aclarando que ésta
disciplina tiene como objetivo y esta orientada a la promocién del hombre en las

necesidades satisfechas; es necesario abordar la ludica infantil no sélo como

una actividad inherente al hombre y a la mujer, de reconocer con sentido propio

donde cada pueblo le da a la vida y permiten un redescubrimiento de nuestros

1

HORMANZA, MANUEL. La Cultura Tradicional Infantil. La revista la Alegria de Ensefiar
No 10. Cali. 1994. pag. 56

1l
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origenes étnicos y cuiturales, ir mas alla de una exhibicion de valores tipicos
hasta la practica de valores autdctonos y propios para iniciar conciencia

placentera del patrimonio cultural que nos rodea.

"Es necesario tener en cuenta que la lidica infantil como generador de
participacion soc-ial se produce a través de caminos no convencionales,
de instituciones como la escuela, el vecindario, la familia y la regién,
obligando a una actividad colectiva, fomentando el deseo de fraternizar
y de compartir con los demas una tarea comunitaria; mediante ésta se
descubren las formas de organizacion social y de trabajos predominantes
en una comunidad, determinan el tipo de relaciones socio-econémicas,

que predominan en una regién”. 2

A nivel regional existe un patrimonio cultural muy rico en juegos y rondas
infantiles que han determinado modelo de pensamiento, identificandola como
regidn y particularizando relaciones socio-culturales y econdmicas del mundo
material y espiritual que dejan ver el vivir de una comunidad y/o sociedad que

pueden ser utilizadas como generadores de procesos organizativos de la

2

MARULANDA, Octavio. Las rondas v los juegos infantiles. Folclor y educacion. Bogota:
SECAB. 1988. Pag. 3
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comunidad que lleven al trabajador social a identificar creencias y fortalezas,
necesidadgs y recursos en un quehacer profesional mas alla de dejar de ser
para convertirse en... sino en seguir siendo lo que somos, a través de la
convivencia y la participacion humana.

El juego es un problema de definicién imposible. Su ingrediente principal lo
lddico, es aun menos aprehensible que su patrén sin embargo y siguiendo con
su perfil ocupa un sitio principal entre los factores que inciden para bien o para

mal en e desarrollo de ia humanijdad.

El juego ha side abordado por diferentes autores y disciplinas desde diversos
puntos de vistas. Pero todos llegan afirmar que el juego es omnipresente,
porque traspasa fronteras geograficas, politicas, culturales, sociales,
econdmicas e incluso histéricas, o ha sido desde el origen de la humanidad.
Siempre han existido los juegos, se han suspendido de manera magica en el
tiempo y de esta manera a pasado casi indeleble de una generacion a otra. Ha
logrado resistirse a todo: A las guerras, a los conflictos politicos, a las
recensicnes econdmicas, incluso a las normas que lo prohiben y a quienes
promulgan su prohibicién. Nada ni nadie ha logrado hacerlos desaparecer
siempre ha habido juegos, y por tanto siempre ha habido personas ¥ NiRos

jugando.

16
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Jugar es una actividad muy particular que ha inventado la humanidad y todo
puebio para que el hombre desde nifo aprenda a conocer, analizar, aceptar,
comprender, asumir y transformar el mundo dentro del cual vivird hasta su
muerte.

Hablar de quien invento el juego , es un interrogante que todavia no se ha dado
respuestas. Lo més certero que existe es que el juego es una actividad
creciente del hombre y que se conoce desde los mas remotos tiempos ligado
a la sociedad humana. Cientificos han encontrado en numerosos yacimientos
arqueoldgicos en todo el mundo herramientas de trabajo y utensilios
domeésticos, y al lado objetos destinados a jugar. Al igual que en las
representaciones pictéricas de la prehistoria, en las cuevas de Altamira,
Tassilio, Lascaux y en el complejo Andino suramericano, dibujos que
conjuntamente con episcdios de caceria, danzas, de ritos, momentos y gestos,
que algunos arquedlogos interpretan como manifestaciones de juegos,

actividades ladicas de expansion o entretenimiento.

En las épocas primitivas el juego era magia, como el primer elemento de
comunicacion entre el hombre y el universo circundante; estaba destinado a
materializar y hacer sentir el contacto entre el cielo y la tierra en forma circular

que segun autores clasicos como Platén y Luciano es una imitacién del

19
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movimiento circular de los astros, "esta caracteristica se denota en la edad
media (Grecia y Roma) en Ia Carola, consistia en circulo cerrado de
bailarines de ambos sexos que giraban alrededor de un personaje,
acompanado de un canto, en Francia se llamé Farandola, esto creo un
arquetipo en Europa que sirvi6 de molde espontineo para
manifestaciones colectivas de cardcter lidico y festivo, como es el caso
de las rondas infantiles que tienen una estructura casi idéntica a la
carola”.?

El lenguaje de las rondas y de los juegos, a menudo esta lleno de alusiones
muly antigua como reyes, principes, caballeros, castillos que permiten ver las
etapas de desarroilo histdrico del hombre; por ejemplo la pelota que fue
utilizada por los Griegos en la antigiiedad, al igual que los aztecas, los zancos

en Francia y, uno de los mas antiguos, la cometa cuyo origen se atribuye a los

chinos, rodeada de leyendas.

Lo anterior nos permite ver a los juegos resumen un importante capitulo de la
cultura humanistica trasladada a los usos populares donde se hailan

contenidos simbdlicos que hacen remontar sus significaciones hasta el

Ibid. Pag. 23
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momento mismo del nacimiento de las artes, cuando la sociedad humana

atravesaba por sus etapas mas rudimentarias.

2.2. ANTECEDENTES

Como anotabamos al principio muchos autores y disciplinas se han ocupado de
estudiar el juego, citaremos aquellos que de una u otra forma sustenten las

bases tedricas de esta investigacién.

La concepcidn de Schiller le concede al juego una posicion transcendental que
se comprende frente a la impoﬂancia innegable que el juego tiene en la vida de
la persona. Afirma "El hombre no es hombre completo sino en cuanto juega"
‘Segun Grass, "ef juego refresca Yy conserva los habitos adquiridos. Y
ampliando esta idea, el dice que si el ejercicio llevado a cabo constituye
un enriquecimiento bajo la relacién de la plasticidad, reviste el cardcter

del juego, y prepara al individuo ha desenvolverse mejor en la vida"’

4

Citado MARULANDA, Octavio. Op. Cit. Pag.. 1]

3
Ibid. Pag. 11
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El psicologo Amulf Russel, la transmision tradicional de los juegos infantiles no
seria comprensible si no existiera en el nifio una voluntad de forma, la
apetencia de forma que aparece empiricamente, que hace aprender

avidamente lo ofrecido.

Lange, explica la idea asi: "Ef juego no tiene por objeto complementar
perfeccionar al hombre, desarroflando en &/ una facultad distinta de lo que ya
posee, sélamente suministra un alimento a aquellas que la vida de todos los

dias le ofrece"®

Marcel Mauss en sus etnogréficos clasifica los juegos como actividades
tradicionales que tienen, por objeto un placer sensorial y de alguna manera
estética, que encuentra frecuentemente en el origen de los oficios y de
numerosas actividades mas elevadas, rituales y naturales ensayadas de

antemano mediante la actividad de Iujo que constituyen |os juegos.

Severiano Rodriguez Herrera: "E/ juego infantii es una actividad pura,

8

Ibid. Pag. 13
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esponténea y placentera que contribuye al desarrollo normal def nifio".”

Catherine Garvey en su obra "E! juego infantil", postula varias caracteristicas
del juego, entre ellas tenemos:
- El juego es placentero, divertido. Aun cuando no vaya acompanado por signos

de regocijos, es evaluado positivamente por el que lo realiza.

- E! juego no tiene metas o finalidades extrinsecas sus motivaciones son
intrinsecas y no se hallan ai servicio de otros objetos. De hecho es mas un

disfrute de medios que un esfuerzo destinados a aigun fin en particular.

- Y por dltimo el juego es espontaneo y voluntario. No es obligatorio, sino
libremente elegido por ei que lo practica.

Para Jean Piaget, el juego consiste en una orientacién del propio individuo
hacia su comportamiento. Una preponderancia de los medios sobre los fines de
fa conducta; en definitiva, un predominio de la asimilacién sobre la
acomodacién, como lo-expone Oliveira Lima, en la publicacion "Piaget para

principiantes” y que retomamos a continuacion:

7

Ibid. Pags. 15-24
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a) El juego puede ser utilizado por ef nifio asimilando Ia reafigad a las
necesidades de sy Yo, sin sentirse coaccionado o sancionado. Se

entiende esto como ASIMILA CION de Ia realidad por medio del juego,

b) Pero Ia realidad también puede ser asumida por el nifio Por medio de/
Jjuego de imitacién; esto €s acomodando sy conducta a modelos
exteriores. Hablamos entonces de una ASIMILA CION de Ja realidad, por

medio de/ juego.

¢) Tanto Ia ASIMILACION como la IMITACION son maneras de adaptarse

e/ nifio a Iz realidad, que, de por si le es ajena Y extrania,

d) EI equilibrio que ef nifio logra entre ambas formas de adaptacion
describen sy inteligencia, ya que el desarrollo de ésta se debe a una

interaccién continya entre asimilacion ¥ acomodacién (IMITACION).

e} El instrumento esencial de adaptacion es el lenguaje, que le es
transmitido af nifio colectivamente. Un lenguaje que no le es propio por
consiguiente, que no Jo permitird expresar exactamente sys propias

necesidades, Se hace indispensaple para el nifio contar con yn medio




14
propio de expresion, construido por significantes propios del nifio, es el
medio que le permite la asimilacion ludica, ain cuando se trate de

instrumentos més propios de la imitacién.’?

2.3. FUNCIONES DEL JUEGO EN EL DESARROLLO INTEGRAL DEL NINO

Los nifios se juegan la vida jugando. Jugar es otra forma de acercarse a él, el
nifio aprende su mundo por medio del juego preparandose asi para el porvenir
y esto es asi porque cualquier juego por fantastico e "inatil" que aparentemente
sea, esta traspasando por todo aquello que se hace aparte de la vida del

hombre.

Las tramas de los juegos tieneﬁ que ver con la realidad: Se juega a la seriedad,
la autenticidad, el ﬁabajo, la guerra, el poder, la opresion, la libertad, la muerte,
la enfermedad, al peligro, al engafo, la astucia, al miedo, al amor, la
solidaridad, la familia, la escuela, lo inevitabie, lo posible, 10 magico, lo bello,

lo feo, al como son y podrian ser las cosas, incluso se juega a jugar.

B
Olivera Lima. Piaget para principiantes. Editorial, Fectla
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Con el juego, el nifio hace trabajar su espiritu y desarrolla su fuerza, el juego
es una actividad normal, en él ejercita su inteligencia y muestra su
temperamento; esto esta determinado en gran medida por Ia‘cu[tura en que
crece. A través del juego, se crean condiciones favorables para lograr un
desarrollo integral sin que sea necesario contemplar la realizacion de
actividades de diversa indole que aisladamente favorezcan al progreso en los
diferentes aspéctos evolutivos; es muy facil para un nifio por medio del juego
memorizar un objeto, imaginar un acontecimiento hacer un control consiente en
los movimientos desarrollar la fantasia y el pensamiento, expresar y controlar
las emociones, participar en actos cooperativos, asumir diferentes roles y

construir las reglas necesarias en |la convivencia social.

Es asi como en este capitulo analizaremos las funciones del juego que
intervienen en el desarrollo integral del nifio y siguiendo con nuestro criterio

ciasificaremos asi:
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2.3.1 Funcion social

En el juego se encuentra en relacién con otras personas, con objetos, con
instituciones, con el conocimiento de ahi lo impartante es que el juego forme
parte de la vida cotidiana precisamente en donde transcurre la vida del ser
humano, estableciendo siempre relaciones. Los nifios cuando juegan
manifiestan o representan un conocimiento a cerca de su mundo social y

material que no puede verbalizar explicitamente.

El juego también permite que el nifio ejerza papeles sociales que proporcionan
retroalimentacién aprobatoria de los adultos; el juego permite determinar su
lugar actual en la sociedad aprender las limitaciones sociales, descubrir cuales

conductas se compensaran y cuales no.

Jugar es una forma muy especial de adquirir y de valorar el contacto personal
y social, ef contacto con quienes diariamente se conviven. De hecho, no hay ni
puede haber siquiera un juego que no tenga un horizonte comunitario, cuando
alguien juega "solo™ 1o hace con otro, con un ser imaginario, con un compariero

no necesariamente real.
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El juego, especialmente el de los roles con argumento, tiene esencialmente
importancia para el desarrollo integral de |a personalidad del nifio y lo prepara

para nuevas y mas complejas actividades. En él vamos mas aila de Ia accién

28

con los objetos,; al jugarlo, transforma la realidad creando un espacio imaginario

en el cual se representan las relaciones entre los hombres.

2.3.2 Funcion cognoscitiva

Las actividades IGdicas facilitan en el nific el proceso de aprendizaje, porque:
"aprende jugando".

Ef nifio es un hombre en formacién y mediante el juego adquiere nuevas
experiencias, desarrolla su potencial por medio del hacer, es ante todo una

forma de expresarse y crear un mundo maravilloso.

El juego no sdlo permite que el nifio vaya incorporando nuevaos conacimientos
sobre el mundo objetivo y social, sino que va elevando este conocimiento a un
nivel superior logrando el desarrollo de su capacidad de pensamiento a través

de la reorganizacion permanentes de sus estructuras intelectivas.

Eljuego es fuente de conocimiento a través de la percepcion, Ia representacion
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y la imaginacion el nifio logra construir su propio conocimiento; incluye fos
conocimientos previos, amplia reelabora sus formas particulares de acceder a
nuevos conceptos. Asi mismo a través del juego, el nifio pone en marcha su
inventiva para sustituir, es decir, al utilizar un objeto para reemplazar,
representar o designar otro; asi llega a la formacién de sustitutos
convencionales o simbolos de los objetos reales como son las sefiales, los

signos, los numeros, las escrituras y todos aquellos conocimientos que

requieran simbolizacién.
2.3.3 Funciodn afectiva

El juego es igualmente una fuente de desarrollo efectivo, en tanto constituye

siempre un momento de riqueza emocional para el nifo.

En él participa intensamente, lo vive, cree y se aferra a las ficciones, creencias

y fantasias alli concebidas, por eso el juego tiene gran poder de vida.

El afecto es mucho mas intenso que el sentimiento y abarca toda la
personalidad y se manifiesta a través de la emociones y los sentimientos de

placer o de dolor, por lo tanto cuando el nifio esta jugando estd gozando, y

29



gozar es la capacidad que tiene el ser humano para vivir intensamente todas
las emociones, por eso el juego no es sélo felicidad, algarabia y alegria;
también en el juego hay dolor, no es un dolor inventado, es un dolor que
corresponde a una vivencia intensa de las situaciones que producen conflicto

o que implican frustracién.

Las relaciones que la actividad ludica le impone a través de la interaccion, 1a
cooperacion, |a solidaridad y la libertad de participacidon en la actividad deil

juego gque otorga invaluables elementos para el desarroilo socio-afectivo.

2.3.4 Funcion ética

La ética pretende determinar un sistema de normas que conlleve a una

conducta ideal del ser humano.

Dentro del juego existe -un orden propio y absoluto, todo juego esta
estructuralmente reglamentado; hay condiciones, pactos, obligaciones, premios

y sanciones que cumplir que pueden ser cambiadas o modificadas, perc jamas
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ignoradas. Sin reglas, la accién Iidica no tendria lugar y careceria de sentido.

Los juegos ofrecen al jugador la oportunidad de aprender a enfrentar "las reglas
del juego” como una analogia de vivir en forma responsable segun normas
aceptables por la sociedad y de ver los derechos y privilegios propios en

relacion con el de los demas.

Los juegos fomentan la adaptacion a la realidad, por medio de ellos se practica
la subordinacion a las leyes de la colectividad y se aprende a luchar

personaimente por el grupo del cual hace parte.

Realidad, subordinacion, ley, prueba, lucha, todos estos términos hacen
referencia a la vida moral activa del querer y de la responsabilidad.El juego

debe gozar de un ambiente auténomo v libre.

Piaget y posteriormente Kolhber son los autores que mas han estudiado los
procesos mediante los cuales se formd la moral auténoma. Piaget en su libro

"El juicio moral del nifio" establece la diferencia entre dos tipos de moralidad:

21
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- Heteronomia: Implica actuar y decidir sobre el bien y el mal de acuerdo con
las reglas establecidas por la voluntad de personas con autoridad. Implica

obediencia sin criticas a reglas y personas que tienen poder.

- Autonomia: "Aparece con la reciprocidad, cuando el respeto mutuo es
suficientemente fuerte para hacer que el individuo sienta el deseo de tratar a

los demas como el desearia ser tratado'.

2.3.5 Funcidn estética

La cualidad de "ser beilo" no es inherente al juego como tal, pero este
propende hacerse acorr"lpaﬁar de toda clase de elementos de belleza. Yaen las
formas mas primitivas del juego se engarzan, desde un principio la alegria y la
gracia, la belleza del cuerpo humano en movimiento encuentra su expresion
mas bella en el juego. En sus formas mas desarroiladas este se halla
impregnado de ritmo y armonia que son [os dones mas nobles de la facuitad de
percepcion estética, con 'que el hombre esta agraciado, multiples y estrechos
vinculos enlazan el juego a la belleza.

El juego deciamos propende en cierta medida a ser bello.El factor estético es
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acaso, idéntico al impulso de crear una forma ordenada que anima al juego en
todas sus figuras. La palabra con que solemos designar los elementos del
juego corresponden, en su mayor parte, al dominio estético. Son palabras con
las que tambien tratamos de designar los efectos de la belleza: Tensidn,
equilibrio, oscilacion, contraste, variacion, traba y liberacidon, desenlace. “E/
juego oprime y libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Esta llfeno de las dos
cualidades mas nobles que el hombre pueda encontrar en las cosas y

expresarlas: Ritmo y armonia”®

2.3.6 Funcion terapéutica

Debe a comprenderse a los ninos desde una perspectiva del desarrollo. Las
palabras son abstractas y por lo mismo a menudo son extrafias para el nifo
cuyo medio natural de comunicacién es el mundo concreto del juego. Los
esfuerzos para comunicarse con el nifio en nivel exclusivamente verbal supone
la presencia de una facilidad bien desarrcilada para la expresion a través del
habla y de 'este modo lo confian ain medio a menudo pesado e

innecesariamente restringido.

9

HUIZINGA, Johan. El Homo Ludens. Madrid. Alianza editorial, 1990 Pag 23.
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El juego es para el nifio 1o que la verbalizacion es para el aduito. Es un medio
para expresar sentimientos, explorar relaciones, describir experiencias,
descubrir deseas y lograr auto satisfaccion. El juego es el medio de expresioén
natural y comoda de los nifios en el cual se encuentra la fuga del mundo, de la
fantasia, [a libertad, la utopia, el suefio y la realizacion de los deseos. En
situaciones dificiles, se trata de un medio y a veces del unico medio dei que el
nific dispone, para hablar’ de sus problemas, pocas veces ellos comentan sus

sentimientos, 10s demuestra actuandolos.

Como Ginott, afirmé "el juego del nifio es su habla y los juguetes sus
palabras” '° Ya que el juego es algo que los nifios han conacido, es mas facil
que se exprese honestamente a través de este medio, un canal propicio para
la honestidad, la franqueza y la viveza en la forma en que los nifios se

expresan.

También debemos recordar que los juegos no sélo son catarticos,
autoreveladores y de naturaleza instructiva sino también divertidos y por tanto

automotivadores. En los juegos, los nifios se sienten relativamente libres para

10
(itado SHAFER, Charles y CONNOR, Kevin. Manual de terapia del juego. Pag. 51
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ser ellos mismos, para divertirse "probando cosas". En conclusién podemos
decir que el juego es un medio terapéutico naturalmente atractivo e importante
en el desarrollo integral del nifio.

Es necesario resaltar que se habla de las funciones del juego para poder
expresarlo conceptualmente y es de vital importancia sefialar que en el juego
no hay un punto especifico donde empieza una y termina la otra, ya que es un
sistema, es decir, la funcién social y estética lo acercan al plano cultural, y cada
una incluye a la otra en el sentido que permite su facultad en el nific para que
el juego vierta su expresividad a través de ritmo, armonia, libertad y todos los
elementos que se han ido mencionando a lo targo de este capitulo. Cabe
puntualizar o ejemplificar con un juego, preservado a través de la tradicion, en
los referentes sociales de investigacion (se refieren a las sociedades rurales de

Rinconhondo y la Boquilla) que permitan sustentar la anterior reflexion.

El juego "La cinta™

Antes de iniciar el juego se escogen las personas que van a ser el papel de
angel y de diablo. El vendedor sera la persona que va a dirigir el juego y el que
responde cuando toquen la puerta. El resto de los jugadores estaran colocados
en hileras. Luego el vendedor escogera el color que le asignara a cada uno de

ellos. En seguida llegara la persona que tiene el papel de angel tocando.

25
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- jTun, Tun, Tun!
Contesta el vendedor:
- ¢ Quién es?
Responde el a’.ngeI:
- (El é-ngeI!
El vendedor pregunta:
- ¢ Qué busca?
- j Una cintal

- ¢ De qué color? - pregunta el vendedor

El angel respondera un color cualquiera; si el color corresponde a uno de los
jugadores, éste pasara a ser parte del bando del angel y si no acierta tendra
que irse con las manos vacias. Luego le toca el turno al diablo, quién hara lo
mismo que hizo el angel. Al final ganaré el bando que tenga el mayor numero
de cintas.

Hay que aclarar que en todos los juegos no siempre se encuentran las seis
funciones antes mencionadas. En éste juego la funcién social aparece en el
hecho de reunirse; es decir, de socializarse, ademas el juego de roles que

asume el nino en sus papeles de diablo, angel, vendedor y cinta.



La funcién cognoscitiva se expresa en el conocimiento de los colores y éstaa
la vez involucra la apreciacion estética por los colores y por ditimo la funcion
ética en su estructura y su normatividad, también en la simbolizacion de! mal

en el diablo y el bien en el angel.
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3. EL JUEGO COMO COMPONENTE DEL ACTO CULTURAL.

Al hablar del juego, nos remontamos a una accion u ocupacion llena de sentido
que tiene mucha significacion en los topicos cognoscitivo, afectivo, estético,
terapéutico y muchas otras funciones mas: considerado como adorno de la
vida, completa y se hace imprescindible para la persona por el desarrolio fisico
y psicoidgico que éste ofrece; pero si hay aigo esencial que tiene el juego es
la connotacion cultural, donde la cultura se tropieza con el juego como cualidad
determinada de la accidn que se diferencia de la vida corriente, esta accién es
importante para la comunidad por el sentido, significacion, valor expresiva y por
canexiones espirituales y sociales, segun Johan Huizinga en su obra Homo

Ludens" como una FUNCION CULTURAL'; en este sentido el juego esta

directamente relacionado con las comprensiones de un grupo humano-

determinado que elabora en tomo al mundo, a fa existencia, a ia trascendencia,

donde expresa su interpretacion de la vida y el mundo.

n HUIZINGA. Johan. Op. Cit. Pag 15
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Resaltar la funcién cuitural del juego requiere sustentar esta accion
trascendente como un acto sacro donde en cierta forma se celebran los grande
acontecimiento de la comunidad, esta funcién cultural significa” ALGQ" y

pertenece a la esfera de |a fiesta o del culto, a la esfera de lo sagrado.

En este momento hablamos de la representacion como parte del acto cultural,
es mas alld de la transformacion deliberada del ahora, del aqui, del td y yo, del
esto o aquello, junto con cualquier potencial de accién que pueda poseer
componentes de una situacion: sefialamos [a representacion; ante un suceso
cdsmico, explicacién racional que damos a nuestro universo, no como simple
representacion sino en una identificacion que supera la imitacion, donde su

facultad es la de dar participacion o ia de participar.

Algunos autores, "como Johan Huizinga Marcel Mauss han sustentado en
sus estudios el elemento lidico de la cultura™ y es necesario resaltar que
la cultura surge en forma de juego, que al principio se juega no queriendo decir
que el juego se cambie en cultura sino que en sus fases primarias tiene algo de

Idica, ella se desarrolla en las formas y con el animo del juego:

*  Citado MARULANDA, Octavio. Op. Cit. Pag 16
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"...No queremos decir , que entre las
diferentes ocupaciones de la vida cultural
se haya reservado al juego a un lugar
importante, ni tampoco que la cultura
haya surgido def juego por un proceso
evolutivo, de modo que algo que
onginariamente fue juego se convierta
mas tarde en otra cosa que ya no es
juego y que suele designarse cultura” '

En este momento el juego se visualiza y por lo tanto se constituye en un terreno
muy importante de las experiencias humanas donde se encuentran el origen de
los oficios y numerosas actividades més elevadas, rituales o naturales como la
poesia, la danza, los mitos, leyendas y creencias en sus diversas expresiones
y lenguajes; considerando el juego mas que un bello espectaculo si no como
un acto de transformacién y expres.ién de la existencia de un mundo inventado -
junto al mundo real y/o natural donde no es posible ignorarlo por el hecho que
es una actividad espiritual adecuada para intensificar la vida de un sujeto o

grupo, en esta categoria se eleva ef juego hacia el plano cuitural.

4 HUIZINGA, JOHAN. Op. Cit. Pag 63.
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3.1. CONCEPTO DE CULTURA DENTRO DEL CUAL SE ENMARCA EL

FENOMENO LUDICO

. Para ubicar el fenémeno Iidico conceptual dentro de la cultura es necesario

resaltar algunos aspectos, para entenderlo como tal:

En primera instancia la Iidica se nos presenta como una transformacion
simbdlica de la realidad, es importante aclarar que al referirnos a la Itdica, no
referimos al hombre que juega y expresa una funcion tan esencial como la de

'

crear, es el acto de reencontrarse, una nueva relacion de lo particular frente a
lo universal; situacién que diferencia el juego de animales al juego humano y
es donde empieza a plantear [a relacion entre lo serio y el juego.

En nuestra conciencia cotidiana el juego se opone a lo serio porque
conceptuaimente lo ubicamos con risa, diversion, broma, lo cémico y fo necio;
pero el juego es un asunto serio, mas alla de que simplemente recompence a
los nifios por aprender lo que tienen que aprender, porque esta relacionada con
una accion sagrada; el nifio juega con una seriedad perfecta y santa, pero
juega y sabe que juega (ser y jugar) se sustenta la seriedad del juego, sobre
todo al realizarlo el nifio y su capacidad para transformar a través del Juego su

realidad, y lo haca como el hombre encara su cosmovision a través del trabajo

y por la sencilla razon de que el tiene la capacidad de "dar ganas de vivir",
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Tomar el juego desde esta perspectiva nos permite retomar el fendmeno ludico
COmO una accion sublime que no pertenece a la vida carriente y va mas alla de
satisfaccion de necesidades y deseos sino que transcurre en si misma y se

préactica en razén de la satisfaccion que produce su misma practica; al respecto

Daniel Vidart dice:

"El juego debe ser mirado desde un punto
de vista serio aunque se rebaje a una
actividad seria. Como toda metéfora de la
sociedad humana, la def juego es simbdlica
pero, a diferencia de otras, trascendentes o
retoricas, no apunta a ningun objetivo y se
agota en si mismo" **

Para ejemplificar y asi sustentar se encuentra la ronda de Emiliano, que

expresa actitudes frente a la cotidianidad de una comunidad a través de la

42

espiritualidad y frente a la estructura binaria VIDA - MUERTE, situaciones -

serias del vaivén de la vida grupal, famiiiar e individual, cabe anotar que el nifio
solo acepta |la muerte a través del juego:

- A Emitiano que le dan ?

~ La cebolla con el pan !

- i Margarita la de atrds !

- Si sefiorita Mama ?

14

VIDART, Daniel. Espacio y tiempo en el juego un estudio sobre microambiente. Filosofia
ambiental. Bogold; Nueva Ameérica 1986. Pag 260.
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-Vaya a la casa del sefior Emiliano,
a ver si esta vivo o esta muerto?.
El juego transcurre a otro espacio:

- Tun, Tun, Tun ( accién de tocar |a puerta )
- Buenos dias, que se le ofrece?
- Buenos dias, mandé decir |a sefiorita

Mama que si ef sefior Emiliano esta vivo o muerto?
- Digale a la sefiorita Mamé que el sefior

Emiliano esté vivo, esta desayunando,

Y que muchas gracias.

- Seforita Mama, el sefior Emiliano esta vivo,

estd desayunando y muchas gracias.

El juego se desarrolla en un ritual de Ia vida diaria, donde el sefior Emiliano
empieza a decaer por enfermedad, en el juego se van expresando los sintomas
hasta que muere el personaje de la historia. Es interesante sefialar que en
sociedades rurales como Rincohondo y la Boquilla (referentes a nuestra
investigacion) éste juego se expresa con algunas variantes, como es el caso de

la boquilla donde la estructura VIDA-MUERTE se simboliza en resucitar, como

4>
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vaya a ver si Emiliano esta vivo o resucito?

Ya en este punto se empieza a visualizar el fenémeno ludico a través de una
accién sublime que produce e internaliza sentimientos de identidad, arraigo
frente a experiencias humanas, podriamos considerarlo como un proceso de
enfrentamiento con la experiencia de la naturaleza, que conduce a la
concepcion y representacion en una accion cultural, ser y jugar relacionédas

con identidad, imagen o simbaio aiguno.

En segunda instancia ubicamos conceptualmente & juego dentro la cultura
como la capacidad del hombre de poder conjuntar el acto particular en lo
universal, es decir, es la g:ombinacién de la aidea y el universo, se puntualiza
al juego como la capacidad recuperadora de lo universal, el juego como
proceso cultural contiene elementos como la ritualidad y expresividad donde
hay un elemento mitico caracterizado por ejes o coordenadas culturates,
llamadas "ESTRUCTURAS BINARIAS" como vida - muerte, bien-mal, mentira-
verdad, finito-infinito, bello-feo, siempre presentes en el juego, de los cuales
son productos la solidaridad, la seguridad, la confianza, ei respeto, la
participacion. Un ejemplo demostrativo de estructura binaria es la ronda "LA

PALOMA Y EL GAVILAN" :
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“ 2 paloma esta en su nido

Ja persigue el gavilan

como persigue a su amigo

toda la noche en galan.

Yo tenfa una culebrita

_que me nacio en el verano

me sacaba la lengtiita

y me la ponia en la mano.

Se va la palomita

volando va

se va la palomita

volando va".
£n el momento del desarrollo del juego se ve la lucha entre el bien y el mal; en
el juego la paloma simboliza el bien y el gavilan el mal, en el transcurrir del
juego la paloma sale del nido, ronda hecha por los nifios, para enfrentar el
gavilan; en cuanto el gavilan se acerca a la paloma los nifios abren la ronda
para salvaguardar a la paloma, el juego se sigue desarrollando y en aigunas
ocasiones vence la paiomay en otras el gavilan, esto va relacionado mas bien
con las destrezas y habilidades de los nifios que representan 10s personajes.
En el anterior ejemplo demostrativo se aprecia la estructura binaria BIEN-MAL,
ademas de una version recreada de la relacién "lo particular frente a lo
universal”.

Entonces el juego aparece como una instancia simbdlica cargada de sentido

en el aqui y ahora; una dualidad entre lo sagrado y lo profano, una coexistencia
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enmascarada, por el hecha de ser vividos y actuados, que se producen a través
de la interaccion social: "El juego se convierte asi en una ventana por
donde se puede escuchar ol canto alterno entre el macrocosmos de la
realidad y el microcosmos humano que promueve la sipnosis de aquella,
ya que no su inventario, aceptdndola mediante la prétesis de la

adaptacion y cuestionandola mediante las metéforas de los simbolos"."

3.2. IMPORTANCIA DE LA LUDICA TRADICIONAL EN LA EDUCACION:

Es indispensable anotar aspectos relacionados con el juego como: Propiedades

del juego que lo acercan hacia lo tradicional y 1o que es tradicion en si.

Se juega dentro de determinados limites de tiempo Y espacios, pero que
cuando se juega existan la posibilidad de atemporalizar dentro de un tiempo.
Agota su curso y su sentido. Al respecto, Huizinga dice:

"Mientras se juega hay un movimiento ,

un ir y venir, un cambio, una senacion,

enlace y desenlace...

El juego cobra inmediatamente

una solida estructura como forma cuftural.

Una vez que se ha jugado permanece

en el recuerdo como creacion o tesoro espintual,

15 4 Dag i oy i
ibid. Pag 244. @ s i D N

]

w@gbg A3 53

Ho




36

transmitido por tradicién y puede

ser repetido en cualquier momento

ya sea inmediatamente después

o transcurrido un largo tiempo™'®
Esta posibilidad de repeticion del juego constituye una de sus propiedades
esenciales, los elementos de repeticidn; el estribillo, el cambio en la serie.
constituyen una especie de cadenas y sus eslabones diversos.
En algunas sociedades rurales como Rinconhondo y Ia Boquilla se aprecia esta
propiedad del juego dadas a través de la tradicién, segin Manuel Zapata
Olivella, en su obra tradicion oral en Cérdoba (1982). "Son todos los
testimanios orales, concernientes al pasado... La consideracién de tradicion

deviene de haber sido escuchadas por otras personas y de construir un

patrimonio andnimo y antiguo del grupo social".'” Pero esta se da en las zonas

rurales en una conexidn mas intima, por decir mas auténtico, en el sentido de

que no se rompe la relacion nifio-adulto, de esta manera la posibilidad y la
viabilidad de un intercambio generacional (nifio - adulto) donde se comparten
fas mismas actividades y los mismos espacios, de forma que cada uno de estos

grupos de genero y de generacion pueden tener acceso a las comprensiones

18 HUIZINGA Johan. Pag 22.

17

ZAPATA, Qlivella, Manuel. Tradicion oral en Cérdoba. 1982.
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que cada quien expresa frente a su mundo, es LA UBICACION DE MI DENTRO
DE UN UNIVERSO, a cada uno le dice aigo diferente y cada quien lo
transforma, lo reeinventa segun sus necesidades, cada gquien se
REENCUENTRA, establece una relacion de crear mas, que de utilidad.

Cada vez se focaliza la ludica tradicional en su papel‘ esencial de la educacion:
"Existen por ejemplo juegos que han pasado précticamente sin maodificaciones
de una generacién a otra. Esto responde probablemente a que esé juego en
particular permite busquedas, alternativas diversas, infinitas posibilidades de ser

vividos por cada quien”."®

La ludica tradicional esta siempre alerta con respecto de 1a supervivencia de
sus miembros, dispone de un extenso catalogo de actividades y de sugerencias
dirigidas a estimular y fortalecer el crecimiento, desarrollo y socializacion del
nifio; cantos, rondas, palmoteos han favorecido Su supervivencia y su
integracion al medio sociocultural y ecolégico en el cual vive el hombre, lo que
tiene de particular la ludica tradicional infantil (juegos ¥y rondas) es
precisamente el echo de ser portadora y generadora permanente de

situaciones de aprendizaje que ayudan a la infancia a recrear y disfrutar el

18

Anolaciones de una conversacion en torno al juego. Entrevista a WALTER RICKENMAN.
Revista Alegria de Enseftar. Cali, 1994. Pag 13.
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mundo mediante el movimiento, Ia palabra y el pensamiento.
Todo juego contiene momentos y experiencias invaluables de aprendizaje y son
agentes educativos naturales por tanto un medio a través del cual el nifo se
estabiliza a |a vida cotidiana, el trabajo, el conocimiento, investigacion, es EL
ZAINO ESTA EN LA ROSA :

"El zaino esté en la rosa

comiendose el maiz.

Lo azuzan los perros

¥ no quiere salir.

Uee, uee perro”.
En este juego los nifios hacen la ronda, se encuentran los diferentes personajes
el perro, el zaino, el maiz y el resto de los nifios participantes son las rosa
(tierra para sembrar en eila). A medida que transcurre el juego se aprecia la
lucha entre el perro y el zaino, para atraparlo, si el zaino se deja atrapar o no
al perro se aprueba o desaprueba mediante:

"Ese perro si sirvié,

ese perro si sirvié.

0

Ese perro no sirvio,

ese perro no sirvie",
Este juego, al igual que otros, se aprenden de padres a hijos, entre vecinos

debido a que el conocimiento es transmitido en el dmbito popular, se transmite

empiricamente, de acuerdo a las circunstancias, sin una subordinacién a
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determinaciones planificadas.

Los juegos tradicionales, tienen un atractivo especial, quizas sea la manera
cdmo se presente al nific: En la calle, en los parques de los pueblos, en la orilla
de la playa del mar o del rio, en el monte, en la vereda o en la casa, bajo la
forma de actividades abiertas y libres, sin ningdn tipo de imposicién y como se
anota anteriormente permite un vinculo con el adulto, con el anciano; donde las
viejas generaciones transmitan las experiencias del pasado como patrimonio,
patrimonio de fos pueblos: La conciencia de pertenencia hacia los valores que
distinguen y afirman al nific como poseedores de algo que se debe conservar

y preservar para otorgar herencia.

En la lGdica tradicional (juegos y rondas infantiles) se vislumbran procesos de
participacion social o socializacién como las tendencias de asociacion, el deseo

de fraternizar y compartir una tarea comunitaria y se descubren formas de

_organizacion social y de trabajos predominantes de una comunidad que

determinan el tipo de relaciones socioeconémica que predominan en una
region.

La esencia de la cultura regional y sus valores primordiales determinan también
la inclinacidn por cierta clase de juegos; la mayoria de los juegos provenientes

de la cultura tradicional contienen y desarrollan enormes posibilidades de
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acercamiento al mundo, los comportamientos y actitudes que pueden generar
no son inmediatos sino que preparan al nifio para su vida adulta y proporcionan
seguridad, confianza, valores, a vivir colectivamente.

Al respecto Manuel Hormanza en su articulo Aserrin, Aserran la cultura
tradicional infantil (Alegria de ensefiar No 19) dice: “...No fueron creados ni
surgieron para cumplir un propésito explicito y abiertamente pedagégico... lo
que si motivan y provocan cuando se practican es un deseo de explorar,

descubrir y comprender la vida".'®
Los juegos tradicionales que en su mayoria corresponden a necesidades reales

y vitales de la vida de los nifios, cumplen un importante papel en la adquisicion,

transmision y valoracion de la cultura de las comunidades.

3.3 RELACION ENTRE JUEGO, CULTURA Y EDUCACION

Los juegos infantiles constituyen uno de los aspectos mas importante de la

cultura, cumplen la funcién inestimable de educar divirtiendo. Su practica y su

19

HORMANZA, Manuel. Aserrin, Aserran. La cultura tradicional infantil. Revista Alegria de
ensefiar. Cali, 1994. No 19. Pag 60.
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vigencia representan el origen de la creacion de un sentimiento de auto-
afirmacion en la cultura propia.

Cuando se habla dé educacién, de educar casi siempre se refiere al desarroiio
o perfeccién de las facultades intelectuales y Morales de un nifio, un joven o en
sentido mas amplio al hombre, se puede decir que el juego también desarrolla
estos aspectos pero 1o hace a través de una relacion nueva entre lo particular
y lo universal, de un reencﬁentro, de un acto de creacién que va imprimiendo
una manera de hacer actuar y de pensar, el estilo de la vida de los miembros

de una comunidad; poco a paco se va retomando el resultado de su interaccion

reciproca con el universo, con la naturaleza que va dando sentido y

significacion a la intencionalidad humana donde es permitido la relacidn nifio
y adulto. Activando los procesos necesarios para el desarrolio de la vida.
Paulo Freire en su "La educacién como practica de la libertad (1978) dice: "La

educacion es praxis, reflexion y accion del hombre sobre el mundo para

transformarlo".
El anterior concepto de educacién permite una aproximacién mayor hacia la
cultura y por tanto al juego como herramienta pedagégica que agiliza el proceso

de conocimiento, rompe la rutina y dinamiza el proceso educativo permitiendo

20

FREIRE, Paulo. La educacién como practica de la libertad. México 1978. Pag 7.
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el descubrimiento de las posibilidades y estimulando la busqueda de la
identidad cultural propia. Educar es transformar !a realidad, el juego lo hace
simbdlicamente; la educacion debe permitir el encuentro de hombres, el juego
permite un dialogo, una relacién intergeneracional, se aprenden cosas
cotidianas que son y seran importantes para garantizar la vida del nifio y su
proceso de adaptacion y de conocimiento del mundo que lo rodea. Para
concluir esta reflexién entre juego, cultura y educacion se puede decir que las
tres estan relacionadas con el hombre en el marco de las experiencias que se
reeinventan, que se reencuentran y por las cuales el mismo construye nuevas

formas de relaciones: Interpersonales, con el mundo, en sintesis con su

cosmovision del universo.

3.4 JUEGO E IDENTIDAD CULTURAL

La identidad es |a vigencia del hombre, como célula de un grupo humano, con
todos los valores de su origen, de su caracter y de su ubicacion histérica. Es
el hombre actuando con la individualidad que lo singulariza, en los diversos
planos de su capacidad creadora.

Al respecto Simén Martinez Ubamez dice: “La identidad es un sentimiento

profundo de un hombre, es una vigencia que va impresa en el aima de las
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personas, no es algo que se quita 0 pone, se expresa mediante tres
sentimientos complementarios: Pértenencia, cohesion y arraigo.

- Pertenencia, sentimiento de compartir un pasado y un presente, que implica
espacio, historia, cultura y lo biolégico compartido con otros;

- Arraigo, experimentacién de que se tienen raices, histéricas, raciales,
comunes con el grupo. Especie de cordén umbilical que me mantiene unido a
/a tierra y todo lo que encierra;

- Cohesion, se expresa como unién, solidaridad, servicios con aquellos que se

comparte un destino y me lleva a defender lo que es de todos" *!

Los juegos tradicionales permiten la practica de la identidad cultural debido a
Que se presentan como una materia prima para la vida espiritual y social de los
nifos pues son un patrimonio autéctono mas sensible a las necesidades e
inclinaciones de los nifios. |

Estos juegos le permiten al nifio la conciencia placentera de los valores
propios, basados en la identificacion practica y real de sus anhelos y vivencias

con el patrimonio cultural que los rodea. Al respecto Octavio Marulanda dice:

21

Tomado de entrevistas realizadas a Simon Martinez en torno a la identificacion
cultural.
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"... contiene todos los ingredientes para darle al mundo de los nifios |a
» ’ dimension y la riqueza que exigen los contenidos de nuestra nacionalidad, como

producto que somos de un large y accidentado mestizaje” *

2

MARULANDA. Morales, Octavio. Op Cit. Pag 7.
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4. SISTEMATIZACION DE LA EXPERIENCIA PEDAGOGICA EN LOS

REFERENTES SOCIALES DE INVESTIGACION.

4.1. CONTEXTUALIZACION DE LOS MARCOS LOCALES DE REFERENCIA.

Este punto se refiere a una ubicacion especifica de los referentes sociales de
investigacion, permitiendo una aproximacion hacia estos espacios histdricos ,
sociales y culturales.

4.1.1. Rinconhondo

4.1.1.1. Resefa histérica

Segtin datos de tradicion oral local:

"En el afio de 1748, el sefior Toribio Nieto, tomo posesion de las sabénas de
Riconhondo, estableciendo una zona de cultivo de maiz y yuca, posteriormente
en épocas de recoleccion trae de chirigiana al sefior Gaépar de los Reyes, en
calidad de trabajador, quien lo ayuda a construir la primera casa en octubre de
1820, iniciando asi el periodo de fundacion. Con don Toribio Nieto, vinieron

otras familias, constituyendo asi la etapa de poblamiento, durante la cual
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construyeron fos sefiores: Emilio Meneses, Francisco Javier Ballestero,

Dominga Lopez, Tomasa Villalobos, Gerardo Hernéndez y Lastenia Aleman®. 2

Los datos de tradicion oral parecen no estar muy distantes de la realidad
histérica, aunque el primer pobiamiento parece ser anterior a 1748, ya que en
un plano de ese afo realizado a partir del reordenamiento territorial de José
Fernando De Mier y Guerra, ya aparece el pueblo de Rinconhondo o el
segundo centro urbano regional de lo que hoy es el municipio de Chiriguana
(ver figura1).

Hay versiones a cerca de que esta poblacion tiene tres fundaciones yfo tres
sitios ocupados, degun datos obtenidos a través de tradicion oral y resefiados
por Edilia Acosta de Vera en la monografia "Literatura popular tradicidn aral en
el pueblo de Rinconhondo-Cesar"

A cerca de la primera fundacién, se resefia que fue realizada por emigrantes
de Chiriguana y la Jagua de Ibirico, quienes se establecieron en una ceja de

monte situada en la parte oriental del municipio de Chiriguana, donde

2

RAMOS. Luis Guillermo. Investigacion sobre la leyenda del Ecce Homo en Rinconhondo.

Documento de lrabajo para taller infantil de tradicion oral "leyenda del Fcce Homo
A

ACOSTA DE VERA. Edilia. Literatura popular y tradicion Oral en el pueblo de
Rinconhondo-Cesar. Universidad de la Sabana, Bogota: 1989. pag. 12-16
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construyeron sus casas techadas con palmas y cercadas con barrotes de
madera.

Es poco lo que se conoce de ésta fundacion, debido a que su habitantes no
dejaron muestras.que confirmen tal version.

Referente a la segunda fundacidn, se dio por las condiciones no favorables
para vida humana del anterior sitic o fundacion, los pobladores se vieron
gbligados a trasladarse a una nueva zona eligiendo un lugar alto y seco con
sabanas bafadas por un pequefic arroyo al que denominan "Tianton" y se le
dio el nombre de "Hatillo de la Cruz".

Y la teréera fundacién, resultado del abandono del Hatillo de la Cruz
estableciéndose en sitic mas bajo correspondié' al sitio donde se encuentra
actualmente el poblado, el aumento de la poblacidn debido a nuevos
emigrantes, transcurren varios afios en organizarse, cada familia se agrupa en
parcelas donde siembran arboles frutales y cultivos de consumo domestico,
erigiendose un amplio caserio abasteciéndose de agua de los arroyos “La

Mulita". Luego surgid la idea de crear calles y unir viviendas.
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4.1.1.2. Ubicacion geografica:

El corregimiento de Rinconhondo, municipio de Chiriguand, departamento del
Cesar, esta ubicado en el valle del rio La Mula: su nombre deriva de su
posicion geografica (valle entre las estribaciones de la Serrania de los
Motilones y la Loma de Sabaneta ).

Geograficamente estd a los 9°22' de latitud Norte y 73° 37 de longitud Este de
Greenwich, tiene 52 metros de altura sobre el nivel del mar, y una temperatura

promedio de 300.
4.1.1.3. Aspectos socio-econdémicos

La poblacién, en su gran mayoria, esta constituida por personas de recursos
economicos bajos que tienen sus pequefias parcelas, en las que producen para
el sustento familiar.

La agricultura es la principal fuente econdmica de la poblacion, los cultivos
predominantes y de mayor indice de siembra son: maiz, arroz, sorgo, patila,
algododn, ajonjoli; y en menor escala se encuentran: platano, yuca y frutales
Como papaya, mango, naranja, guayaba, cﬁirimoya, COCO y una gran variedad

de frutas silvestres.
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También se da la explotacion de arboles maderables como: pifidn, caracoli,

ceiba, bonga, roble, higuerdn, jobo ,etc.

Es necesario resaltar en este aspecto el papel de la mujer, indispensable en la
agricultura de esta poblacion pues en gran parte se encarga de la siembra,
mantenimiento y recoleccién de las cosechas. Hay una dedicacion fundamental
no sélo al hogar sino en la busqueda del sustento de la familia a través del

mantenimiento de la economia del hogar.

En un segundo nivel se encuentra la ganaderia, siendo el ganado vacuno el de
mayor importancia, le sigue el ganado porcino y asnal. También se encuentran

crias domésticas, de aves de corral, carneros y ganado caballar.

En el aspecto social es importante resaltar el valor de la familia en la vida de
la poblacién de Rinconhondo; predomina |a familia extensa de vital importancia
en |a pablacion, pues ademas de los padres e hijos viven en el mismo techo
nietos, abuelos, primos, sobrinos, y otros parientes. Las lineas de autoridad de
ta familia estan definidas jerarquicamente en el padre como jefe de hogar, luego
la madre y posteriormente los hijos, teniendo los hijos de sexo masculino mayor

libertad frente a las decisiones del hogar.
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Cabe resaltar el papel primordial de la mujer en la transmision de las
costumbres, comportamientos y valores morales, sociales y culturales; sin que
esto demerite al hombre que es visto mas como el proporcionador de seguridad

y estabilidad econdmica y en menos escala de lo moral y lo social.

4.1.1.4. Caracteristicas culturales

~ El nativo de Rinconhondo es de temperamento efusivo y muy cooperador, se
distingue por ser innovado‘r y creativo.

Luis Guillermo Ramos en el Documento de Trabajo para el taller infantii de
tradicidn oral dice:

"Nuestro pueblo presenta una

sociedad que ha sido, es y

seguird siendo netamente

agricola. Nuestros ancestros
constituyeron un pueblo iletrado,

pero de una gran creatividad

folkiorica; el hecho de

no tener escuelas permitié

desarrollar al méximo su imaginaciéon®.

Lo anterior, se puede apreciar en la diversidad de leyendas, cuentos,

narraciones, dichos, refranes y proverbios. Los pobladores de Rinconhonde son

25
RAMOS, Luis Guillermo. Op. cit. pag. 2
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muy dados a ser aneddcticos, rasgos de una cultura tradicional muy acentuada.
El pueblo de Rinconhondo vive entre mitos, creencias en brujerias y espantos;
al respecto Edilia Acosta de Vera dice:
"Los brujos se disputaron entre
si su sabiduria, se probaban
unos a otros y se asustaban
causandose perjuicios, bromas
y suscitando muertes. Ignorando
el motivo, estos ocurrian en
forma casi fantasmal... En la
poblacién se habla de los mitos

que se oyen y no se ven, que

son aquelfos espantos que se oyen

con sumo terror y no se ven"*

Este legendario pueblo combina magicamente lo sagrado y lo profano,
situacion que se denota en las diferentes actividades cotidianas y expresiones
populares que van mas alla de leyendas relacionadas con santos como el Ecce
Homo, sino también a la facultad que tienen sus pobladores de curar males de
ojo, mordeduras de culebra y lombriz, gusanera en animales y cultivos,
maleficios y picaduras de animales
ponzonosos, por medio de rezos y remedios, situacion que lo ha llevado a

conseguir fama y respeto extraordinario.

26

ACOSTA DE VERA, Edilia. Op.cit. Pag. 27
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Las actividades de los Rinconhonderos permitan reconacerlos como amables;
desde pequefios se van creando un ambiente de respeto hacia los adultos y
mayares, a los abuelos que comparten espacios con toda |a familia y foraneos.
Es notable resefiar que en este pueblo tienen gran significancia los mitos y
creencias populares de influencia mégica africana pues en el pueblo aun viven
de numerosos agleros y conjuros, guardan especial respeto a los muertos ya
sus antepasados; aunque parezca poco creible en esta época muchas

personas viven de supersticiones, espantos y maleficios.

Al hablar de las caracteristicas culturales de Rinconhondo es importante tratar
la brujeria, como acto cotidiano de la vida cultural de la poblacion. Este aspecto
es muy popular en la region, situacién que lo envuelve en misterioso y magico
,permitiendo su fama; por ejemplo: En Rinconhondo a la gente se le quedan los
asientos pegados, brujas que se convierten en marinaras con lechoncitos,
pajaros grandes y negros que hablaban encima de los techos, etc.

Al respecto Edilia Acosta de Vera resefia en "Literatural popular y tradicional

oral en el pueblo de Rinconhondo Cesar":

"En Rinconhondo la brujas y brujerias se
hicieron tan comunes que se manifiestan

en todas partes, especiaimente en callejones
solitarios, érboles frondosos, la calle del

oY
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cementerno, en fin cualquier casa

deshabitada, etc. Como también en formas
diferentes tanto de animales como de personas
fantasmales. También se habla

mucho sobre las contras para ahuyentarias,
como son : voltear dos machetes en forma

de cruz hasta echar candela, colocar ramas

de ruda sobre repisas y tinajeros, colocar

en alares de la casa cruces de palma bendita
en domingo de ramos, etc”. ¥

Actualmente este aspecto se da a través de transformaciones simbdlicas a
través de cuentos, dichos y leyendas donde relatan este ludicamente

Lo religioso de la poblacion se demuestra en gran parte en la devocion al Ecce
Homo, San Isidro Labrador y Santa Ana (Santos patrones), la fiestas patronales
son un evento muy importante en la vida cultural de la poblacién, celebradas
en honor de Santa Ana, el 26 de Julio, y San isidro Labrador, patrono de los
agricuitores, el 15 de mayo; estas permiten la organizacién de la fiestas
uniendo a los jovenes con los adultos donde

ademas de efectuarse actos religiosos se realizan actos festivos como las

alboradas y en algun tiempo la demostracion de danza y juegos propios de la

region.

27

Ibid. Pag. 30
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4.1.2. La Boquilla.

4.1.2.1. Resefia histdrica:

Los origenes de esta poblacion se remonta al 24 de diciembre de 1885,
cuando un grupo de familias emigraron de otros sectores rurales del
departamento de Bolivar tales como Villanueva, Mahates, Santa Catalina,
Rocha, Bayunca, Santa Rosa y Punta Canoa huyendo de los estragos de las
guerras civiles internas que se desarrollaban en el pais, buscando un sitio
tranquilo para vivir y no ser reclutados para la filas del ejército, fundando el
caserio de Juan Angoia.

En 1929 cuando habian quinientos pdbladores el sefior Nicolas Paz afirmado
que esas tierras eran extension de su hacienda les impuso impuestos en
especies Y trabajo iniciandose una lucha entre pobladores y los terratenientes
apoyados por escuadrones policiales. Luego, en 1947, La Boquilla se ve
nuevamente abocada en enfrentamientos por |a tierra, siendo el terrateniente
en ese momento la Iglesia, que en defensa de su
propiedad y con la intencidn de no hacer publica su sentencia,
estratégicamente lego a un ciudadano apodado el "Mono Rio" para que se
apersonara de la situacion y por todos los medios buscara desalojar los

terrenos que se le encomendaron.
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Su temperatura promedio es de 290 C y su clima es célido refrescado por los
vientos alisios del Norte.

La topografia del Boquilla se presenta en forma plana. La consistencia del
terreno es arenosa en su parte que bordea el mar en la parte proxima a la
ciénaga es fangosa.

A este corregimiento corresponden los caserios Manzanillo del Mar, Tierra

Baja, Puerto Rey, Palenquilios Barlovento (Los Morros) y Zapatero.

4.1.2.3. Aspectos socio econémicos:

La base econdmica del corregimiento en términos de generacion de empleos
ha sido y es primordialmente |la pesca, En su actividad productiva existen
algunas micro-empresas con baja produccién y escasa tecnologia entre ellas
hay : una panaderia, un taller de ceramica (comunitario), en la actividad
comercial existen varios restaurantes pequenos cerca a la playa. Las conocidas
enramadas (bohios de Paima al orilla de la playa los cuales son frecuentados
por [os turistas).
Practican otfras labores como la comercializacién del pescado en Cartagena,
en los restaurantes pero siempre y cuando sea una buena época hacen ésto.

También se dedican ai paseo de turistas que llegan a la comunidad.
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La comunid-ad de la Boquilla es un grupo social organizado basicamente en
grupos primarios como la familia, grupos por parentescos, grupos de amistad
y grupos secundarios como organizaciones sociales de base, entre esas la
junta de accion comunal.

L a familia es una institucién primordial en la comunidad de la Bogquilia ella
funciona como unidad en la vida econdmica del grupo, proporciona una base
para el estado social de sus miembros. En esta poblacidn es en la familia
donde se da la division del trabajo, esta division es tajantemente marcada, el
hombre colabora muy poco en los quehaceres domésticbs y le impide al mujer
la participacion en actividades econdmicas pues considerada como actividad
exclusiva para el hombre.

La familia es de tipo extenso donde los hijos a pesar de hacer parte de otra
familia siguen dependiendo de los padres social y mucha veces
econémicamente; los lazos de parentesco son muy fuertes y es respetada la
autoridad de los mayores. En cuanto a las lineas de autoridad , se considera
al padre como jefe de la familia, luego sigue la madre, después los hijos
varones y por ultimo las hijas , elemento de la familia que se margina

ampliamente.
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4.1.2.4. Caracteristicas Culturales

La familia en la Boquilla es el principal vehiculo para transmitir los valores
culturales de la comunidad de generacién en generacion y agente principal en
la formacidn de la personalidad.

Los natives del boquilia tienen actitudes de respeto frente a los mayores,
abuélos y muchisimo mas al mar no solo como fuente de ingreso sino frente a
la representacion simbdlica de lo inmenso, de temor. Como espacio histérico
social permite |a realizacién de juegos infantiles y también la inicializacién hacia
los deportes como el boxeo.

Son‘amantes de la musica afrocaribe, la cantan y la bailan debido a que son
diestros para el movimiento ritmico relacionados con el tambor en su mayoria
son de raza negra, la tipica representacion del sabor negro en la sangre a

traves de la champeta, variante de la musica afrocaribe.

Las fiestas patronales son las fiestas del pescador que se celebran en honor
de San Juan Bautista el 24 de junio donde se realizan actos religiosos
competencias como carreras de saco, salto en bara y la premiacion al pescador
mas viejo y mas nuevo en el oficio, también se escoge la reina de los
pescadores y la realizacién de bailes populares

amenizados por los pick-up de mayor fama y potencia en la region.

o9
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4.2. SISTEMATIZACION DE LA EXPERIENCIA PEDAGOGICA.

En este aspecto dei trabajo se referira a la realizacién del proyecto de

investigacion y sus principales ‘aspectos.

4.2.1. Metodologia.

El método de investigacion seguido en este proyecto es IAP (Investigacion-
Accidn-Participativa) adaptado a las necesidades del mismo, pretendiendo
responder a elementos que permitieron formular una estrategia desde los
pedagégico, utilizando la ladica, especificamente juegos y rondas infantiles
tradicionales cuyo fin es incorporarlo al desarrollo socio cultural de nifios de
ambito rural como la Boquitla y Rinconhondo en

primera instancia.

Este método de investigacidn posibilito la participacion de sujetos sociales en
el proceso de sistematizar uno de los aspectos culturales de una regién como
es la ludica infantil tradicional (juegos y rondas) tratando de incorporarios a un

espacio mas amplio.
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4.2.1.1. Reconocimiento de las areas de referencia y acercamiento a la
comunidad
Para el desarrollo de este aspecto fue necesario la ambientacién a cerca de los

referentes sociales de investigacion {(La Boquilla y Rinconhondo) a traves de

- La obtencidn de informacidn preliminar decisiva para iniciar la accién, mas
alla del conocimiento bibliografico fue importante detectar personas claves,

pues permitirian el contacto con los posibles participantes de la experiencia.

- La observacion de los referentes sociales de investigacién cuyo fin es "la
primera intuicién sintética?®, facilitando el andlisis del paisaje humano y
material.

Percibiendo de esta manera una realidad total , es ante todo un conocimiento
sensitivo, es gozarse las poblaciones: su gente, sus costumbres, en fin

compartir el guehacer cotidiano de estos referentes.

A partir de este momento los personajes o personas claves fuerdn
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ANDER EGG Ezequiel. Metodologia y practica del desarrollo de la comunidad. Buenos
Aires: Humanitas 1980. Pag. 60
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indispensables, para la identificacién de grupos de base (Madres comunitarias,
Pequeria Comunidad de la Iglesia Catdlica, Accion comunal, Maestros) para la
conformacidn del grupo de apoyo, se realizd en dos instancias :

- Uno de los personajes claves citd a reunion a personas representativas de
los grupos de base y comunidad en general para la presentacién y participacion
en el proyecto de investigacion (Caso Rinconhondo).

- Otro personaje clave presento al investigador a través de visitas domiciliarias
a personas representativas de la comunidad cuyo fin era la motivacion hacia
el conocimiento y participacién en el proyecto de investigacion (caso la

Boquilla).

4.2.1.2. Identificacion de los sujetos sociales:

La gestion de los personajes claves aboné el terreno para un primer
acercamiento con los participantes del proyecto, facilitando la identificacion de
los sujetos sociales:

a) Adultos, representativos de los referentes sociales de investigacién, entre
ellos habian maestros, madres comunitarias, representantes de la pequefia
comunidad, de la accidén comunal y personas de mayor tradicion. Este primer
encuentro con los aduitos, géstioné momentos de discusidn, analisis y reflexion

sobre la intencionalidad del proyecto y la forma de participacion, la
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especificidad de la accion.

Lo particular de este primer acercamiento fué la disposicidn de la gente y sus
familiares (nifos :nietos, sobrinos, hermanocs) para el desarrollo de la
experiencia, contar los juegos de su nifez, etc.

b) Los nifos cuyas edades oscilaban entre 7 y 14 afos de edad, sujetos
importantes del proyecto de investigacion pues son el espacio central de esta
experiencia, para confrontar y generar lo transmitido por los adultos con el

entorno y/o realidad circundante a través de su capacidad creadora.

La participacion de los nifios y sus apreciaciones fueron decisivas para el
desarrollo del proyecto como trabajo educativo y reflexivo hacia un enfoque

especifico sobre lidica tradicional infantil.

¢) Es importante resaltar los referentes sociales de investigacién, La Boquilla

y Rinconhondo, como el espacio historico, social y cultural posibilitador y
abonador de procesos culturales; respecto a esto, es la posibilidad de un
intercambio entre aduitos y nifios compartiendo los mismos espacios, donde

cada uno tiene acceso a las comprensiones que el otro puede tener del mundo.
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4.2.1.3. Realizacion de talleres:
El punto de partida de los talleres fueron las reuniones con la gente para la
presentacion del proyecto de investigacién, sus intencionalidades y la
conformacion dei grupo de apoyo, con la participacion de 20 adultos 40 nifios,
estos Ultimos de mayor significacién debido a la especificidad de su accion, el
nifio posee un potencial creador, de trabajo, de fe, de amor; en el proyecto hay
espacios importantes y mayoritarios en los talleres.

Los momentos que se dieron en los talleres fueron los siguientes:

4.2.1.3.1. Encuentro Intergeneracional

Se puede decir que es una experiencia colectiva en donde los abuelos (adultos)
han tenido la oportunidad no solo de contar sus historias de juego sino de
revivir momentos de infancia gracias a los nifios que escuchan y preguntaban.
"Una especie de comunicacion entre una época y otra, entre un momento
cultural y otro” .

Este taller se dio en los ambientes propios de las comunidades como la plaza
y la escuela (Rinconhondo) y la playa y el jardin comunitario (La Boquilla).

El fin del taller, mas que tratar y lograr, fué unir al abuelo que transmite y la del
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CASADIEGO.Benjamin. La historia que nos contaron los abuelos. Taller de hteratura
"Raices Magicas”. Ocafia: [nstituto de Cultura y Bellas Artes 1993. Pag. 5
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nifio que recibe y transmite.

Los abuelos relataron oraimente sus juegos de niflez, era como un desenterrar
a Emiliano, Zimin Dufie, las cintas, Mosquito Mira, La sortijita brinca o la maluca
el zaino esta en la roza y gran variedad de juégos propios de la cultura
regional, del modo de vivir de la gente que hicieron deleitar no solo a ios nifios

sino que permitieron su capacidad para el asombro.

4.2.1.3.2. Recuperacién de la experiencia:

Es un taller vivenciai donde los nifios a través de medios de expresién creativa
como la pintura y el relato seleccionaron juegos y rondas de mayor impacto.
Este taller vivencial permitid a los nifios confrontar los juegos contados por los
abuelos con su entorno y realidad inmediata.

Este taller tuvo unas especificaciones como:

- La motivacion a los nifios, recordar los momentos mas importantes del
encuentro intergeneracional para que ellos puedan expresar en el dibujo lo més
atractivo de la experiencia. |

- Proporcionar [os materiales necesarios para la realizacion del dibujo o la
pintura para estimular la expresién artistica o creadora como ios lapices de
colores, crayolas y cartulinas con el fin de posibilitar al nific encontrar otros

elementos y materiales que el medio ofrece: flores, arena, piedras, semiilas,
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etc. Los dibujos de los nifos representan una confrontaciéon con su propio yo,
con su experiencia personal; cosas importantes para ellos y con las cuales han
logrado establecer una relacidén sensible. Una especie de "Refaciones
emocionales con su propio mundo y con el mundo que lo rodea”. *

Las pinturas de los nifios expresaron su pueblo, plasma los arboles
representativos, el monte, el cerro; utilizaron elementos que proporciona la
naturaleza como se dio en Rinconhondo. En la Boquilla la expresion se da en
relacion que el nific ha establecido con las cosas que ha representado,
comprender la intimidad del tipo de relaciones respecto a las cosas y su interés
emocional. Victor Lowenfeld al respecto dice:

“En la pintura el nifio combina

dos factores muy importantes: su

conocimiento de las cosas y su

propia e individual relacion

con elfos." %
En la recuperacion de la experiencia fué importante que los nifios jugaran los
juegos y rondas dibujadas por ellos. Este momento del proceso se realiza al dia

siguiente de la actividad creadora (expresion por medio del dibujo), gestionando

la seleccion de los materiales Iltidicos

3
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4.2.1.4. Seleccidén y andlisis de los materiales ludicos
Este punto se implementa a través de fichas. A partir de este momento la
gestion de la estrategia se empieza a dar cuando se sistematiza las
experiencias a través de la recopilacién de la informacion, la interpretacion o
analisis para hacer una devolucidén pedagdgica de los materiales Iudicos

recolectados.

Un aspecto fundamental para la seleccion es la recopilacién de la informacién
a través de la ficha de Observacién y Acopio (ver anexos).

Los item abordados en este ficha son:

- Nombre, se refiere al juego o ronda.

- Descripcion, el como y forma de jugar.

- Espacio de realizacion, caracter del juego (abierto y cerrado) en el ambiente
donde se desarrolla.

- Codigos de expresion, como sistema de convenciones del lenguaje, teniendo
en cuenta el tipo (oral, escrito o grafico), la traduccién y la significaciéon del

cédigo.

El punto partida para el anélisis esta dado por la ficha de interpretacion, cuyos

items son:
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- Nombre del juego.

- Vigencia actual, referente a si en la actualidad se practica el juego.

- Significacidn socio-econdmica en el contexto histérico de la comunidad, este
items tiene dos grandes aspectos:

En primera instancia, estructura y organizacion social:

Respecto a si en el juego se encuentran rasgos de normatividad, roles de
género, formas de participacidn social e instituciones sociales. Es importante
tener en cuenta en este aspecto la funcién social del juego.

En segunda instancia, estructura y organizacion econémica, respecto a rasgos
de relaciones cooperativas y modos de produccion existentes en el juego.

- Significacién cultural del juego en el contexto de la comunidad, resefiando

cosmovisiones, significado simbdlico e impiicaciones afectivas/ emocionales en

el juego. Este items denota la funcidn cuitural del juego.

La ficha de interpretacion abonara un analisis mas profundo a cerca de los
materiales IUdicos seleccionados en el marco de las dos experiencias para
hacer |la respectiva devolucion pedagdgica de estos materiales.

Ademas las fichas de informacién facilitan un analisis y/o confrontacién con los

cultural.
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4.2.1.5. Devolucion pedagdgica de los materiales ladicos

Se refiere a la devolucién del analisis interpretativo de los materiales a través
de los lineamientos de estrategia pedagdgica.

La devolucidn es la entrega del trabajo de grado a cada referente social de
investigacion y un tailer explicativo de la misma. La cual se hara entrega de la
cartiila "Dia y Luna" como réplica de la propuesta y los talleres se realizaran
en enero de 1996 en las poblaciones de Rinconhondo y la Boquilla a través de
la Red Departamental de Bibiiotecas del Instituto de Cultura y Turismo del
Cesar y el Jardin Comunitario "Ei Pescador" del ICBF respectivamente: por

medio de esta se legitima la propuesta (ver anexos).

4.3. DESARROLLO PRACTICO DE LA EXPERIENCIA
"Nadie 'es' si prohibe que los otros 'sean’ "
Paulo Freire
Lo que se va a relatar a continuacion no sélo es una préctica para realizar un
trabajo de grado sino la experiencia, la de aprender para luego ensefiar en el
sentido de Freire, para seguir aprendiendo de ellos, de todos los participantes

en el proceso, mas de ser una experiencia que se transplanta es una
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experiencia, proceso de reinvencion y construccién de un espacio ladico
donde se le da la posibilidad a la cultura de las sonrisas, el permitir decirle
al otro quien soy y que hago.

Esta experiencia dadora y por tanto gestionadora no sélo de obtener el titulo de
Trabajadores Sociales sino del planteamiento de el papel de Educadores
frente a la sociedad regional y colombiana, de ser inventores y reinventores
constantes de “fodos aquellos caminos que faciliten mas y mas de /a

problematica del objeto que ha de ser descubierto”

Muchos momentos en la experiencia de trabajo con los juegos infantiles
tradicicionales en Rinconhondo y la Boquilla constituyeron puntos de entrada,
obstaculos, reflexiones y oportunidades que infiluyeron en el esquema de
analisis en las fichas de informacidn y en el equipo de trabajo (Participantes,
Asesor e Investigadores) frente al entendimiento, amor y respeto hacia el

desarrollo de la estrategia pedagégica para nifios en el ambito rural.

El proceso de la experiencia fué el mismo tanto en la Boquilla como en

Rinconhondo pero los momentos variaron en algunas instancia como el

32

FREIRE, Paulo. Cartas a Guinea-Eissau. Apuntes de una experiencia pedagdgica en
proceso. Mexico: Siglo XXI, 1979. Pag. 18
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acercamiento a la comunidad al igual que en el desarrolio y el resultado de los

talleres.

4.3.1. Rinconhondo

Las siguientes experiencias en éste referente de investigacion son resefadas

81

en tomo a los juegos de mayor impacto en los nifios no queriendo demeritar a

los otros juegos, también son importantes para el desarrollo socio-cultural de
los sujetos importantes en el proyecto.

El momento de acercamiento a la comunidad se di6 a través de un personaje
clave que reunio a representantes de grupos base y de mayor tradicion en la
comunidad. Es necesario resaltar la acogida que se le dié al proyecto de
investigacion tanto como a los realizadores. Las personas dispusieron a sus

nietos, como los maestros a sus alumnos y las madres comunitarias a sus

usuarios (nifnos).

En el desarrollo de los talleres es importante sefialar la motivacién de los
maestros para la participacion de los nifios, un apunte importante a cerca de la
ambientacion hacia los sujetos mas importantes del proyecto se di6 a través de

anécdotas, en su mayoria jocosas sobre actividades didrias: hacer mandados,
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en el camino a la escuela, ir al monte; también la familiaridad con las personas
mayores compartiendo el mismo espacio tanto en la escuela como eln la
comunidad, es resaltable la nobleza de ésta gente, amable y comprensiva,

donde Ia participacion se da casi en forma espontanea.

En la recuperacion de la experiencia con la actividad credora impacté la
participacion de una nifa sordomuda donde su pintura representaba la
coneccidn entre ella y el entorno que le rodea; en ésta actividad los nifios
utilizaron elementos de su naturaleza inmediata. Un punto observable es Ja
posibilidad de creacién de un ambiente de socializacion, cooperacion y

solidaridad en cada uno de los talteres.

4.3.1.1. Experiencia A
Es el analisis interpretativo del juego "Mosquito Mira":
- Mosquito Mira.
- Si mi vida.
- Mosquito chupa fa palma
- Si mi vida.
- Mosquito chupa /a flor.

- Simi amor.



- Adi¢s, adios. Me voy, me voy.
- ¢Por qué te vas?
- Porque la abuelita que me daba, ya no me da
Aqui el juego tiene una variante de abuelita, por arbol.
- Yo te doy pués.
- ¢Qué me das?
El que inicia el didlogo le da a cuatro personas. Para ejemplificar se puede
decir:
- Te doy a Carlos,
fe doy a Jaime,
te doy a Simoén,
fe doy a Tomas.
- R_equemo, requemo a tomas.
regalo, regalo a Simon.
Adoro adoro a Carlos.
Viva la rosa, vive el botdn,
viva Jaime de mi corazén.
Se juega entre varias personas, estableciendo un didlogo; se regalan cuatro
personas en su mayoria personajes tipicos de la comunidad relacionados con

la vejes, la locura, |a fealdad o un defecto fisico; la otra seleccio%de acuerdo
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a su gusto y familiaridad despreciando por medio de requemar, regalar y
adorar.

Este juego tiene un espacio de realizacion amplio, pués se puede realizar tanto
en espacios cerrados como abiertos, aunque en su practica se da en espacios
amplios como la plaza, el patio o la calle en forma de ronda, sentados.

Entre los codigos de expresion se aprecian abuelita y requemo de tipo oral
cuya traduccidn respectivamente son minita de ore y deshacer y una funcion
despreciativa en su érden.

Los sitios y horarios de reunidn son el parque, la calle, el patio o el solar,
practicado en las tardes y noche después de los quehaceres escolares y/o
domésticos.

En la actualidad tiene vigencia dentro de la comunidad, recordado por adultos
y practicados por nifios. En éste se pueden destacar algunos razgos de
estructura y organizacion sociatl:

- Expresa un orden, la participacion es para cualquier sexo. La seleccion de las
personas para regalar se hacen de acuerdo al género, si es de sexo masculino,
se le dan personas de sexo femenino y viceversa.

- Posibilita el dialogo y la eleccién de los pueden constituir o hacer parte de su
propio mundo.

Se denotan instituciones sociales como la familia extensa y la comunidad como

ox
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organizaciones sociales presentes en la toma de decisiones de sus miembros.

En cuanto a la estructura y organizacion econdmica se resefian:

- Relaciones cooperativas, en el intercambio de dar y recibir .

En el juego se encuentra significacion cultural en el contexto de la comunidad,
la vision de lo bello y lo feo, destacandose esta estructura binaria, esta sujeta
ala belleza interior con las buenas acciones, el desempefio y la nobleza mas
que en la concepcion de lo fisico para determinar lo bello y lo feo con Ia raza
blanca ¢ negra.

- Posibilita al nifio ubicarse dentro del gusto estético relacionado con la
familiaridad, la vivencia, la vecindad y la amistad constituyendo marcas de

pertenencia a un grupo .
4.3.1.2. Experiencia B

En esta experiencia se refiere al analisis interpretativo del juego "Compae

Quemao" :
- Oh Compae Quemao!
- Que dice Compae Bijao.

- ¢ Cuantos perritos hay en el agua ?
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- Veintiun y uno quemao.

- ¢Quien los quemo ?

- La perrita o el perrito sarnoso de Maria.
En esta parte del dialogo , el perrito que se quema , casi siempre esta al lado
de Compae Quemao, para el juego los nifios se organizan en forma de
cadeneta y en los extremos de la misma se encuentran los personajes (Compae
Quemao y Bijao).
El resto de la cadeneta se van metiendo debajo del brazo del perrito que se va
a quemar, cuando termina de pasar toda la cadeneta el nifio queda con el
frente de su cuerpo hacia atras del resto del grupo. En este recorrido todo los
participantes cantan:

- | Que se queme Maria y se vuelva chicharrén!

0

- jRequemo, requemo, requemo, requemo!
Cuando todos estan quemados, los personajes que se encuentran en los
extremos halan hacia ellos con fuerza para partir la cadeneta ganando asi el

que mas perritos quemados tenga 0 queden después de partida la cadeneta.

El juego tiene vigencia en ia regidn, es muy popular entre los habitantes de

Rinconhondo. Se dice que este juego es el producto del enriquecimiento o

8o



76

recreacion del juego espanol "Juan de las Cadenetas jAhao!" :

- jAy, Fray Juan de las Cadenetas!

- ¢ Que mandais, Sefior?

- ¢ Cuantos panes hay en el arca?

- Veinte y uno quemado.

- ¢ Quien los quemo?

- Ese ladron que esta cabe vos.

- Pues pase /as penas que nunca paso.

El juego tiene un espacio de realizacion abierto, como la plaza, el patio 0 la

calle. Se encuentran codigos como: jOh!, equivalente a ia voz campesinag,

propia para comunicarse en el monte, con el perro, amigo del hombre y

companero de {a faena de caceria, relacionado con la procura del sustento-
comida. También tiene una significacion relacionado con el saludo, esa

expresion es iguai a "¢ Como estas ?", muy tradicional en toda la region.

Las horas para jugar Compae Quemao son las de prima noche, mas que en las
tardes, es necesario destacar que |os nifios juegan después que han terminado
los quehaceres no soio escolares sino domeésticos, como también el sitio para

la practica de los mismos es la calle.
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Permite la participacion tanto a nifios como a nifias, al igual pueden participar
los adultos. En cuento a la significacion de tipo social tiene:

- En los participantes genera la tolerancia, pues en el juego en el momento de
quemarlos se refieren como perritos sarnosos de la madre o del padre del
participante y la convivencia entre vecinos porque deben saberse los nombres

de las madres, en la mayoria de los casos debido a que es mas ofensivo.

- La familia, en primer lugar se encuentra presente en el juego como institucion

social y la comunidad como ente de convivencia y tolerancia.

En cuanto a la significacién cultural del juego en el contexto de la comunidad
se denota:

- El juego esta relacionado con el campo y en relacion con lo serio y lo ne serio
con uno de los miembros mas importantes de ésta , como es ia figura materna
0 en una pequera minoria la figura paterna.

- El juego tiene implicaciones afectivas o emocionales dadas por el
conocimiento de la familia de las personas que van a entrar en la realizacion
del juego, denota un gran sentido de pertenencia hacia la familia y la

comunidad, se dan procesos de competencia y cooperacidn.



%

87

78
Compae Quemao es un juego de gran popularidad porgue transmite
entusiasmo y llama a la participacion de nifios y adultos, proporciona el

compartir de un mismo espacio y en cantidad de todos los que desean jugar .

4.3.2. La Boquilla

Como se habia mencionado anteriormente los momentos en los dos referentes
en algunas instancias varian. las experiencias fueron generadores de
aprendizajes.

Es necesario resaitar el momento de acercamiento a la comunidad como factor
fundamental en el desarrollo de la practica en este referente social de
investigacion; surge de una persona clave gue presenta al investigador a los
personajes representativos de la comunidad a través de visitas domiciliarias
para brindar informacion sobre la experiencia y a la vez encaminadas hacia la
participacion, por un decir comprometiendo a las personas y entregando
tarjetas de invitaéion para la gran reunion de presentacion del proyecto de

investigacion con sus intencionalidades.
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En el desarrollo de los talieres, la participacion de los abuelos pertenecientes
al grupo de la tercera edad del hogar comunitario primordial en esta instancia
donde la mayoria dispuso a sus nietos para la realizacion del encuentro
intergerenciaonal. Los talleres se caracterizaron por tener un nombre:
"Jueguemos Abuelo”, "Jueguemos lo que ayer" y "Nuestro juegos
tradicionales™; también es importante resaltar la ambientacion dada a través
de dinamicas y la evaluacién realizada a través de un titere y el fomento de las

actividades en grupo fortaleciendo las relaciones interpersonales.

4.3.2.1 Experiencia A
En éste punto nos referiremos al juego "Emiliano":
- ¢ A emiliano qué le dan?
- La cebolla con el pan.
- ¢A Emiliano qué le dieron?
- La cebolla con el huevo.
Se encuentra una variante en el juego, cantada asi:
- Emiliano fe dié un dolé con tre panelas
que se comio. |
- ¢Margarita de atras?

- seflora Mama
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- Vaya a ver si Emilino estéa vivo o esta muerto?

La persona que representa a margarita la de atras ira y tocara a Emiliano en la

cabeza, el pecho, etc.

E! personaje de margarita regresa a la fila donde se encuentra la sefiora Mama,
diciéndole:

- Seflora Mama, Emiliano todavia resucita.
El juego transcurre en los momentos finales entre la vida y la muerte de
Emiliano, hasta cuando se muere y Margarita dice:

- Ef sefior Emiliano esta mueto, ya no resucita.
Ante la expresion el resto de los jugadores salen corriendo con el fin de no
dejarse alcanzar por el muerto Emiliano; la persona que se deje aicanzar al

repetirse el juego tiene que hacer el papel de Emilianc.

La forma de realizar el juego es por medio de una fila sostenida por {os brazos
de los nifios agarrados de |a cintura de los otros. Encabeza la fila el personaje
que representa la sefiora Mama y la finaliza el personaje que representa a
Margarita, la de atras. En otro lugar del mismo espacio donde se realiza el
juego se ubican él personaje que representa el sefior Emiliano y la persona que
lo atiende.

El juego se practica en espacios abiertos como el patio, la plaza, la playao la

al
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calle y las horas para la practica del mismo con mayor frecuencia en la noche
y en vacaciones escolares en la tarde y al comenzar la noche.

Se denotan algunos cddigos de expresion como: cebaolla con pan y ceballa con
huevo, de tipo oral traduciendo como elementos importantes para ei caldo,
popularmente llamado "Levanta Muerto" y Emiliano como cddigo dentro del
juego representa la transicion entre la vida y la muerte.

Emiliano es un juego que en la actualidad tiene vigencia, se practica tanto en
la calle como en la escula popular, no sélo en la poblacidn sino en toda la

region costefa.

Es un juego que tiene una gran significacidn social y cultural como:

- Expresa normatividad, ensefa el saludo, respeto; en fin, comportamiento en
la comunidad.- El juego se observa cléramente roles de género, son de caracter
femenino la Séﬁora Mama, Margarita a de atras y de caracter masculino
Emiliano; 1a persona que cuida a Emiliano puede estar representado ya sea por
hombre o mujer.

Es muy importante dentro del juego la figura materna representada en la sefiora
Mamé como transmisora de las normas de comportamiento social.

- El juego posibilita sentimientos de solidaridad y cooperacion; la aceptacion de

la muerte a través del juego.
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- Contiene la estructura binaria vida-muerte la creencia de que los muertos
recogen los pasos y la resurreccidn de los mismos.
- Las implicaciones afectivas van relacionadas con la union y solidéridad de la

comunidad frente al enfermo (Emiliane) y su familia.

4.3.2.2. Experiencia B:

Esta referida al juego "La sortija Tia, Tia": El juego se inicia escogiendo las
personas que van a representar el papel de la Llave (Adivinador) y el Guardian
(Persona que va a entregar la prenda o sortija), ios cofres o baulles seran el
resto de los participantes.

El que hara el papel de Llave se retira a una distancia considerable donde no
pueda ver lo que hace el guardian, los demas jugadores estaran colocados en
hileras cada uno de ellos estiran los brazos-al frente con las manos abiertas
mientras el guardian entrega una sortija (con mayor frecuencia se entrega algo
que lo sustituya, ya sea una piedra 0 una caracucha), el guardian va pasando
de mano en mano el tesoro y al a vez va diciendo:

-Niati niati niati. ati(ledice a quien decide entregarsela)

i Cierren badles que viene fa llave !
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Todos cierran las manos, llega la llave y empieza a mirar a cada uno de los
cofres, tendra que estar muy atento a los gestos de cada uno de los
participantes porque esto le puede dar sefal que le hara descubrir quién la
tiene; cuando esta seguro va diciendo a medida que va sefalando a los
participantes que puedan tener la sortija:
-j Tu cagalita !
j Tucagala!
i Tu que la tienes, damela aca !
Hay una variante como:
-1 Tu tripa'e polio !

j Tucagala !

La expresion final es la misma.

La sortija, tia se puede juegar en espacios abiertos en un salén como en el
patio 0 en la caile; es mas comun jugarla en la calle ya sea dé pié o sentados.
Es comun en ésta poblacién, caracteristica importante en la sociedad rural, la
practica de los juegos cayendo la tarde y en la noche.

Los codigos de expresion como cagalita o cagala son de tipo oral de

significacion despectiva frente a la funcién de brindar un servicio.

ay
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Tiene una gran significacion en el contexto de la comunidad, a nivel social
expresa:
- Respeto frente a las normas establecidas, en las personas que representan

las llaves y fos cofres.

- Representa |a unidn del guardian con los cofres frente a la amenaza que es

la llave, hay signos de cooperacidn, respeto y solidaridad.

La connotacién cultural del juego estd dada por la capacidad de asombro, a
través de los gestos se debe descubrir quién tiene el tesoro. Representa la

busqueda del tesoro, del oro robado por los espafioles.

4.3.3 Analisis en el marco de las experiencias

Anteriormente se anoté sobre el proceso de la experiencia, a pesar de ser el
mismo, los momentos variaron debide a los marcos locales de referencia, las

caracteristicas socio-culturales deferentes como las actividades econémicas.

Al confrontar los resultados de las experiencias salen a relucir variantes en los

juegos existentes, para ejemplificar resefiaremos dos juegos:

a9
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a) Emiliano, en las dos sociedades rurales difieren en las actividades del
personaje; en Rinconhondo tiene que ver con la enfermedad, en el sentido total
de la expresion ¢ Cémo amaneci6 el sefior Emiliano? y la rutina del mismo
durante el dia {desayuno, bario, decaimiento del enfermo) hasta ilegar a Ia
muerte. En la Boquilla el hecho esata centrado en que la vida de Emiliano
significa resucitar, resefiando las actividades rutinarias de un maribundo.

En las dos sociedades es comun la creencia de que los muetos recogen las

pasos, por lo tanto Emiliano sale después de morir y en algunos sectores de

Rinconhondo pide las velas y el cajon.

b) La sortija tia, tia se encuentra presente en Rinconhondo con otro nombre, La
Maluquita, donde se nos especifica como en la Bogquilla los papeles del

guardian y la liave, queriendo decir que no denotan nombre alguno como en la

sortija tia, tia.

En la confrontacién de las dos experiencias resulta otra variacion, los juegos
de la Boquilla dados en el encuentro generacional tienen una relacién mas
profunda con ios oficios mientras que los de Rinconhondo (dados en la talleres)

tienen mas relacion con el entomo inmediato, animales y arboles.

b
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Los juegos infantiles tradicionales de esas dos sociedades rurales contienen
el elemento ludico, la transformacion simbdlica de la realidad existentes en
estos juegos como capacidad de crear y reencuentro con lo universal. Hacen
parte de la iniciacion del desarrollo socio-culturai de los nifios, dados por el
espacio nifo-adulto y reafirmado en toda la experiencia "el nifio como el

ahora y el anciano como la experiencia".

Representan éstos juegos parte importante de la cosmovision de esas
poblaciones; la autenticidad relacionada con lo propio expresado por la forma

y manera en que se juega, en la apreciacion y pertenencia hacia ellos.

Los juegos, recordados en |os talleres, bermiten el desarrollo de las funciones
pedagdgicas y cuiturales, hacen parte de la dinamica cuitural local porque:

- Fortalece la participacion hacia actos cooperativos, al asumir roles y reglas
en la convivencia comunitaria, grupal y familiar.

Establece interacciones del nifio con el mismo, con los demas y con fa
naturaleza.

- Desarrolla el conocimiento, la inventiva y la imaginacén.

El nifo vive intensamente lo que juega y experimenta sentimientos de placer y

de dolor.

at
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- Posibilita la adaptacion a un sistema de reglas, condiciones de enfrentamiento
a la realidad, a descubrir deseos y satisfacciones.

Tienen ritmo y armonia que permiten la expresibilidad, encontrandose

estructuras binarias, bello-feo, finito-infinito, traba-liberacion; mostrando su

caracter antitético, el reencuentro con lo universal, su connotacion cultural.

4.4. CONCLUSIONES PRELIMINARES

Este trabajo de tesis, especialmente este segmento mismo, no pretende ser una

teoria del juego o una "mera aproximadamente lateral del objeto ludico y su
valor" * El fin es tratar de dar una vision integrada del juego, desarrollando las

respectivas pedagogica y cultural.

Se intenta dar lineamientos para trabajar con el juego, el juego que se

encuentra alli en la comunidad o sociedad donde Trabajadores Sociales

38

REYES - NAVIA, Rosa Mercedes. El Juego. Procesos de Desarrollo y Socializacion.
Contribucion de la Universidad Nacional Centro de Investigacion - Colciencias. Bogota,
1993, pag. 2il '
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desarrollan junto con su referente de intervencion procesos educativos; la
intencionalidad es también ampliar |a intervencién con menores mas alla de que
se encuentren en situacion irregular, es preferible llamarlos nifios, donde este
instrumento, estrategia o propuesta como se le quiera llamar sea practico para
el maestro, la madre comunitaria, el trabajador cultural u otro profesional
presentes en sociedades rurales como la Boquilla y Rinconhondo; para ef
Trabajador Social un terreno explotatorio en él campo infantil y por tanto un

proyecto para poner en practica y enriquecer.

Es necesario enfatizar que se ha tomado el juego tradicional que denota
estructuras primarias de la sociedad humana sin demeritar al juego desde la
perspectiva psicologica muy esencial para entender la formacién de la
inteligencia, la moralidad, la personalidad, etc. Aungque el estudio del juego
como componente del acto cuitural ofrezca sus complicaciones, se ha hecho
el intento de encontrar significaciones a nivel socio cultural a través de la
traduccién y significacién de cddigos de expresion, en su mayoria de caracter
subjetivo que posibilitaron trabajar el juego desde actividades creadoras y
encontrar temas generadores como valores, participacion, lo bello-lo feo, la
solidadaridad, el repeto, la tolerancia; en suma, el desarrollo socio cultural del

nific de las zonas rurales a través del reencuentro critico con la tradicidn y su

a9




confrontacion con su realidad pues no se pretende que los nifios no practiquen

los juegos modermos sino la posibilidad de descubrir ¢ quién soy?, ;de dénde
vengo? y ¢para donde voy?, el reencuentro de dos momentos culturales y el

espacio intergeneracional.

El segmento siguiente del trabajo es el resultado préctico de la experencia con
algunas aplicaciones técnicas y aportes de nuestro quehacer que sustentan la

propuesta de estrategias pedagogicas.
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5. ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA INCORPORAR LUDICA
TRADICIONAL AL DESARROLLO SOCIO-CULTURAL DEL NINO EN EL

AMBITO RURAL.

Es latente y crucial, aunque no reciente la preocupacidén que a nivel de las
disciplinas sociales se perfila en torno a la cuestion de cdmo llevar a la "praxis”
un modelo de intervencidn critico y transformador basado en principios como

identidad, autodeterminacion, creatividad y libertad.

A través de ésta propuesta se pretende dar respuesta a la situacion antes
mencionadé, especificando en el fomento de procesos participativos y de
desarrollo autégeno que permitan el fortalecimiento del espacio "nifo-adulto”,
al reencuentro con la tradicion y 1a preservacion del patrimonio ludico.

Es clara la participacion del Trabajador Social en el desarrollo de procesos con
una sociedad de adultos, con quien tendenciaimente se construye el progreso

de las comunidades; a través de este proyecto de investigacion se propone
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orientar también la accién de este profesional hacia la investigacion
desarrollando procesos sociales con la poblacion infantil en general, en este

caso referido a la que se encuentra en las zonas rurales de la region.

5.1. JUSTIFICACION

E! Trabajador Social es creacion social, "esté obligado a superar la adaptacion
tedrica enajenadora que la ha impedido ser genuino y autdnomo en el campo
del saber y la accién, a consecuencia del parasitismo colonizador dominante

de su formacion"*

Esto invita a participar en la elaboracion de unas nuevas modalidades de
intervencion profesional ligadas a un concepto donde se pueda conjugar el
hacer y rehacer de la experiencia humana y cientifica.

Se debe entender que la cultura debe visualizarse como la diversidad de las
fuentes de las cuales aprender a conocer, transformar completamente la

prospectividad con la cual se esta habituado a leery dar respuestas.

La anterior situacién implica entonces que el Trabajador Social y la comunidad

34
TORRES DIAS. Jorge. Historia del Trabajo Secial. Barranquilla: Grafitalia, 1985. pag 321
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se mire a si mismo a partir del encuentro con lo diferente en la medida que
sobrepase su ambito de realizacion, proporcionando elementos de vida
cotidiana al Trabajador Social para dar respuestas a la necesidad del hombre
moderno y planea procesos para satisfacer las necesidades basicas que
determinan sus oportunidades de vida.

Es esencial pues, abrir campos para el Trabajador Social en donde se
promueva la funcion educativa, la cual pretende que el hombre conozca la
realidad cotidiana, la interprete y participe efectivamente en los procesos de
transformacion social; correspondiente a este profesional de las ciencias
sociales introyectar y desarrollar procesos qué fortalezcan y recreen valores
colectivos de la cooperacién, ia solidaridad, el respeto mutuo, la
autodeterminacion, la expresion creativay la participacion social.

Como profesionales de Trabajo Social los autores creen necesario abordar la
ludica infantil tradicional, tratando de encontrar elementos que permitan la
accion profesional en primera instancia con niftos en situacién normal en las
zonas rurales, fortaleciendo potencialidades y recursos presentes en las
comunidades presentados a través de las manisfestaciones de la cultura
tradicional. La accion profesional a traves de su accion es preservar el espacio
adulto-nifio todavia presentes en las zonas rurales, observado este aspecto en

los referentes sociales de esta investigacion.
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En tal sentido esta propuesta ha sido disefiada con un enfoque educativo
utilizando la ludica infantil tradicional (uegos Y rondas), presentes en las
comunidades, contextualizada a las caracteristicas del desarrollo socio cultural
de ios ninos en las zonas rurales. Es necesario anotar que éste no es un
modelo pedagogico unico para toda la poblacion infantil (urbana y rural), pues
intenta reflejar las caracteristicas del nino en relacién con el entorno en el cual
vive y desarrolla procesos vitales, sociales y culturales.

No se pretende mostrar en esta investigacion un enfoque perfecto, ni siquiera
el mejor, pero si un gran intento hacia otra perspectiva, pués la gran virtud del
conocimiento cientifico es demostrar que siempre las cosas pueden ser mejores

y todos los inventos son susceptibles de enriquecery perfeccionar.

Este proyecto es un aporte, con sus ventajas y limitaciones, qué seguramente
sera Gtil para generar nuevas ideas y fortalecer |a labar del profesional del
Trabajo Social.

Con éste proyecto no sé pretende acelerar el desarrolio intelectual de los nifios
en el ambito rural, el fin es presentarle enriquecidas experiencias Y
oportunidades en relaciéon con su entorno inmediato, en interaccion social con

adultos y otros miembros de su comunidad.
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5.4. FORMULACION DEL PROBLEMA:

Qué elementos y aspectos debe contemplar una estrategia pedagogica que
posibilite incorporar la ludica tradicional al desarrollo socio-cultural del nifio en

el ambito rural ?

Al inicio del proyecto se plantea trabajar especificamente hacia la busqueda de
nuevos espacios para el Trabajador Social, a medida gque la ejecucion del
mismo se fue especificando en relacion con la funcion que este profesional
| asume frente a una poblacion infantil, mas alld de que se encuentre en

situacion irregular.

Un primer acercamiento hacia la realidad donde se sustenta una estrategia
encaminada hacia el desarrollo socio-cultural del nifio en el ambito rural,
permitid visualizar la situacion que ha tomado los rumbos de la sociedad
colombiana y latinoamericana en general, asociado a grandes cambios en
todos los niveles, donde se dan las crisis de valores, la degradacién e
:ncomunicacion del individuo en relacidn con su entorno y consigo mismo; por
otra parte la ruptura intergeneracional, la poca capacidad del recurso humano

preparado para propiciar condiciones participativas de construccion de
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conocimiento.
Especificando mas hacia el objeto del proyecto de investigacion otras
situaciones como ia pérdida de los espacios naturales de interaccion, la
negacion de la expresion genuina de los sentimientos y valores en los espacios
socializantes locales, asi como los reduerimientos que tienen los nifnos y
jovenes de oportunidades de accién que les permiten crear y recrear Su

cotidianidad.

Al anterior panorama se suma la carente posibilidad del nifio y el anciano de
confrontar espacios de la vida cotidiana, donde se encuentran manifestaciones
de tipo cultural como €s |a udica tradicional infantil (juegos y rondas); que le
permiten desarrollar al nino su propia expresion creativa a través del
reencuentro critico con la historia de su pueblo, pero que confronte con su
realidad y valore la real dimensién de la cultura tradicional y la busqueda de la

propia identidad.

Trabajar ante esta serie de fenomenos implica posibilitar y articular procesos
alternos de participacion social en la dinamica sacio-cultural de las
cumunidades.

A partir de la experiencia se intenta dar respuestas a éstos fendmenos a través
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de una estrategia pedagdgica realizada con y para nifios, teniendo en cuenta
principios basicos que generen valores colectivos como la solidaridad, l1a
cooperacion, la participacion; elementos que se encuentran presentes en la

lidica infantil tradicional.

La posibilidad de realizacién con la infancia se de por la capacidad perspectiva
- asociativa y |a sensibilidad de la imaginacion creadora del nific en relacion
con el funcionamiento de la realidad observable por los sentidos aunado a la
zona rural, por ser ésta de menor influencia de la modernidad, encontrandose

en ella aun el espacio nifio-adulto y por ser reservorio de cultural tradicional.

5.3. OBJETIVOS

5.3.1. GENERAL

Propiciar un proceso de desarrollo socio-cultural del nifio en zonas rurales,
Rinconhondo y la Boguilla a través de estrategias pedagbgicas que
proporcionen la incorporacién de la ludica tradicional infantil contextualizada
en la caracteristicas propias de su entormo para el reencuentro critico con la

tradicién y confrontacién con su realidad.
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5.3.2. ESPECIFICOS

- Favorecer el reencuentro intergeneracional nifio-adulto de las poblaciones de
la Boquilla y Rinconhondo y asi fortalecer la preservacion de la ludica

tradicional infantil en el ambito rural.

- Proporcionar un espacio al trabajador social en el campo infantil profilactico
para orientar la profesion a otros espacios que le permitan posibilitar procesos

que fortalezcan y recreen valores colectivos y de participacién social.

5.4. CRITERIOS METODOLOGICOS:

Dentro de la concepcién del proyecto es imprescindible proponer unos
fundamentos que permitan aclarar el desarrollo de |a estrategia.

Los criterios metodolégicos estan encaminados a la descripcién de |a estrategia
con los principales momentos para el desarrollo de ésta; o que se propone a
continuacion es el resultado de situaciones dadas en la experiencia y

sistematizacion para la consecucién del proyecto de investigacion.
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5.4.1. Fundamentos Pedagogicos

- Las actividades educativas de los nifios deben ser entendidas como un
proceso social en el cual participen todas las personas involucradas (maestros,
padres, familiares y comunidad en general), creando las condiciones para
liberar las potencialidades del mismo habitante de la comunidad y contribuir al

desarrollo del nifio y su entorno.

La atencién integral del nifio no funciona si no se conocen de antemano los
valores y pautas de su cultura, por esto la labor educativa debe partir del
respeto a los valores culturales del grupo sin implantar programas establecidos
aunque en otros contextos hayan funcionado; cada sistema de valores tiene un
entorno cultural donde funcionan, y el cambio debe hacerse de acuerdo con las
condiciones de ese contexto.

- El trabajo educativo debe apoyarse siempre en la familia y }a comunidad para

buscar una amplia participacion e integracion.

- E| proceso debe basarse en la accién del nifo teniende en cuenta su

capacitacion y estimulando un ambiente de cooperancién y companerismo.
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- Para el nifio es muy importante en su experiencia de aprendizaje la
interacciéon con aduitos y con los companeros para un adecuado ajuste
emocional y contribuir a la formacion de un pensamiento mas coherente menos

egocéntrico.

- Ei nifio no es una maquina que responda a estimulos, ni una rata a la que hay
que amaestrar; es un ser lleno de potencialidades que puede desarrollarse en

un ambiente adecuado.

- Hay un verdadero conocimiento cuando se tiene una experiencia totai con el
fenémeno, objeto o situacion que se pretenda conocer.

- La actividad es lo esencial para el desarrollo intelectual, por esto, la
pedagogia debe ser un impulso hacia la accién y no transmision de
informacion; el nifio aprende haciendo, al confrontar la experiencia con su
realidad, por eso cuando empieza a tener conocimientos matematicos primero
graficay cuenta con los dedos de las manos y después aprende el concepto:
“El método ensayo-error puede llevarle a un descubrimiento intuitivo de

las relaciones concretas” *

R5]

PULASKY, Mary Ann. El desarroilo de la mente infantil segln PIAGET. Barcelona: Paides
educador, 1989. Pag 209
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5.4.2. Estrategia Pedagégica
De manera exploratoria se presentan los momentos que se han considerado
importantes como parte del proceso del desarrollo de la estrategia; momentos
que determinan elementos de preservacién del juego y por tanto de la ludica
infantil tradicional, de fortalecimiento del espacio nifio-adulto, de desarroilo de
actividades creadoras a través del juego para el nifio. Estos momentos son:
- Acercamiento al referente de intervencién. Esta seria un herramienta para el
profesional de Trabajo Social. El personal que trabaja en la comunidades
rurales no necesita tanto de esta herramienta debido a que estan relacionados
mas intimamente con los ambientes y personajes de la comunidad; para el
profesional de Trabajo Social esta herramienta le permitira la ambientacion
acerca de la instituciones y personajes claves que le posibiliten la participacion
de los sujetos sdciales en la experiencia, adultos y nifios representativos de la

comunidad.

- Realizacion de Talleres. Estos, dados a partir de reuniones de concertacion
y conformacion de grupos de apoyo para realizar experiencias como:
- Encuentro intergeneracional, cuyo fin es fortalecer el espacio de los
dos polos de la vida humana, los abuelos y los nifios; experiencia

colectiva donde los abuelos ensefian o cuentan a los nifios los juegos de

11
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- Recuperacion de la experiencia, taller vivencial donde participan los
nifios a través de expresiones creativas como la pintura, la

dramatizacion y el relato, selecciona el juego 0 ronda de mayor impacto.

- Devolucién pedagdgica. éonsiste en seguir un proceso en el cual con los
nifios , a través del andlisis de los talleres se van encontrando elementos que
permitan hacer un programa con ellos, el cua!l debe contener:

Seleccionar un juego y determinar el numero de participantes, la posible
duracién, los papeles a representar por 108 nifios dentro del juego, determinar
el espacio de realizacion como la calle, el parque, el patic de la escuela o el
jerdin comunitario.

A través del juego se pueden dar temas generadores, de éstos se encuentran
presentes en los juegos, desde valores colectivos, definiciones estéticas
(ejemplo: bello-feo), éticas (ejemplo: bueno-malo), la identidad, el sentido de
pertenencia. En éste item el profesional debe descubrir creativamente
estructuras binarias que tienen como productos la solidaridad, seguridad,
respeto, etc.; estas se trabajan con los nifios en un proceso de internalizacion.
- Actividad Instrumental. Se refiere a los medios de expresioén creadora como

dibujo, teatro, modelado en arcillao barro, el relato y la anecdota para canalizar
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pq_.sitivamente el juego; medios que el nifio puede utilizar para confrontar la
realidad con su experiencia personal.

- Objetivos pedagdgicos. Proponerse metas a través de un proceso de
aprendizaje para !ograr la reflexidn y accidén hacia la realidad o el entorno.
Son necesarias para determinar las metas que se pretenden aicanzar & traves
de un proceso desde la motivacion, la preservacion del patrimonio lldico, la
estimulacién y la contribucidn hacia habi[idades artisticas y actitudes reflexivas.
- Resultados Esperados. Que se pretenden lograr antes, durante y después de
las actividades y procesos realizados.

- Recursos. La capacidad necesaria para determinar los recursos necesarios,
humanos, fisicos e institucionales; teniendo en cuenta en primera instancia lo
que el medio pueda proveer y la contribucion de la comunidad hacia la
obtencion de los recursos faltantes en la misma.

- Herramientas de decodificacion yfo recodificacion. En los juegos se
encuentran cédigos (sistema de convenciones explicitas y socializadas), que
los podriamos denominar iniciales y se describen a través de lenguajes de
expresion verbal, gestual, corporal, escrito (por ejemplo la raya que se hace en
el juego de boliche, bolita de ufia -0 canicas-; l0s papeles que representan en
la paloma o el gavilén, en la ronda la paloma y el gavilan) tienen un significado

dentro de! juego aungue su entendimiento parezca que no fuera perteneciente
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al idioma (ejemplos: vocablos como zimin dufie, sortija tia, tia).

El nific puede inventar o crear nuevos éédigos en el juego que se acerquen
mas a su realidad (ejemplo: dado en la experiencia de Rinconhondo y la
Boquilla, en el juego el gato y el ratdn, se da el caso donde el nifio cambia la
expresion gato ladrén por gato hambriento y en Emiliano cambia la expresion
esta vivo 0 muerto por todavia resucita), por tanto adquiere nuevos significados

aunque los lenguajes de expresion sean los mismos.

- Identificar facilitadores y/o animadores en las actividades, presentes en el

equipo de trabajo que permitan el desarrollo positivo del proceso.

- Resultados Obtenidos. Es necesario hacer una confrontacion entre lo
esperado y lo obtenido durante y después del proceso e ir haciendo los ajustes

necesarios para el desarrollo 6ptimo del mismo.

- Recomendaciones. Seria interesante sistematizar la descripcion de las
versiones recreadas del juego a través de fotografias, diagramas, textos y
grabaciones; al igual que seria importante obtener reflexiones aportadas por los

sujetos sociales participantes del tailer.
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Se ha considerado que estos momentos estan sujetos a las reflexiones y
aportes que puedan hacer profesionales y personas relacionadas con el campo
de la ludica tradicional infantii: es un intento de abrir un camino o un espacio
gue no es relativamente nuevo, sino gue ya ha sido abordado o trabajado en
otras esferas y se desea implementar desde el Trabajo Social, de manera mas
técnica y mas integradora; se considera una temética compleja, pero se
pretende a través de la estrategia su viabilidad en la utilizacién y el provecho

que se pueda obtener de la misma.

5.5. RECURSOS

5.5.1. Humanos

- Nifios y Ancianos de las poblaciones en estudio

- Madres comunitarias

- Mestros

- Personas representativas de la comunidad escolar y cultural

- Profesionales de Trabajo Social



5.5.2. Materiales

- Locativos: Escuelas, CAIP, plazas, calles y espeacios abiertos
_ Utileria: Cartulinas, lapices de colores, crayolas, arcilia, lo que el medio

provee.

5.5.3. Institucionales.

- Casa de la Cultura

- Inspeccién

- Asociacion de Madres Comunitarias

- Junta de accion comunal

- La pequefia Comunidad (Iglesia Catélica)

- Alcaldia

5.5.4. Financieros
Ef profesional de Trabajo Social debe hacer un presupuesto de acuerdo a las
necesidades encontrados donde se va a desarrollar la propuesta de estrategia

pedagdgica (ver anexo presupuesto del proyecto de investigacion).
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5.6. IDEAS PARA LA IMPLEMENTACISN DE LA PROPUESTA EN LA

ESCUELA.

La escuela mas gue un centro d_e informacion, es un ente de reflexion
socializacion y aprendizaje continuo dados a través de fa confrontacion de Ia
experiencia con la realidad.

En las sociedades rurales de la Boquilla y Rinconhondo la escuela es uno de
los principales generadores de ludica tradicional, donde los maestros son un

importante facilitador de los juegos y rondas infantiles.

La propuesta de estrategia pedagbgica se puede impiementar en la escuela
enriqueciendo y aportando a la misma ideas creativas que fortalezcan las
relaciones de la familia educativa ( maestros, nifios y padres).

El papel de la escuela en la implementacion de la propuesta esta dado en el
elemento de promocidn y preservacion de las tradiciones culturales como los
juegos infantiles.

En los anexos se encontrara la guia "ldeas Maestras para Maestros”, es un

instrumento donde se dan algunas ideas importantes para la escuela.

L%
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CONCLUSIONES GENERALES

Este documento pretende ser mas que una recopilacién etnogréfica de juegos
y rondas tradicionales infantiles, aunque el fin de esta es importante para la
conservacion de la historia local y regional; la intencion del trabajo consiste en
primera instancia en articular una "estrategia pedagogica” que posibilite a
profesional de trabajo social nuevos espacios con una poblacién infantit, donde
se ha desarroilado procesos enfatizados con "menores en situacion iregular”.
En segunda instancia abordar una visién integrada de iGdica tradicional, el
juego infantil involucrando los topicos pedagagicos y culturales.

En el desarrollo del proyecto, al articular la sistematizacion de la experiencia
realizada en Rinconhondo y ta Boquilia cada vez mas se fortalecio la necesidad
de que este profesional intervenga en este campo, pues este puede
potencializar procesos de participacion social alternos donde se fortalezcan los
valores colectivos; esta tematica da la posibilidad de que el profesional lo
aborde alli mismo, en la comunidad donde promociona y orienta la disciplina,
lo que conlleva al fortalecimiento de los espacios intergeneracionales y

preservacion del patrimonio cultural con nuevas perspectivas de accion
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basados en las capacidades creadoras y el enriquecimiento de la cotidianidad
para sentar las bases de nuestra propia historia y redescubrir el futuro por
imaginar.

Fue fundamental la participacion de los referentgs saciales de investigacion por
sus actividades y reflexiones, permitio la contextualizacion de la estrategia
segln la esencia que le da la cultura regional y por lo tanto su sistema de
valores: este aspecto enriquecio el trabajo de campo haciendo mas amena la
comprension y el amor hacia |a tematica.

El recurso mas importante dei proyecto fueron los nifios, por su capacidad
creadora y la forma de brindar amor y diversion, sus reflexiones hechas a
través del juego mostraban un nuevo reencuentro con 1a realidad y permitian
recobrar la capacidad de asombro, fos colores, los disefios y la magia del
movimiento.

La experiencia a nivel personal y profesional proporciond situaciones de
aprendizajes y generadora de cuestionamientos criticos y creadores hacia una
nueva concepcion de los espacios del trabajador social y de una fuerza

movilizadora de ideas, suefios y deseos.

419
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‘ S | INSTITUTO DE CULTURA Y TURISMO DEL CESAR

LA SUSCRITA COORDINADORA DE LA RED DEPARTAMENTAL DE
BIBLIOTECAS PUBLICAS DEL CESAR

HACE CONSTAR :

Que DORIS CRISTINA GUEVARA ARMENTA. C.C. 49'764.312.,
voluntariamente adquirid el compromiso de participar en
los programas de Extensidn Cultural que esta organizacidn

® ha disefiado para el afio de 1996. La participacidn de la
jéven Guevara Armenta consiste en dictar tres (3) Talleres
de Ladica Tradicional a las Familias Eductivas de Escuelas
de Educacidn Basica Primaria del Corregimiento de
Rincohondo, Municipio de Chiriguana Cesar. Las mencionadas
actividades estdn insertadas en el Programa de Bibliotecas
Mbdviles Convenio I C T C- COLCULTURA. que se desarrolla

® conjuntamente con las Casas Municipales de Cultura vy
Nucleos Educativos.

en Valledupar, a los 28 dias del mes de

Coord. Red Dptal de Blbrﬂenﬁsas Plblicasy

’b»ﬁ?UPAH-L€:4‘
wowav?

AARTICIPAMOS, [JROGRESAMOS Y [LACIFICAMOS.
CALLE 16A No.6-03 - TELEFAX 73 02 71 - 73 22 72 A.A. 387 VALLEDUFAK .
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HOGAR ILTPANT

IL CONUNITARIO FL PESCADOR
“HIT: 800

L
H Oﬂjoog- 5

C
8¢

FL SUSCRITO DIRECTOR DFL HOGAR INFANTIL COMUMITARIO EL
PESC ADOR.

HACY COHSTAR

Gue HCOTICA PATIICIA CARA BALLO SITRRA |, identificadn con
cédula de Ciudadanin nfmerc 45,503.284 xpedida en Carin
cena. Adguirid vsluntarlﬂmentc el compromiso da portici
nar en les »regramas de Trtencidn Cultural que ssto Inst
titucidn ha progromado parn el afio de I1.996. Ia partici
nacidn de la joven, lo no*tlovéﬂ tidnica Carwballo consis
té en dictar tres Talleres de Lfdica Tradicional o los
Madres Comnitaring ¥ Jardineras del Hogar Infuntil del
Corregimiento de la Beoquilla Municipio de Cartagenc.
Parn constancia de lo antericr se Firma ¥ Sella en In Bo
quilla a los 5 dfas del mes de Diciembre de I.995

I




PRESUPUESTO DE DESARROLLO DEL PROYECTO

DE INVESTIGACICN

DESCRIPCICN
1. Papeleria y utensilios
da oficina.
- Cartulina
- Resma de papel fotocopia
75 gr carta formatec.
- Sobre manila carta
- Sabre manila oficio
- Sobre manila radiografia
- Papel iris (pliego)
- Libreta de apuntes
- Cinta Cass Brother AX-10
- Marcador
- Marcador delgado X-12
- Creyolines X-10
- Boligrafo
- Lapiz Negro
- Taja lapiz
- Lapiz color X-12
- Borrador Nata
- Ligquido Corrector
- Regla (50 cm)
- Goma colbdn
- Tijeras
- Papel periddico
- Folder
2. Material de reccleccién
de informaciénm.
- Grabadora

- Cassettes

CANTID

20

10
10
10
20

(RN

10

V. UNITARIC

455

. 685

42
46
§6
400
800

.964

645

111

806
285
1N
371

.492

140

L7108

300

.978

1.710

30.
.000

50

700

000

V.TOTAL

60.000
16.000



&

- Rollos fotograficos
- Revelado fotografia
3. Textos

- Fotoscopias

- Reducciones

-~ Heliografias

- Fotoscopias a color

- Transcripcién anteproyec

to tesis

-~ Copias anteproyecto (4)

- Transcripcién proyecto

de investigacion

-~ Copias proyecto de
investigacidén (4é)

-~ Empaste

4. Transporte

~- Interdepartamental:
Cartagena - Valledupar
Valledupar - Cartagena
- Intermunicipal
Valledupar - Rinceonhondo
Rinconhondo - valledupar
Cartagena - La Boguilla
La Bogquilla - Cartagena
Urbano

- Buses

~ Taxis

5. vidticeos

- Alimentacién

Estadia

Rinconhondo

- Refrigerio - Taller

- Viaticos Investigador

=9

500
16

20
hojas
80

150

600

50
18

15

20

2.

c

EP

10.

14,
14,

F N

000

00

—

40

400

50
000

100
100

.000
.000

200
200

200

.000

. 500

oo
.

25.

60.

30.
60.

84,
84,

12.
.000
.000
.000

12

10.
36.

67.

L9

@ N e 2
. . . .

L2040

000

000

000

600
600

000

000
000

500




6. Mensajeria

- Correspondencia

- Llamadas telefébnicas
Valledupar - Cartagena
Cartagena - Valledupar
7. Impravistos

TOTAL

10

15
15

2.000 20.000
2.0090 30.000
2.000 30.000
43.078

904.641
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Metodologia: Referentes Sociales de Investigacion

RINCONHONDO

_Intuicién sintética: Paisaje Humano v

Muaterial.
Fase de COﬂOCi!HiGﬂtO —> _ Reconocimiento del referente social de
investigacion.

. Personuaje clave—> Reunion—Personas
representativas

Fase de Acercamienio —>

. Grupo de Apoye { ancianos - nifios }

‘ase Oper ativa — Talleres 1.Encuentro Intergeneracional.
2. Recuperacion de la experiencid.

2.1 Actividad Creadora.
2.2 Practica de juegos seleccionados.
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Fase de and lisis de «Recopilacion a través de Jichas de observacign,
Interpretacion > . Interpretaciin de fichas de acopio,

. Sistematizacion de Ia experiencia.

Devolu cion - Entrega del documento como estrategia para
P edagégica —> la devolucion |

- Entrega del documento o fa poblacion
referente de investigacion,
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Metodologia: Referentes Sociales de Investigacion

LA BOQUILLA

. Intuicion sintética: Paisaje Humano y
Material.

Fase de Conocimiento — . Reconocimiento del referente social de

investigacion.

. Personaje clave—>Reunion—>Personus

Fase de Acercamiento —» represcniatiras

. Grupo de Apovo { ancianos - nifios )

Fase Oper ativa —> Talleres 1. Juguemos abuelo
2. Juguemaos lo de ayer
3. Nuestros juegos tradicionales
3.1 Practica de juegos seleccionados




Fase de andlisis de
Interpretacion

Devolucion
Pedagogica

141

» Recopilacion a través de fichas de observacion.

. Interpretacion de fichas de acopio.

. Sistematizacion de la experiencia.

- Entrega del documento como estrategia para

la devolucion a la poblacion referente de
investigacion.
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FICHA DE OBSERVACION Y ACOPIO

1. Nombre del Juego

2. Descripcién;

3. Espacio de realizacién

- Abierto

- Cerrado

- Otro

4. Cédigos de expresién:

cODIGO  TIPO TRADUCCION

3. Sitio y Horario de Reunidn:

SIGNIFICACION

Y2
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FICHA DE INTERPRETACION
1.Nombre
2. Vigencia Actual

3. Significacion socio-econdmica en el contexto histérico de la comunidad

3.1, Estructura y organizacién social;

- Normatividad:

- Roles de género

- Formas de participacién social:

- Institucionales sociales:

3.2. Estructura y organizaclén econdmica:;

- Relaciones cooperativas:
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- Modos de produccién

4. Significacién cultural del juego con el contexto de la comunidad:

- Cosmovisién

- Significados simbdlicos

- Implicaciones afectivas/emocionales







LA PATILLA

Se escogen dos personas, ya sean voluntarias o sorteadas para que hagan
una el papel de vendedor y la otra el papel de comprador, &l resto de los
jugadores estaran colocados en hileras acostados en el suelo, cada uno de
ellos tendrén que contraer la barriga para que se les infle.

El comprador llega, saluda al vendedor y éste les propone les patillas y les
da los precios; el comprador les toca les barriges a los otros jugadores y la
que esté més grande se la lleva sin pagar, y le dice al vendedor que
después le page; asi se lleva todas las patillas sin pagar.

Luego el comprador pasa y el vendedor le pregunta:

-Sefor(a) sy la plata?

-Se me quedd en la cocina, manana se la traigo.

-Bueno, pero tréigamela que la necesito.
Asi transcurre el juego y el sefor(a) segquird respondiéndole al vendedor
conh una serie de excusas hasta que el vendedor le advierte...

- 81 no me paga le suelto los perros.

Llega el momento en que el vendedor le sueita los pefros, que son otros

participantes, estos salen ladrando y corriendo hasta elcanzar al deudor.



LOS CHOCORITOS

Es un juego donde sdio las nifies participan. Ya que los nifios expresan
"que eso es sdlo para mujercitas”. Pero la razén se debe a que ellos no
tienen que hacer mucho, son los que traen el dinero, que les sirvan la
comida y se van para el trabajo. Esto aburre a los nifios, por lo tanto
prefieren no jugar; y sdlo los nifios pequerios son los que juegan, porque
asumen el rol de los hijos.

Las ninas de la cuadra se relinen con sus mufiecas y juguetes (utensilios
de cocina, caideradas, ollas, fogén de carbén.Arayadores, piatos, eftc).

El juego consiste imitar las labores domesticas realizadas por las mujeres
de ia comunidad: iavar, cocinar, planchar, barrer, y cuider a los hijos.
Conversan con la vecina, a quien tratan como 'comadre; se intercambian
comidas; se prestan ollas, platos, u ofros objetos, se regalan la sal, el
azlcar,; hablan de las telenovelas, de los hijos, del marido, de las vecinas,

ete.
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CUCURUBA

Es una tabla de madera que tiene varias aberturas pequefas y a una
misma distancia, se colocan los diferentes valores con los que esta
jugando.

Por ejemplo, 100 en el centro y de lado a lado se va disminuyendo, hasta
ltegar a 10.

Se trata de Introducir unas bolltas de cristal o ballnes por las bequeﬁas
aberturas y de acuerdo a los valores que logre sumar se gana lo que se ha

apostado; se juega en época de Semana Santa.
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GORRION GORRION

- (Gorrién, gorrién?

- Senor, sefor

- ¢Fuiste al campo?

- Sifui

- ;Qué viste?

- Un ave

- ¢Como qué ave?

- Como un chupaflor

Previamente cada participante se ha colocado el nhombre de un ave, sale
primeramente el gomidn, hay una persona que es la que pregunta y tiene
una rama, los demés se encuentran formando un circulo.

Todos estan atentos y al decir el nombre del animal, salen corriendo a no
dejarse pegar pof el que pregunta y al decir el nombre del otro animal,

toma el puesto del que sale cotriendo.
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LA CANDELITA

- ;Hay candelita?

- Si hay

- Que me regale una

- .Y la que le di ayer?

- Un gato se la comid

- |Mate a ese gato!

- Ya lo maté

- Bueno, cdjala, pero con cuidado
Céjala

- 'Y si me pican las avispas

- Picé se queda

Las personas estén juntas con las manos extendidas, uno los coloca abajo
y las demés arriba intercaladas y pellizcando la mano de abajo, formando

asi un avispero; la persona que esta por fuera pide la candelita y al ir a

cegarla las avispas salen a pellizcario.
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LA MULA

- ¢Hay mula?

- Si hay

- ¢A como?

- A veinticinco y a veintiséis

- Y si me cojo una?

- Cien patés te mamaréis

Los participantes estdn en un circulo agarrados fuertemente de las manos y
un participante se encuentra por fuera, que es el que pregunta ; se trata de
agarrar a uno de los de la ronda, mientras que éstos se defienden
lanzando patadas sin soltarse; si ef de afuera logra hacerle, pasa al circulo

y el otro hace de comprador.

4152




159

QUITIPON

- Comadre vamos a lavar
- No puedo

- (Porque?

- Porque vino mi marido

- $Qué le trajo?

- Una toalla

- ¢De qué color?

- Verde limoén

- ,Donde esta el hacha?

- En el hachero

- (Donde esta la aguja?

- En el agujero

" - Quitipdn, verde limén
duitipén, verde limén

Se juega en parejas, teniendo cada una de las manos en la cintura,

heciendo fa mimica cuando hablan. Al decir quitipén verde limén se salta

hacia adelante y atrés.



SIMINDUNE

En época de Semana Santa; son unas pepitas de un arbol que lleva ese

nombre, se lavan y estdn listas para jugar.

PARES Y NONES

Se esconde un nimero determinado de pepitas y se reparten en las manos
y el que pedia decia:

- Simindufe,

- Abre pune

- Por cuantos

- Por pares o nones.
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A LA CACHA O MACHETE

Se esconden en las manos, una sé alarga y la ofra se pone en el pecho(en
forma de machete) y se pide a cualgquier mano:

- Simindufe

- A la cacha o al macheta?

- A la cacha

0

al machete

A LA COPA DEL SOMBRERO

Se van tirando las pepitas de acuerdo a un orden previamente establecido

sobre un sombrero y el que logre montar una pepa sobre otra, se lleva

todo; si no habia sombrero s utilizaba la falda de la mujer.
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CASITAS

Se forman las casitas con cuatro pepas, tres de base y una encima, se
colocan a una distancia determinada y de acuerdo a un ya establecido se

tira una quinta pepa para ver quien logra tumbarla, si lo hace se lleva las

pepes.

EL GATO Y EL RATON

- A que te cojo raton
- A que no gato ladron (hambriento)
- ;Cuénto damos?
- La miserableza de un chicharrén
Los ninos que hacen la ronda empiezan a cantar hasta que salen:
1,23, 4567,8,9,..
- Este gato si sivid
0

este gato no sirvid, pelo los dientes y se asusto.

450
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- Esconde, esconde la maluquita donde no te vean,

- Esconde, esconde la maluquita donde no te vean,

- Juro y juro,

- Tusa que tusa, tusa Galeéno; démelo acé

Este juego se practica como la sortija tia tia (en la boquilla) o esconde la

piedra.
RECORRER EL MUNDO

- Qué prefleres recorrer el mundo o perder una hija?

- Recorrerlo pero no perderla

Se hace una rueda con las més grandes (mamaés) y las méas pequefas
(hijas), se colocan delante de ellas dandoles la espalda , una' persona fuera
del grupo es la que pregunta:

- Recorrer el mundo o perder a su hija(o)

y al contestar ei otro

- Recorrerio pero no perderlo(a)

ol que llegue primero ese tomara &l hijo(a) vy él otro saldrd a buscar otro

hijo(a)
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LPractioa de juegos seleccionados. J
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£ Nugstra Comum‘_daa’ podemos
encontrar EXpPresionés fr@c//a'ona/ej
de nuestra coltura . |




(o

volus_joegos

. RS < ., ' - i o
SR |
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CCUALES )
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Ve que nos sirven éstos fpegos 7
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= Para aydsr sl desarrol/o
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MHaciendo falleres

i LT
=

Wuienes nos (ventan |2 historia de
los juegos de sv rinez | en los
/ugsr@j de que hablamor zantes.
En la 4orde o nocve  revnido
con oy nwios de [a Comonidad.
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TRATANDO DE Qus sEA UNA
JORNADA AMENA , EN(CUVENTRO
ENTRE ADULTOS -~ NINOS

2. [ ecoperando la  experiencia
Con los wifos atraves de

DRAMATI ZACION =7




C on el +aller Jos nivis Escoger e/
JUego gue mas /e ympacta y le
gusta , hecho gue [0 Wace
interesante. '

b. Haclendo ona jornads. donde

los minos JVEGUEN las mnter-
pretaciones hechas en el
Divejo , PDramatizacdoq ,
Relato. -

Hasta aqui no llega este trabajo
con los Juegos, pedemos deso ¢ro
llar ofras actiwdades como:

Proponernos |as metas goe
Guerames Slcanzar con Jos talleres.
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Gean- creadores , ddemas de /a5
Mengcionadas ; Otres purden Ser
el Modelado en arcilla, 12
pnécdota yjo ¢l relato

-

N provechsr los rewrsos.de la
comonidad : | .
ninos, abuvelos, lideres’ la ésovels
la plaza, |2 calle, ete |

Mﬁ/'l/ﬁf’ 2 -los participantes de
éjsz proc@m A C@[OC:DI’/E’ nombre

A los Afalleres .
JUGUEMO) ABUELO QUE NOMBRE

- LE poMpREMOS .
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Tmer en entsd que los niios  Crean
Cddr'g‘@s a fraves de/ Jueqo, €S

decir nveved interprctacioned del

Jueg0 .

zscubrir otros temas ggngrgdorej
gue se prefentan  en le; juegos .
Ser Creatwos /
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PRISGENTACION

E'X:l%)t.en Aivereoes mecaniomos
para que la EGCLELL contribu-
yon a c\:vulgor* el fo\c|or
local “ nacional . fa\ como
el MAZGTRO debe +ener wm
re_Per-'\'or-'lo de cuertos Y

| ac.-\-1v1a\n¢=\e€>je.e "ncJTstSG'b'e
que ‘enog muchas IDEAS

de como analizar Y or-aan'nzm—

RONPAS Y JUEGOD.
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Promover la ESCUELA para
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TIncorporar en lang, labores
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de \os fueops de antes Y
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