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INTROOUCCION 

En la actualidad lo ■ ni"os han perdido el interés 

por los juegos tradicionales, y los han reemplazado por los 

modernos que son interesantes por sus colores 

llamativos y novedosos~ olvidándose de esta manera de los 

juegos que les motivan la imaginación, +actor positivo para 

su +ormación personal. En el jur:1go~ los niños participan 

dando sus opiniones y respetando las reglas establecidas en 

los peque~os grupos formados por ellos mismos y así tienen un 

juego lleno de ideas constructiva■ que son bené+icas para el 

ni fío mismo .. 

e,.,pl icat· mejcw la jueqo 

tradicional en la ense~anza preescolar me basaré en la teoría 

psicogenética de Jean Piaget, en la que se menciona que el 

juego es la expresión y condición del in+ante, +avoreciendo 

des.ar r··o 11 o cfo~\ la personalidad individual niño. 

Con+ot·me va e t·ec i endo es, e 1 ti. po de juego que ut i. liza, de; 

acuerdo a la evolución mental que él posee. 

El Programa de Educación Preescolar 

que es de enfoque 

psico9enét:icc); que la construcción de la 

inteligencia se da a través de la inter·acción del sujeto con 

el objeto que le rodea, siendo la razón por la que tomo en 

cuenta este paradigma para elaborar mi trabajo de tesina 
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sobre los Juegos tradicior1ales y su importancia en el 

desarrollo de los valores de identidad nacional en el ni~o 

preescolar. 

El niílo, actualmente muestra pece interés por los 

juegos tradicionales, ya que se deja llevar pot· la influencia 

televisiva imitando a los protagonistas de SLlS programas 

~avorit □ s, como estos héroes son mtJy agresivos ocasior1ar1 

rebeldía en los r1i~os; a causa de esto los j1Jegos también se 

vuelven violentos y da~an los procesos de socialización de 

los alumnos~ caLtsando problemas en el jardín de ni.~osi este 

es ur10 de los motivos que me impulsaron para abordar este 

el rescate de los juegos tradicionales en la educación 

preescolar y cómo estos ~avorecen la ~ot·mación de valores de 

identidad nacional en los ni~os. 

El tema de ''LOS JUEGOS TRADICIONALES COMO MEDIO DE 

SOCIALIZACION DEL NI~□ PREESCOLAR'', es muy importante, y hay 

que estudiarlo a profundidad porque el ni~o mediante estas 

actividades mani~iesta su conducta y sus emociones~ además de 

que le provocan placer y estimulan su creatividad, retomando 

de esta manera la gran variedad de tradiciones y costumbres 

que hay en la di~erentes regiones de nuestro país~ Además e]. 

juego tradicional es altamente educativo para el 

~avorece su desarrollo y SLt identidad nacional. 

niKo y 

Existe una gran variedad de juegos tradicionales 

que ~avorecen al ni~□ para que se integre con más facilidad 



a los grLJpos y además SLI lenguaje se vuelva más fluido y 

Mediante estos juegos quier □ favor·ecer que mis 

alumnos tengan un desart·ollo integral y así alcanzar 

n1e plantee y de esta manera favot·ecet· su 

independencia y autogestión. 

A continuación voy a mencionar Los obje·tivos de mi 

Describir el Proceso de socialización del ni~o 

la importancia qLJe tienen los Juegos 

Tradicionales para el desarrollo social del ni~o 

pt .. eescoli~\l"' y como estos ~avorecen la formación 

de valores de identidad nacional en el altJmno. 

El presente trabajo nació de mi experienrid como 

educadora er1 el jardín de ni~os donde laboro y qLJe esté 

con un total de 21 ni~os, siendo la asistencia regular, el 

trabajo con ellos es casi 

interacción entre los mismos ni~os del grLtpo, 

crean actividades grupales_ y algunas de tipo individual~ 

El nivel socioeconómico de la comunidad es medio 

siendo la mayoría hijos de jornaleros~ ganan el sueldo 

mír1imo, ir1dispensable para satis~acer sus necesidades más 



ut·gentes y algur1as ~amilias sólo cuentan con lo esencial~ 

Corno siempre lo primero que con1pran es la 

telev1sion, y la utilizan como el único entretenimiento de 

los r1i~os1 sin fijarse en el tipo de programas, y los QlJe 

carecen de televisiór, van a jugar a la calle como ,nedio de 

recreación~ donde no siempre aprenden actitudes positivas. 

Al educador· le corresponde fomentar los Juegos 

tradicionales dentr·o de la escuela para qLle los niílos vuelvan 

a _jugarlos y revalot·en las enormes riquezas que tienen y que 

se han ido perdiendoQ 

A tr¿vés del tiempo se ha cor1siderado que el juego 

es u~a actividad importante en el niRo~ El niRo necesita 

jugat· pat·a su desarrollo in·tegral porqlJe el peque~□ que no 

juega no es un niAo sano. 

Este trabajo lo realizo con el ~in de n1ejorar mi 

práctica docente para el bene~icio de los ni~os, para 

~avorecer en ellos un desarrollo integral y que sean mejor·es 

cada díau Pretendo lograt· los objetivos que me traeé para 

llevar a cabo este tenia y poderlo aplicar en el grLJpo que 

está a mi cargo y así fomentar la importancia que tierien los 

juegos tradicionales en la ni~rz. por lo cual menciono los 

puntos qLte desarrollo en el mismon 

4 



En el primer· capitulo abordo algunas generalidades 

acerca del Juego, así como La concepción psic □genéticO del 

mismo. 

En el segundo capítulo planteo c6nio el juego es uri 

elemento esencial er, la educación preescolar, en el procese) 

de socialización del ni~□" 

Para terniinar c □ ri mis conclusiones~ la bibliogra~ía 

consultada y un anexo en donde se presentan los juegos 

tradicionales propios para los ni~os preescolares. 

La mayoría de estos juegos ~ueron entresacados de 

unos apuntes mecanográ~icos que ~t1eron proporcionados a los 

alumnos de la Lic. en Educación Física de la Escuela Normal 

Manuel Avila Camacho de Zacatecas y otros pertenecen al 

dominio público y se han conservado gracias a la tradición 

oral. 

Delta Martínez de Lira 



I. EL JUEGO Y SU RELACION CON EL DESARROLLO DEL l\!I~O 

PREESCOLAR 

A- DEFINICION Y VALORES DEL JUEGO. 

A través de los siglos IJn□ de los campos más 

más variados y más ricos de la acti~idad hLlmana 

ha sido y es el juego~ 

11 Sin embat"go d(~Sc:ubt·ir y cfo?sentr·añat· lo~? 
secretos fascinar,tes que brinda eJ juego y 
seguir los hilos que ligan a estos juegos 
con el desarrollo psicológicc con la 
creatividad~ con el trabajo~ con los valores 
sociales Y~ para comprobar los beneficios 
que al hombre proporciona el jue90. hubo que 
esperar mucho tiempo y en especial la 
re~lexión científica del siglo XX'1 <Rodríguez~ 
l í?92: 215) ~ 

En cada cultura y en cada época ha estado presente el 

juego; ya que el juego es más antiguo que la cultura pues por 

mucho que estrechemos el concepto de ésta presupone siempre 

una sociedad humana y, los animales no han esperado a que los 

enseíl~a jugar, ya que ellos juegan por instinto y sin ningún 

~in, en cambio el hombre al jLtgar tiene un fin y un propósito 

Desde el punto de vista teórico~ el j ue-::1gD es 

pues todos los ni~os juegar1 y esta actividad es 

tan pt·eponderante en su existencia que se diría que es la 
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Efectivamenteq el juego es vital~ es cond1ciOn pat·a 

un desarrollo armonioso del cuet·po, de la inteligencia y de 

la a~ectividad; el niílo que no juega ~e un niílo enfermo de 

cuerpo y espíritu (Cfr. Apuntes de Educación Física, s/f: 

s,/p). 

juego constituya por lo demás, 

actividades educativas esenciales y merece estar por derecho 

pt"Opio l~n el flli::itwC:C) cfo~ la in!::;tit1,.1ci6n esc::c:)l¿u~n (UPN 1f~)f:3El~ 1::::.2) ~ 

La educación debe dirigir y orientar 

para convertirlos en métodos y ~or·mas de trabajo~ par·a 

los intereses y propiciar aprendizajes. Por esta 

creo importante qLJe el jardín de niílos deberá 

reformulat .. sus actividades lbdicas. partiendo de la necesidad 

inter-ior del ni~On 

La definición del Juego no es ünica; 

considera como una actividad espontánea que parte de la 

necesidad del ni~o y de su realidad~ realidad que él vive y 

juega gustoso pot· su exceso de energía como resultado de] 

gt·ado de desarrollo orgánico. 

El juego es un aspecto importante y as parta 

~undamental para abrir más posibilidades en los aspectos 

cognitivos y corno medio de integración social de cualquier 

grupo y propicia un amplio conocimiento de sus capacidades 

motrices, cognitivas, académicas y de integración de las 

elementos socialestt 

7 



Entre los valores esenciales del juego se encuentan 

los siguientes~ 

Coadyuda a la saludu 

-- AytAda e~icazmente en el proceso de socialización, puesto 

que favorece la comunicación~ cooperación y compa~erismo e 

integración familiar. 

Atenúa la gravedad de la vida. 

- Desarrolla el poder creativo en el hombren 

Propicia la eficiencia +ísica necesaria para el adecuado 

desempe~o de las actividades cotidianas~ 

Estimula el amor a la natL1raleza~ 

- Compensa los e+ectos de la actividad laboral. 

Colabora ampliamente en 

conductas nocivasu 

la prevención y erradicación de 

Otorga un sinnúmero de oportunidad para la ocupación del 

tiempo libre. 

Proporciona placer y alegria~ 

Ofrece vastas posibilidades del descanso físico y mental 

<C~r. Apuntes de Educación Física~ s/~: s/p)~ 

Estos valores esenciales del juego unidos 

contribuyen al desarrollo individual y enriquecimiento de la 

vida desde la edad temprana del ni~o~ 

8 



B- CARACTERISTICAS Y CLASIFICACION DEL JUEGO. 

De l• misma manera se encuentran las 

caracter·ísticas propias de la actividad que denominamos 

Juego, tienen un algo, este algo no pertenece a la vida 

corriente, 

temporal, 

ae intercala en él como actividad provisional o 

actividad que transcLlrre en sí mismo y se practica 

así es como lo presenta el juego en primera instancia, como 

medio de la vida cotidiana, como ocupación en tiempo de 

recreo y para recreo (Cfr. Del Pozo,1987:23). 

Las características principales del JtJego son las 

siguientes~ 

El JLtego es una actividad l.ibreq el. juego establece que 

s1 se impone ya no es _juego, en el sentido 

eatricto. 

El JL1ego r10 es la vida diaria y cotidiana~ el cambio 

permite ~alir de ella y abre toda una es~era de tendencia 

propia, un oasis de felicidad~ 

En el juego siempre t,ay algo de suspenso, s1J resultad□ es 

siempre incierto~ 

El juego 

este orden 

distanciarse 

afirmarse~ 

crea orden~ es dpdo por las reglas del mismo, 

jntroduce en el JLtego la elegancia y exige 

de la propia libertad de imponerse y 

El JLtego se desarrolla dentro de ciet-tos límites de espacio 
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y el juego comier,za y termina. Pare puede 

- El jueq □ estimula la socialización, crea comur,icación y el 

grupo que juega tiene la tendencia a permanecer unido, aun 

despLJés del juego sir, importar los resultados <CfrM Apuntes 

de Educación Física, s/~: s/p)u 

Estas se tienen que considerar 

importantes y quien esté en contacto con los juegos de los 

ni~os, deben observar·Ias ya que tienen que estar siempre 

presentes para no perder el sentido propio de los juegos ni 

se pierda el ir1terés de los ni~os por ellos# Dichas 

características aparacen como fenómenos propios del ju~qo. 

El cuerpo es la principal ccneMión del pensamiantc 

del n1~c c1Jn el exterior~ ya que por medio de 6ste recibe 

todos los estimulas, quedando clasificados de esta manera: 

Natural: Ambiental y de r ■ lación. 

Social: Integrativos~ tradicionales~ aculturados. 

Movimientos: Sensoriales y motot·es. 

Respuesta en el trabaje: juego da agón (competitividad 

entre otros o el sujeto sea ~ísico o mental), juego de alea 

(adivinanza), 

reacción. 

Psicomctor: 

per·r:epci6n 

juego de mimi~ry (imitaciones), juego de 

Juego de motricidad en general~ juegos de 

sensoriomotriz, juegos para la estructuración 

del esqLtema corporal, juegos de later-alidad~ juegos de 

10 
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ritmo, tiempo y espacio. 

Construcción Lógica1 Juegos de at~nción y 

juegos de expresión oral y aprestamiento para 

Juegos de aprestamiento para la escritura~ 

aprendizaje y socializaciónu 

El 

intelectuales del ni~o, al mismo tiempo plantea pt·oblemas de 

concit1ctas que le implican adaptación 5ocial, a la vez que 

sirve como preparatorio para la adquisición de conceptos, que 

sir-ve dr~ estím1.1Lo en los pt .. C)Cesos de apr-endizaje df.-?.l nii~o" 

Puede considerarse el juego como el camino del pt·oceso del 

pens<.':\ffiif":?nto ({::;fr·. ~3EF', 19f.35:; 7),, 

razón se diría que el 

actividad propia de los seres vivos~ Para los animales 

representa el desarrollo de los instintos en su adaptaciór1 al 

mundo circundante, en tanto que para los humanos adquiere un 

papcc• l báE~ico en su df~s-c¡n·-rol lo social~ intelectual y +:ísico" 

La pedagogía contemporánea le ha recor,ocido al 

juego 1Jn caréc·ter priviligiado de instrumento de la primera 

educación humana, en tanto que )a psicología y antropología 

le han reconocido una ~unción biológica y social (C~r. SEP~ 

l.98:1:6). 

El jardín de niRos se encarga de favorecet· el 
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niAo situándolo como centro del 

procese) edtJcativo. Al :i.mpclr"té1r1c::i,1 al. jU<?CJCl 

traclicional podremos llevar al ni~o a q1Je retome estos Juegos 

que vier,en de íllLlchas generacicJnes atrás considerándolo 

necesario para logr·ar el desarrollo integral del rii~o. 

C- OBJETIVOS DEL JUEGO Y SU EVALUACION EDUCATIVA. 

No debemos olvidar que la actividad lúdica es 

óptima para ~avorecer un mayot· d0?-::Si::1.~··rol lo df.•?l 

PUf2dt~ facilitar e limitar logros sociales o las 

habilidades cognitivas del menor, por ello es importante 

conocer los objetivos que el Juego mismo tiene: 

Contribuir al daaarrollc 

a través de las actividades ~ísicas y recreativas~ para 

coadyuvar de esta manera, a la formación del hombre~ y sea 

conducirse activa y conc ientr:~mentE':', con 

mayores capacidades de productividad. 

Format· un ni~o saludable con un desart·ollo armónico de 

sus propiedades y cualidades físicas, con la posesión de 

ht.bi t.D·.s; y de val~res morales que le permitan 

ser tenaz y perseverante~ 

Crear 1.1na sólida base de 

deportiva sistemática y para 

postf.?t~ i □ t"E-?'!fa tt 

12 
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Formar hábitos da trabajo colectivo. 

Desarrollar positivamente el valor, 

t.enc.'<l.cic:11:;1.c:I~ la modestia y la disposición 

pat·a vencer los obstáculosM 

Desarrollar las formas ~Ltndamentales y esenciales de la 

i.n-Fant. i 1: 

tDdo int~rrelacionado 

bal cancei::tr y 

con el desart·ollo 

ir,telectual ~n la ~ormación del caráctet·. 

Desat"t·Dl lc;,t~ las actividades en grupos o equipos para el 

cultivo cJe sociales y e 1 E~SP í r i tu 

hábitos de postura correcta. de higiene y de la 

mejor utilización del tiempo libre o disponible 

Estos objetivos son importantes para poner en 

los juegos y saber lo que se quiere lograr cor, 

por tal razón es deseable tenerlos presentes y 

aplicarlos en las actividades lúdicas y así obtener un mejor 

rendimiento en el niAo. 

El jL1ego tiene una evaluación de caracter educativo 

E-?n términt1s de:: 

La evaluación objetiva: Es la que t"ec;,liza el individuo, rJE:: 



acuerdo a los objetivos planeados~ para percatarnos de la 

La evaluación Subjetiva: Es en términos de apreciación 

interna e~ectuada por el educador; dentro le que cree que 

realiza; en esta entra la estimación, apreciación, etc. 

La evaluación mixta: Es retomar las dos para tener Ltna mejor 

E.~VE~luac:ión .. 

El Pro~esor debe tomar en cuenta estas evaluaciones 

s:i. tuvo rest1ltado el juego, y ver si se pLtede 

cambiar o modificarse de acuerdo con la aplicación de esta 

en la cual se ve el juego aplicado 

(Cfr. Apuntes de Educación Física, s/f: s/pl. 

D- F'EDAGOGIA DEL JUEGO Y SUS EFECTOS POTENCIALES. 

Todo juego tiene su pedagogíaq la cual tiene 

varios puntos importante que deben tomarse en cuenta como 

los juego continuos, vigoro~:os y J. 1 e no~;; de 

entu'.~;iasmDs 

Hay que crear y desarrollar el espíritLl de juego y evitar 

la idea de que son una obligación molesta. 

Se debe mantener siempre una condición general de orden 
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a los alumnos~ hay que tomar siempre en todos 

los aspectos en término medio y evitar los extremos. 

Se debe corregir estrictamente la primera manifestación 

c:lt-? i n d .i. i;;c:: i p l i na• responzabilizar a 

qLAe estos controlen debidamente a eus grupos~ pero 

evitando que abusen de sus atribuciones~ 

Es conveniente agrupar la clase en peque~as unidades y 

que juntas~ en un espacio reducidoq cori 

objeto de facilitar el control. 

que insistir siempre en el deber de observar las 

esta es una h~t·mosa oportunidad para educar a los 

ni~os en el verdadero espíritu deportivo. 

Esta pedagogía es interesante porque de esta manera 

nos damos cuenta de lo importante que es el 

desarTol.lo integ,·al d,?l niño íCi"'t·. Del Pozo, 19B7:T:';). 

El juego evolutivo es decisivo, ya que favorece una 

variedad de cosas importantes para los niAos. Al estudiar· 

las relaciones entre el ambiente ~amiliar y el desarrollo 

cognoscitivo, el factor más si g ni -f i e c"l ti vo la 

estimLtlación del intelecto del ni~o son los materiales de 

juego apr .. opiados .. El niño aprende y desarrolla muchas 

capacidades por medio del juego, a continuación doy ejemplos 

de tipos de juegos, segQn lo plantea Johnston 11993), que 

producen un e~ecto positivo en el ni~o: 

15 



Juego de manipulación: gracia■ al Juago da manipulación, lo■ 

ni~os aprenden las habilidades para resolver los problemas 

f=:L1sicos. 

Ju■go con agua: de JlAegos coopera en la 

experiencia del niAo y crea la comprensión de capacidad y 

volume::1 n. 

Juegos de representación: asta clasa de actividad permita al 

niAo aprendei los roles sociales mientras interactda con sus 

En éste, los ni~os aprenden también a ver las cosas 

descie el punto de vista de los demás~ 

Juego Físico: como las otras actividades físicas~ el Juego 

físico es importante ya que mejora la coordinación y expande 

las habilidades motoras qLte sirven de base al desarrollo 

Además, opera para aliviar ter1siones, energía no 

utilizadas y ~rustración. 

Juego simbólico: los niA□s puedan utilizar esta forma 

ct·eativa para reducir al mínimo las consecuencias de sus 

Al an el juago situt~ciones 

CLtestionables de la vida real, acondicior,an el aprendizaje en 

el juegc:), una situación menos riesgosa 

consecuencias permanentes. 

Juego abstruso: no se espera de todos los niAos esta clase de 

juego!.~;, ni tampoco es deseable. Estos no se presentan en los 

ni~os en edad preescolar por ser juegos peligrosos como son: 

la rL1leta rusa, retos o desa~íos. 

16 



JL1ego soc: i a 1 1 lo■ ni~o■ incorporan toda■ las habilidad■■ 

individuales básicas en una amplia variedad de interacciones 

asi se intensi·Fica y preserva la cultura que será 

tran■mitida ci■ g ■ n■ración en generación. E■te tipo de juego■ 

ayuda a comprender y apreciar las herencias sociales y 

cultllral ■ s, las qu■ •• preservarán con orgullo y tran■mitirán 

a ::i.t..ts hiJDffi~. 

JL1egos de entretenimiento: penen ■nfá■ is en el aprendizaje de 

uria serie de reglas, las cuales deben respetarse. 

JL1ego ac:adémic:o: es una forma de plantees de estimulación 

chvf-'H'sos pt~inc:ipios de apr~Pridiza..iE? y pur-:.:1dt~n set~ usados por 

maestros para mantener el interés de los alL1mnos. 

JL1ego competitivo: estos _juegos tienen una característica 

importante que permite a los jugadores competir con uno o m~s 

adversarios y representa una agresión controlada~ 

experiencias son tanto para los que ganan como para los que 

pi €-?t~ de;? n. 

JL1ego electt-ónico: esta nueva modalidad, propicia una 

experiencia totalmente diferente, más de tipo sensorial y 

refleja, e incluso de reaccione~ y estrategias cognoscitivas. 

JL1egos terapéllticos: están programados para tratar problema■ 

psicológicos, de lenguaje, de condllcta, y otros problemas qlle 

son comunes en los ni~□s en edad preescolar (C~r. Johnston, 
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oe JLtegos nos damos una ioea ae 

como ponerlos e11 práctica Y qué aspectos del ni~□ favorecen~ 
aara un meJ □ r aprendizaje~ 

E- EL JUEGO Y SU RELACION CON EL DESAf;:ROLLO DEL Nif::iO DESDE LA 

PERSPECTIVA PSICOGENETICA. 

F'i.aqe_t ( l"?tl4), 

desarrollo psíquico del ni~o el cual inicia 

hasta que concluye en edad ad11lta, sj_endo un poco inestable 

pCJt" qU.f.? C:\ conclusión evolutiva 

au t.: Dmdt. 1 e amf:? nt e a uni::t t~vDluc.1.ón regresiva □ 11e c □ ndL~ce a la 

desarrollo es com~arable con e] ct·ec1m1ento 
or•gár1ico va que evoluciona Ltna madl1rez hasta 

pr □gt·esivamente segón la estr1Jct11t·a cor1 OLte cuer,te o formas 

de equilibrio, siendo el QLte marca la diferencia 

oei como □rtam1ento del recién naci.do hasta l.a adolescer1ci~ el 

tendericias ir1s·tiri·tivas vele :las pr1n1et·as enioc1 □ r1es~ 

.:?Clci·· .. · Son hábitos motores~ 

E C· (0' .1 cJe 

,Estos primer·os estadios con1cr·er·1d0r1 desde la la~tar,cia 



hasta el aRc y n1edio d dos.> 

4to-·· E:'.~:> E1 l dt? 1~1, intr.•:~liqe~nci<::\ i-ntuitivr.·A~ df.·? las f:Sf.?ntimi(~ntc>~-S 

interindividuales y de las relaciones 

sociales de sumisión al adulto" (de los 2 a los 7 a~os) 

de las operaciones concretas y los sentimientos 

mot~aJ.12:•i~-) y s;c:)c:::ic:ales~ de coopE•wr..1c:lón~ (de~ los 7 l.:;\ lo-=:; 11 

aí-1C:)S) 

6to- Es el de las operaciones abstractas, formaciór1 de la 

personalidad y de la inserción afectiva e intelectual en 

la sc.1ei.edo1d c:if,, los ,¡u:lultos (Cf',-. Piaqi~t, 19134: 14,--l~i), 

A continuación explico de una manera breve los 

pe~ícdos qL1e mencione, 

f~ 11 o~:; " 

y ver en qué consisten cada uno de 

El primer período es el sensoriomotor- El n:i.ño no tienE~ 

conciencia del yo y del no yo~ tampoco de lo que +orma parte 

de él y dc-2- lo que le ,-c,dea. El punto de partida de sus 

conocimientos parte de los modelos innatos de conducta, como 

le:, suc:ciónir pt·E•nsir.)n y su actitud crJrpc)ral, na tiene-i '!:::.ent.ido 

de permanencia fijando su vista en un objeto y al momento de 

desaparecer cree que de,ja de existir, su pensamiento se 

encuentra circunscrito a sus experiencias sensorio~otrices y 

las experiencias ajenas no las comprende" 

En el momento que adquiere el lenguaje se amplía su 

mundcJ y al caminar adquiere otra dimensión del mundo, a los 
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dos a~o■ ubica un obJeto ■■parado d■ 11 y lo recu■rd■ en 

Al iniciar la descentración ya está preparado para 

■ l próximo períodd. 

El segundo período es el preoperatorio- En este ap.;H·acE1 el 

!Emguaje, la!s c:onduc:ta ■ ,nodific,Hias en \;u aspe,:to ,Activo come¡ 

en el intelectual. Se debe considerar co,no una etapa a través 

de la cual el ni~o va construy■~do las estructuras que dará 

sustente a las operaciones concretas del pensamiento, a las 

categorfas del objeto, y del espacio y la 

cas1Ja].j.dad, así como aparace el pensamiento~ iniciación de la 

socialización de la acci6n1 la interiorización de la acción ó 

intuición y De la m :i fü;.m¡;:1. manera aparacen 

transformaciones paralelas como el desarrollo del sentimiento 

interindividual y de una a~ectividad interioru 

período aparace el egocentrismo, el riiRo cree que es el mundo 

como lo ve y entiende sintiéndose el centro de él, este 

camino representa un proceso de decentración progresiva que 

significa una di~erenciación de un yo y la realidad externa, 

todo esto lo refleja por medio del juegou 

Al niAo en este período se le desarrolla la 

e■tructura progresiva del pensamjento y la personalidad, los 

aspectos que caracterízan a esta etapa del desarrollo son: 

FLlnC i ón simbólica- El ni r'\o f·epresenta objetos, 

acontecimientos. personas, etc. en ausericia de ellos. 

PreoperacionRs lógico - matemáticos- Permita al niño 
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conociendo su realidad de una manet·a cada vez más objetiva. 

Las operaciones infra16gicas- La estr1Jctut·ac1ón del tiempo y 

espacio y lógica aritmética~ ambos hacen posible la 

de ciertos aspe¿t □s empit·icos que ataHen a las 

operaciones espaciales y la organización de con□c1miento pat·a 

la localización de los objetos y de los eventos del tiempo y 

El tercer período de las operaciones concretas- En este 

período marca un nito c.fo::-c:isivo E~!n Ed desarrollo rnentalq es 

etapa más complicada va que 

conipleJ □s de la vida psíquica va sea de la ir1tel1aenc1a o ae 

la vida afectiva al mismo tiempo qLAe inaugurat·on u1~a serJe de 

·1 .. .. a i:1c.:c:J.ón qlc:bt\J. !::\ J.c 

e individual~ analizando los aspectos intelectuales v 

después los efectivos de este desarrollou 

El cuarto período es de las operaciones abstractas- En este 

periodo posee otro tipo de pensamiento porque se presenta más 

complejo en el adolescente aparaciendo el pensan1ient □ v sus 

nuevas operaciones y el comportamiento 

del período pt·eoperatot·io por 

los ni~os con los que laborcJ~ r·n esta eda(j el r11Ac, h~ 

modi~icado su condLlcta a~ectiva e intelectual v ha apat-ec1cio 



Por m■ dio da l■t ■ inicia ■u ■ocializ ■ción 

obteniendo experiencias para sus transformaciones afectivas y 

p,u·miti ■ ndo L.ln 

personas comenzando el ni~o por la imitación, sensoriomotriz 

y adquirir un languaja qua le permita 

comunicarse con los demás miembros de la sociedad en que 

Vi VH1 • 

El periodo preoperatorio, se cat·acteriza por el 

ju■go simbólico y a ■ formado por la imitación modificándola 

segdn sus necesidades~ En este ju8go simbólico el niRo da 

vida a los objetos así como imita a todos los que le rodean. 

El en~oque psicogenético considera al juego como el 

camino del proceso de construcción del pensamiento. En su 

desarrollo el ni~o va progresando al pasar por di~erentes 

etapas, como lo ha planteado la psicología evolutiva~ para la 

cual el juego es el dinamismo que contribLlye al paso de una 

Puede considerarse al juego, cC1mo el camino del 

proceso de construcción del pensamiento. En su desarrollo el 

niAo va madurando progresi0amenta al pasar por diferentes 

etapas, como lo ha planteado 1,s p ■ icologia evolutiva, para 

juego as el dinamismo que contribuye al pa■o de 

una etapa a otra. 

Puesto que el niílo vive en sociedad, será sienipre 



de un grLtp □ con cat·acterísticas propias sociales y 

ni~os r11antiene viva SLI t1istori2 

cultural y social~ 

A medida ql.te el niAo va madurando c □ ri repetidas 

nj,ílos para compartir 

identificarse con los papeles social.es q111·2 debe vivir~ eri sus 

jLlegos representa papeles de adultos con los que se relacioria 

y vive experiencias irnpor·tantes y concretas~ 

escuela y en su orden 

social. 

desarrollo psíqL11c □ r11~0 es un proceso 

contínLt □ de construcción de las estt·ucturas cognoscitivas las 

no se encuent~an preformadas er1 el suJeto~ sino QLte 

deben ser desarrolladas y reconstruídas a diferente plano en 

periódos subsecuentes~ este depende tanto de la 

adqu :i t· i c.1a por· la especie humana en 

cJe la interacción con el 

medio ambiente y social 011e rodea al. stJjetop EJ. ni~o es a la 

un ser biológico, psicológico y s □cial1 y se desarrolla 

tanto como 
' 

soc :i.21.lme?nti;:, 

medio del juego, su nivel de desarrollo cognoscitivo así como 

desenvolvimiento~ siendo entonces el resultado de la 

i ntt-::-t~acc :i. 6n del niílo con SLl medio y madut~ac i ón 
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l_a teoría psicogerlética. considera que tanto la 

como la a~ectividad y el conc)cimiE:-:int.o se 

constituyen pt·ogt·esivamente a partit· de las acciones que el 

ni~o ejerce sobre los objetos de su realidad~ 

·re6rican1ente la psicología genética concibe el 

apt·endizaje como algo más qLJe un simple cambio de cor1ducta y 

lo e>:plica, solamer1te, con base en el desarrollo psicológic □ w 

En realidad el desarrollo es el procesa esencial en el que 

cada elemento del proceso de aprendizaje se dá como una 

~l.1nc1ón del rlesarrolla total~ más que como un elemento OLle lo 

1?2:-:p.l.ic:i:1 !!:\ É'f:·te (C·ft·. SEC 1 .1994<::t: 16). 

;
1 Fl ,c;":\pt·r0nd:i.zajr2 no E-~quiv21lP -r.:,l dE~sa1··rolloq stno quE~,, 

el apt·endizaje organizado se conviet·te en desarrollo mental y 

por1e en marcna una set·ie de procesos evolutivos que no 

Formándose de esta manera el c::onocimiE"-:"nto d€-?1. 

ni~o, tomando como bBse a las acciones que el infante realiza 

en torno a los objetos que le rodean, y así adquiet·e los 

mental, 

biológico y p □ t· stJpLJest □ el social~ siendo éste último muy 

importante pat·a el ni~□ ya ílLIE adquiere los elementos 

necesarios para llevarlos a sLt vida cotidiana~ 

Es de vital importancia para el ni~o Jugar. ya que 

por medio del juego podrá poner en práctica los conocimientos 
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Para explicar el desarrollo 

de las actividades esrJ □ r1·téneas de los niAos~ y ellos 

t t·at r.:1n 

relacionarse activamente con objetos y per·sonas. 

11 l::iiE·:ndo q1 .. 10~1 f:::11 niPío ~:lc-:-2- tlE:-i::;.p.l~:\:~<:\ 
cor1stantemente desde las coordinaciones 
,notaras primitiv¿!s hacia d1versas metas 
idE-1.:':1.lE:1!5 fi11 ntt"E~/ 

c:i~\pac i dade!5 de: 
las que ~iguran 

r·azonar en abstracto, 

las 

per1sar acerca de sitLtaciones 
hipotéticas de manera lógica 
- organizar acciones mentales o 
reglas a las q1Je Piaqet llamó 
oper·acionEs en estructuras complejas 
dr.:➔ or·dr.~n -:::~upet"'iCJr· 11 (F'iagf.-?t:. citado po~­
Mussen~ 1987:275)ª 

nos que la evolución del 

dos grandes momentos~ 

Juega solo y posteriormente cuando se incorpora a un grupo 

de contemporáneos y los considera en sus juegos. Los 

momE~ntos implican también el 

reconocimierito de las distintas condiciones y necesidades de 

los niílos" Estos juegos se cl.asi~ican en tres estadios y los 

de estos sor,~ el juego funcional, el juego simbólico y 

el JL1ego reglado, y su explicación es la siguiente: • 
Las etapas son continuas y cada etapa p □ stet"'i □ r se 

levc:\nta sobre etapas anteriores o deriva de ellasn Piaget 

cree que ningun nifi□ puede saltarse etapas por que cada etapa 



nab1lida(1 riueva se a~ade a las que ya existen, y hay siempre 

alguna relación entre las aptitudes y creencias presentes de 

un ni~□ y las ele todo su pasado (Cfr. Piaget citado pcr 

1"- El primer estadío: el juego fLincional. 

Ll niño 

conformi:? 

mr.:1du1·•·ac i ónij 

manifestadas en movimientos y sonidos~ 

t_as mani~estaci □nes, son las nociones qur.-:~ el 

in~ante tiene sobre su cuerpo y los objetos qLte le rodean, 

constituyendo movimientos muy sencillos. 

Ley de e~ecto: prevalece la 

Efecto conocido: monotonía: a 

ocupaciones in~antiles que causan tranquilidad en los 

pt·oducen alegría en los ni~os por 

set· repetitivas sin causarles sorpr·esa~ 

E~ecto imprevisto: placer y gratuidad~ es la repetición de 

L. El segur1do estadía: los juegos simbólicos 

ma clu1·· ación de J. r.:l~i. E-Z.St: t"UCt:Ut";:°:\!.; 

del niño y la realización de la 

imitación con la finalidad de acordarse de la realidad 



alcar,~ada por el. l_os símbolos utilizados son pnH:luc:to 

de sus fantas1as v pensamientos El ni PlC> 

accede a los rLJdimientos del ler1guaJe~ Las man1~estaciones 

en su conducta son~ 

La mímica: se trata de que la +icción valga par·a otros sin 

r,ecesidades de recurrir a la ayuda de soportes objetivos 

que lo hagan verosímil. 

Ficción simbólica: lo q1.w in1p □ ne el uso de acljf:':)t i vo 

simb1jl ico~ i m .i. ti:':\ los padres para asimilar mejor su 

ac:t:i.tud. 

f.i.ccidn 

3~ El tercer estadio~ 

En ~ste el ni~o ha tenido una maduración su 

pr0n::;¡::\m.i.E~nto más propio de acomodación y de ejecLtción 

le permite r·espetar reglas 

misma ejecLtción del j Uf.?gC) • 

este estadía y se divide a su vez en: 

Psicología y etologia: ést.E~c ei;:; cuando e.• 1 niño :i. nt ~-oc:ll..1ce 

a tJn c □mpa~ero er1 el ciclo de sus simbolizaciones y 

SLtrge una regla de juego. 
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II- EL JUEGO TRADICIONAL EN LA ENSEílANZA PREESCOLAR 

A- EL NiílO PREESCOLAR Y SUS PROCESOS DE SOCIALIZACION. 

Hablar· de socialización es hablar de la necesidad 

que todo niAo tiene de convivir con otros pequeílos de SLt 

misma edad 1 de es·ta manera el ni~o va construyendo nuevas 

experiencias que son dtiles para su vida cotidiana, de las 

cuales aprende normas, hábitos~ habilidades y ac·titudes para 

conv1v1r y ~armar parte del grupo al que pertenece. Estos 

aprendizajes ~e obtienen por medio de vivencias~ cuando se 

obser·va el comportamiento ajeno y ct1ando se participa e 

ir1teractúa con los otros ni~cJs y adultos en los diversos 

encuer1tros sociales~ 

En la vida del niAo se va pasando por varias 

las cuales se va11 presen·tando de acuerdo a la edad 

que presenta el ni~o; una de estas es la del egocentrismo que 

es tJna prolor1gaciór1 de la actitud del bebé y es caracterizado 

pr □qLte el niílo tier1e L1na imposibilidad de aceptar lo qtJe 

ott·as persor1as opinan, cuando ésta es contraria a la suya, el 

niílo cree que el mundo es como lo ve y como lo entiende~ 

sintiéndose el centro de éste" 

El egocentrismo tj,ene st1s características como son: 
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Realismo- E:n ést.€0 el niflo c:t··ee qu€::1 E•>i:i.stc-:1 lo que E1e.té E·n su 

p ~~~ nsam 1 t?rrt: o H 

Animismo- Es cuando el niílo le da vida a los objetos oue se 

encuentt·an a sL1 alrededor~ 

Artificialismo-Cree que todo lo que existe está hecho pot· el 

homb1··e. 

Yuxtaposición- Es incapaz de sinteti.zar el reunir las partes o 

como no establece relación 

entre los elemento~ tampoco establece causa-e~ect □~ 

Sincretismo- No analiza ni relaciona los detalles o partes de 

Ltna exper1er1c1a~ posee una experiencia genet·al de ésta. 

Tt·ansducc i ón- No es capaz de pensar de 

particulat· ri de la particulat· a lo general~ 

Centración- exoerimen·tado 

r~1tr.-;•nc i ón .. 

di 1··ect;:;1mentE-? 

Concentración- El niR□ no tiene concepto de cantidad y ct·ee 

quf.-z. lo mi.smü D 

jguales en ambos lados~ 

Irreversibilidad- No es capaz de regt-esar· con su per1sam1er1to 

dad□sq ya qLte va dir:igido a una 

Dicha etapa egocér1trica es 

l lamf::I Ju1,2qn 

n1?íc::i al 



sus juegos y n1ateriales va tomando conciencia y 

empezando a salir de éste; todo esto es segdn la edad con Qt.te 

CL1ente el niRo ya que no se puede brincar las etapas que todo 

in~ante tiene que pasar (C~r. Apuntes 

s/·f: s,./p). 

de EdL1cación Física~ 

11 Después de que r,l r1i~o adquiere SLl i c.i&?nt i cj;::1 d 

estar inmerso en la cultura de siJ localidad, 

región y pais, va logrando constituir la identidad CLJltLJral, 

gt·acia~; al 

ccJs;tumbt"E2s 

cono e i mi ent: c1 y 

El nin□ es un individuo que vive desde q1Je riace en 

relación con sus padr·es~ siendo ellos la case para 

S(Jcj_¿:1.liz21c::i.ón., A va e 1-·ec: i E•?nc:lci 

introduciendo en su vjda más y más personas~ entahland□ 

relaciories con todos 

t1aciendo más ricas sus interrelaciones sociales que 

favorecerán el deser1volvi1nier1to de su personalidad-

L.os padres al enseílar aJ. nj.?io q1Je l.as neqociacic~nes 

tienen una razóri de set·~ al mostrar·le como debe canal.izar sus 

0:~nE~1-·g:i:i:.i~:;~ lee dr.:1n un "!!:~iqn:i_f::i.c::r.ido <'~I E-:a~;as :inqu:i.c:-1tuclEc11::; clE"] n:l1\o v 

.la 

espe~j~ico v a]gLJna t1ab1l jdad. S1 el 
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apr·end1zaje y la ense~anza de estas actitudes se dan en un 

ambiente favorable son expresadas en el Juego del niKo CCft·u 

S[':F'i1 19t35~ 21). 

Toda experiencia social ~avorece la PLtesta en 

práctica del pensamiento, lo que permitir~ que el hiK□ logt·e 

un desarrollo social más amplio si él participa activamente 

en los juegos tradicionales. Esto favorece que se integre a 

los grupos, ya que dichos juegos son sociales por excelencia. 

Al ingresar al jardín de ni~os el juego se vuelve 

una fuet·;::a soc:ic:1lizadora y c.-c:rniunitc:,r·J.a~ e;--;pr·fasár.do:;e mPjot .. s;u 

y□, v se proyecta en su ambiente más satisfactorjarnente 

existen niílos de su edad con los que comparte sus 

hábjlidades y hábitos, es 

cL1ando el ni~□\'~ +armando su personalidad elevando m~s su 

c:onocim:i.f2nto 11.-:~\c).E~ le\ vicia mi~;mi:1: (C·f,, .... [jii:~.pr~t"t, 198f-3~'7.:'.7). 

Los JLiegos tradicionales y organizados demuestran 

la varjedad de costumbres que existen en las di+erentes 

regiones :je nuestro paísq favoreciendo la sociali2ac1ón 

la cor1Jugaci6r1 de factores de tipo geográfico~ 

económico y social~ por lo OLie hoy en día~ ~arman parte de la 

vid,,,, mt:it:ri;: inf;snti.l (C•f,-, SEF', J<:;><;-::''lll: 4) .. 

f~l c:!i:':\t"lE·? a loim juf~:1c_:_1os t.r·i::,c:l1c:i.cin<"::,les Lln tr·at,::tmll'::?ntn 

pt:?ci<~,qóg:LcD~ e_;f:0 pt·f:.:'tE~ndE~ c:or1t~-ibuJt- (·:.\l c:lc::.~~=:.•i':':\r·1· .. olJo :intE::ic_:.,1r·¿~] dc-:1 ] 

n1 ño,1 ;at·dír, de ni~os se coristituve en ur, medie, par·a 

mot.ivat· al ni~o a segu1r· ccr1 este t1po de Juegos; siendo est0 



actividad lúdica impor·tante pues propicia la socializacjón 

entre los compaíleros de un grupoª 

B- EL PAPEL DEL JUEGO TRADICIONAL DENTRO DE LA METODOLOGIA DE 

PREESCOLAR. 

La educación cuya influencia es 

decisiva en la vida futur·a del niA□, aprovecha la propia 

naturaleza lúdica de la in~ancia a través de la interacción 

trabajo-jLJego, propiciando las sociales que 

favorecen SLJ desart·ollo integral. Así el Juego es el elemer1to 

de la nattiraleza in~ar1til que pone al educador en contacto 

con esta y le □+rece la plena oportunidad dE conuc~r cosas~ 

necesidades, así como las reacciones más intimas de esta 

etapa de la vida humana" El juego en los preescolat·es es uria 

forma natural de incorpot·arlos al trabajo. 

El n!Ao preescolar es un ser en desarrollo que 

presenta características ~is1cas, psicológicas y scJciales 

propias de SLl personaliclad que se encLientra en proceso de 

posee una historia Individual y social~ 

pr □ dLtcto de la relac1or1 qL1e establece cor1 su fam1l1a v 

miembros de la comunidad en que vive- El de 

Educacidri Preescolar da a conocer cuatro d1mer1stor1es del 

desat·F □ llo que son~ 

A~ectiva: son las relaciones de afecto q1Je se dan er,tre el 



ni~□~ su padres, het-rnanos y ~amil1ares con quien convive. 

Social: es la transmisión~ adquisición y acrecentamiento de 

la cultura del grupo al que pertenece. 

Intelectual: es la contrucci~n del conocimiento en el ni~□ a 

tr·-avés de la interacción del rii~o con los objetos, pers□nas 1 

fenómenos y situaciones de su entorno~ 

Física: poi-~ m~?dio dt?l movimic:1 ntcJ, el niRo va adquir·iendo 

experiencias que le permite tener mayor clominicl y 

El Programa de Ed11caci6r1 Preescol.ar 199; c □ nstitLtye 

ur1a pt·opL.1esta de tt·abaJo oar·a los docentes~ cor, fle::ibilidad 

SLl~iciente para que pueda aplicarse en las distintas t·egi □ nes 

CiP J país~ Entre sus pr·inc1pios considera eJ 

r1ecesidades e intereses de los niR□s~ así ~orno su capacidad 

y jueqc::i, 

tomar1do en c1Jenta al niRo como centro del 

proceso educativo. El ni~o va constituyendo su identidad que 

connot ac i c)nt~s tantD C: C.lnlC) 

agradabl.es o ~)roblemé·ticas, y que sumada a experiencias 

d1::1 n r.Jc.1 clorn 1 nin~ 

juego tradicional es 

e ump 1 i t~ 

valores de identidad nacional a 



través de que el alumno participe espontánea~ ac:t1va y 

libremente en este tipo de juegos, recoraando que tiene 

,·e,g las y deber1 respetarse; es por esto que este tipo de 

juegos pertenece a la clasi~icación de juegos reglados, 

haches pcr Piagat. No podemos olvidar que este tipo de 

j ueqr_1s nc)s los heredat·on nuestros antecesot·es~ 

medio socializador er1 el ni~□; se debe cor1siderar que el niílo 

expresa sus emociones a través del el 

aprovecharse para bene~icio de él mismo, para ayudar en su 

y para qtJe sienta qtJe tierie una :i. df:.:1 nt. i (jCi.cl 

Si la importancia que tiene el Jueqo 

tracJicicJnal es porque uno de los objetivos pFinc1pales de 1a 

Educación Preescolar es ql1e " ni HrJ 

autonomía e identidad personal, requisito indispensable par·a 

que progresivamente se reconozca en su identidad cultural y 

nac.i.c.Jnal" (SEF·~ 1992: 16) .. 

propicia un ambiente ~avot·able para 

socialización del niílo, que le brinda sequridad y estabilidad 

emocional~ para lograr una interacción social que lo conduzca 

a SLL autonomia, para que pueda convjv1r con Lln grt.tpo de ni~os 

y 1naestros con nietas y ~ines comunesü 

En f~?l ..ii~,t•·c!ín ciE.~ n:ifíos ~r;.1:!•1 tt .. aba,.11~:1 cu1-i ](:J mc-:Jtodo]o91d 
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niHo y en ellos se pone en práctica la 

i mt::\g i na.e j_ 6 n de la educad□ t·a para satisfacer estos intereses 

por· mecho del ju,;,qo. El jardín cJE2 d1st:i.nque por· 

ut.: i. 1 i z;e1·· al j11ego como tJna □ pcj.ór1 pedagógjca 

apr·ende jugando. 

Ce¡ n ·.:::.;, i df? 1··· 21 n do q1.1e r-:-:.•J. ni Pío b Í u--

la educación debe ser globalizada~ poniendo en 

práctica sus experiencias vividasn Toda actividad dinámica 

la curiosidad del ni~□, lo lleva a desarrollar su 

cr·eatividad y su capacidad de expresión y c □ mt1nicacidn "Se 

deo~ aprovecliar pueblc.1 cDmo 

11 DcJña Blanca 1
',1 

11 1\lardnja ciulc:t-~ 1
!~ ¿\s~:i: como ].os juegos cr·ead□s 

En 0,J. trabaJo por proyectos hay que considerar los 

-Definir J.os proyectos a partir de 1.as experier1cias del ni~iJn 

-Consolidar una organización \/ 

la 

naturaleza, matemáticas y relación con el lenquaJe. 

Al ct·ganizar el desarrollo de las activicJades~ +avorecer la 

c:oc:)pf?f'ii~c:j.ón e 1ntE'.1 r·c•::1c::c::i.ón €~nt.t·f.(~ los n:if-íor:~-~ v con lc)::5 Ei:'!::',pac:iD:::; 

y matE~t· :t.1:':\l~~1s;. 

- Considerar la or·ganización y anib:t.entacion del aLtla dentro y 

·fuf:~' r li:1 df.:-> .l J i:\I r d :i n dE•1 n 1 Pü::.ifüi ~ 



y niílo como fuente de expet·iencias 

diversas para su aprendizaje y desarrollo en general. 

el la• difer·e-?nc:ia n1 ñD c•n 

cualquiera de sus mani~estaciones~ 

progresivamente a los ni~os en algunos aspectos 

de la planeación y organización del trabajo. 

-Realizar la eval1Jación desde un punto de vista cualitativo: 

cómo se desar··1··0J.lan la:::- ac:c:iont-:'.1s t:<duc¿,.:i.tivas, lot;; lDqt·t'JS~- y los 

obsti::\cu lo-=: .. 

··-Cc.1n::;.i det·at· 

c1t· i f.-~ntadot· 

la funci(5f'l c.ieI 

del proceso edLtc~tivo <C~r~ SEP~ 

Para por1er en práctica estos critP~ios en el grupo 

es necesar·io aprovechat· la creatividad y ~xper1enc1a de la 

edLtcadot·a para que ella favorezca que el ni~□ saque a +lote 

su propia creatividad JLtego como medio 

n:i. Pío; bu se: i:':\ n clo 

jueqo~; t~·adiciona].es dentro proyecto QtJe se esta 

trabajando, cuando el tenia lo permita~ 

Cada edtJcad□ ra~ a partir del cor1oc1mjento que tiene 

jue~:Jos; 

¡fo]. desarrollo se ptJeden ·Favorecer en la real1zac1ón del 



propone 

conjuntos de juegos y actividades relacionados con todos los 

aspectos del desarrollo del ni~□-

planteados los propósitos educativos, 

favorecerán los procesos del 

bl □qLtes son los siguientes: 

-Bloques de jLtegos y actividades de ser1sibilidad y expresi6r1 

¡:n-tfst.ica 

-Bloques de Juegos y actividades de psicon1otricidad~ 

-Blo~L1PS de juegos y actividades matemáticas. 

·-B 1 oque~, dF.?. y actividades relacionadas con el 

J.c-;;.1riju1::\je. 

Situ.:·:\t"é1 1o::; juG~gDs t1•"C:\dic:J.on11\lE:':<1::i f.•:-:-n t~l 11 E1lDqUf/~\ ci<~·\ 

S)E~n~:::.ib:i.lidac:! y E>~pr·t':-)Sj_ón {-:¡rtf-s;tj,(··a 11 E:1 1 cu,~11 PE-?~-m:i.tE~ quE:, E-'l 

ni~□ pueda expresar, 1nver1tar y crear en general~ ademés 

experiencias cultur·ales y 

artísticas que lo cost1tuyan como un ser sensible a la 

al conoc1mjento y la comprer1s1on del munc:lo (Cft--n 

~3[~~r,:;, ~ l '-?if'..?: :::,7) n 

También este bloque pt-- □picia 

pues a través de ésta se expresan los di~e~entes e&tados de 



énimo, así co1no ayLtda al niílo a entender lo expresado pot· 

ott·as personas, re~it·iéndose a las relaciones QLte entablan 

las personas con el medio 

Ec prioritario que dentro del Bl.oq11e de Sensibilidad y 

Expresión Artfstj.ca se ir1cluyar1 experiencias que les per1nitan 

al alumno conocer las costumbres v leyendas de su CDfnunidad 

así como las manifestaciones de la música~ 

tradicionales de su región~ 

Dicho l:::d.t)qL.te cut::1nt.a c:oq c:_i,~;.-~:ord:.eni dcJs y '.:;;.on! 

- Artes gráficas y plásticas. 

- Artes visuales~ 

educativos y s1.\ger·encias de actividades~ como por ejempJ.o en 

el contenido de Mtjsica~ s1.1 propósito ecluca•tivo sería el de 

y dis~t"Lttar del canto~ 

1nterpretac1ón mtJsical~ como actividades se SLtgier·e~ entor,ar 

cantos y tradic1onales~ 

cumpliéndose de esta manera un propósito del PdE.P~ 92,1 qtJe 

tradicior1ales así e:: omo 

De la misma mar1et·a el Juego Tradicional~ se puede 



Psicomotricidad ya que se considera que el juego psicomotor 

lo tier1e el ni~□ desde que empieza a moverse, 

actividad el pt·incipal rn □ tor para el desarrollo del niílok En 

todo actividad ps1comotr12 que él su V 1 d¿:, 

el desarrollo psicomotor 

m,::1.du1•".i-\t i vci 

impot· tantE~ 

:i.n·fluf:2nc:ia 

estimulación y el apoyo que t·ecibe~ 

Para poder llevar E'!StEi tipo dt;2 1:.:i.c:t .i. vi c:lad 

t~mar en consJdet·ación los contenidos con que cuenta 

este bloque y son: 

Imr::1t,:;11!~n c:01··po1· .. 1:?.l,, 

L .. i::'\ f.?s·t.;·uctu1· .. ac:ión dl:':il E~~~(pac:io. 

- La estructLtración temporal~ 

éstos cc,ntenidos el n 1 ño va t Dmi::, n do 

concienc:1a sobre lo que le rodea va que e1npieza a conocerse 

pllr sí mismo y asi adqtJirir con+1anza para poder per·tenecer a 

un ni~os con los cuales puede convivir el tiempo 

COillD ti E.1 mpo V J a 

C:::Dn E::'1 mov:i.m:i.E~nto v 

desplazamiento y de esta manet"a conocer- lo qLte está 

i::\lr· .. E~CIE~C:IDt" (Cft"~ nEF~ J.99:::::a: t:)8 .... ·70) 



C- EL JUEGO TRADICIONAL EN LA ENSE~ANZA PREESCOLAR. 

l..os ya no cantan. dec:: 1 r con 

que los medios masivos de comunicación 

cc:-tnciones y juegos que resonaban en las 

r.:\zúl 11 ~ 11 L.a víbot·a el(:':: la mar 1
1

, 
11 Marnbt·t) 11 y 11 L.r1 viucjita dt7.:'l Con<Je-:-~ 

L.aut·C::~l ' 1 no s.;i½,Jni-fice.,n nada pa1··a nuE~::;t1··c1s; ni ñc::is, de t"loy. 

El folklore in+antil se está perdiendo con rapidez, 

habt·á quien conteste qtJe el ni~□ simplemente ha cambiado lo 

vie.J □ por lo nuevo para actualizarse y arraigarse en un mundo 

la magia no está en la varita mágica sino en la +uerza 

que eso es bueno, porque e~e es el mundo en el que 

niño hoy debe asimilar t.i::1.mtJ 1 én l □ !5 e e~m b 1 o':::=, 

pc::11" ,;.3 podf2r· acelet·ados que se producen en 

:i.mpf2C:lir· qUE·i 

de que se le aísle 

di~eren·tes a la suya, sino de que no pierda contacto con su 

lo dejaria sin el apoye) 

que le va a permitir enfrentat· su rea:lidad y aquí es dor1de 

cjE•1 cump1 :ir·· 1 c~, ·fu ne: :i ó n 

la cultur·a de cada 

canciones v Juegos tradicionales e] 

y 
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refuerzan su arraigo cultural. 

11 De~bE.:.:imC)s pt·c.ic:ut·ar qut~i nuestro ~olklor·e no sea 

anulado pot· otras ~1Jerzas masivas de comunicación, s·ino que 

se-~ una nuestro +uturo~ un -futu1··0 

PE-?t"Cl igual~ 

un futuro donde se amalgamen lo nuevo y lo viejo, lo propio y 

Sólo conservando le, quc-:0 ·Fu irnos pDd~"E1mt1s Sí-?t" 11 

(Dubovoy,1989:57). 

Las 

d€el 

una parte muy 

acervo o patrimonio cultural de un pueblou 

Toda tradición obedece y garantiza la continuidad histórica~ 

modo de pensar, y 

c:orn; __ ¡nj_ dC\CI, clf? Uf'li::\ regiór1 o de un paísu Por eso es vali □s8 

conservar las tradiciones populat·es~ y 1··r2v1vir·· y 

ello eqtJivale a preservar nuestra identidad histórica 

y presente ni el ftJtur·o deber, 

desarraigat·nos de nuestro pasado~ porque lo q1 .. 1e ahora somos y 

lo qtJe nos proponemos ser en el por-venir depe11den en buena 

E:nt.1· e 

encuentr·a el juego como actividad 1mporta11te de la ni~e~~ el 

JLteg □ como realidad comprende y SP vincula en casJ toda etar•a 

la cLtltura; f □ r·n1ar1do parte de la h1stor1a v c:LtlttJra del 

h □ mlJre~ co1no tambJén es un expresi6n cie la vjdau 



11 1-/E:•tHet:IEtclDs E?stoF.~, cantos dt"? li::1 c::uJ.t.u1-c:1 
hispf.tnica ~ t·espondt~n ;a li:\ '!:i-(;--:znsibi-- .... 
lidad de los peninsLtlares que con 
mayor abundancia han ~ltJido a 
México desde los tiempos de la 
conquista: asturianos, cas·tellar1os, 
qal lf~qD~-, andalúces y E1 >:t:.rr~:!mt-:.'í-')CJ~=-~ 
eni·Hiquf7:.'C:ida l:?Sta SifJn:.·;ibilidacl con 
los diver·sCJs mestizaJes prod1Jcidos 
en r)uestro país; más casi siempre 
J.a c.~:·:p1··0:.:isi6n mu.sic:al, as:i: cc)mc:J E-?1 
desarrollo de los temas, son 
novedosos, desenvueltos 
rantes, darido el indice 
tra musical i(ji~d 11 (M1:;1ndnZCin 

y t~2}(U l:)f:}•-··· 

df.-? f'lUE:'S"-··­

:l C/Bf3:: 1 :3) • 

Los juegos et·an ejecLttados en ~□ rma tt"adicj.cJnal~ 
fra.gmentat· ia. las más ve~es~ denotando con esto una gr·an 
ant: i guEidarJ. niños 

ellos interpretaci.ones j_n,r-~evistas de acuerdo al ingenio y la 

:i n·fi::\nt i 1. 1os más ~avot-itos, 
continuaban con lo~ mEnos usad(JS y termir1abar1 con los más 
rarc,s y difíciles □ que requet-ían un grado más alto de 
entusiasmo, □ bien con los de reciente irnportaci.ón~ 

Los textos~ admj_rablemente adt,eridos a los cantos, 

er1cor1tramos la ascerider1c1a 
directa de mwc~ios de ellos en Asturias, Castilla, AndalLICl·a o 

LE1vante Espa~□ ln AlgL.tnos se mantenían íntegt·os y s1r1 
modificación; ot:. ros-, 



la tradición frances~ y nos llegaron por· medio de Espa~ap El 

qUE~ de aquel otro Espafiol llamad□ 

la vil::lora 

caballeros 11
~ mencionados por Alonso de Ledesma y por 

Rodrigo Caro como tradición greco--latj.na en 

EntrE! nosrJtr·o·:;; han 1 J.eg;::\tlo a trt:.'in~:¡·f-ot·rna1··1::¡E~ (~?n E~l jur~go dE1 11 [1 

niEll-11.._ta l 1
1 

, el cual deriva a su 

existente en el Estado de Veracruz. Los juegos tradicionales 

son put·os algunas veces, 

perdido su integridad y los ni~os mexicanos les han aplicado 

un sentido muv diverso (Cfr. Mend□ za~ J.988~ 2(!-21)~ 

'
1 Los n(:1mf.-21·· oi::-; 1·· i:-~t Dt" na do-s; 1

' y 11 Lo~~:. di E1 ~-:.: 

pErritos'' son de igual procedencia 

íJE1 li*l su1~q1·•·(::1 11 y 11 La 1•·):l!::;tor·:i.fi~ti*l cjt:';\.l 
g □ t"t"".Í.(Jrlt:ito' 1 V 11 Lci C:i.~lc\nd1··i¿1 11 

¿;\pa~-E-~Cf-:?n 
como de +actura mexicana. la (:anción 
dt:1 1v1ambr·C:1 11 ha E-t..t-fr :i. cln pi:.u--E?C j_ dr.:,r::; 
modificaciones, embellecida IJnas veces 
parodiada otr·as~ o conservando sus 
rasgos or·iginales, la hallamos como 
manifestaciór1 infantil en diversos 
lugares de nuestr·a República~ sin 
faltar la aplicación humoristj.ca del 
tE?,ma 1:t11 ''E.l c:r.:,s~>t::-1.mif-:?nto df.-::1 1 pi-::"itr:, y l(~\ 
gal 1 ini::1 11 

N (l""lr.~ndcJza, t9f.3~'3: 20···2:l.) 

juegos son importantes para el niíl□, po~·que 

por medio de ellos, expresa las costunibres de la comLtr1idad en 

que vive~ de la misma manera 1mjta los procesos de la r·o11da~ 

convirtiéndose en un niedj.o (je soc:iali.zaciór1 eri el r1i~□ n 



D- METODOLOGIA PARA LA ENSE~ANZA DE LOS JUEGOS TRADICIONALES. 

buenos r·esultados con los JtJegos 

tt·adici □nales que se desea poner en práctica con los ni~os, 

es 1mportan·te se~alar que como estos juegos tienen ciertas 

reglas que hay que seguir, es conveniente tener en cuenta, 

qLte si no se conoce bien el juego el ni~o ~Jierde el interés 

y para poder Jugarlo es necesario seguir las 

que se mencionan en este apartado para el buen 

funcionamiento de la enseílanza del juego deseado y son las 

s-igu1entE-~~~;: 

Darle el nombre. 

Colocar a los alumnos en la posjción en que se va a JLtgat-~ 

Explicar el juego. 

Demo::;;t1· .. a1·· lo~ 

Pedir· al niA□ qLte haga preg1Jntas y dat· las explicacior10s 

cjebi de,::;~ 

Principiar el juego. 

Al poner· a los niílos a jugar~ despues de estas 

sugerencias que se hacen~ debe tomar·se en consideracjóri, qup 

hay que hacerlo er, el menor tiempo posible~ asi como evitar· 

Jas voces de mando, pero dar ideas generales y de ejecLt(:10r·1 

la educadot·a se debe aprericjer t1ien el jueqo antes de 

para evJtar errores y que deca1qa e] entLJSJasmo. 



La explicación del jtJego debe ser breve, clara y concisa y se 
debe dar cuando el grupo esté atento. Despt.tés de iniciar· el 
j Ltf•?qD" si exjsten pequeílas +altas deben corregirse~ 
juego no se desarrolla con~□~me a las reglas dadas, es mejor 
suspendt-=t·lo, c:cirregir las +altas e ir1iciarlo nuevamente~ 
·rodos estos preparativos deben hacet·se antes de comenzar el 

Pat·a seleccionar el. jL1gadot· o jugadot·es que deben 
iniciar, es conveniente escoger al que se haya dj.stir1gLtido en 
al.gún acontecimiento reciente o er1 alg~n juego anterior·" 

L_a edtJcadora debe estimLtlar sieniore a 

ya que son los que más necesitan del 

causa de su timidez, y para que se lleve a e+ectcl la 
socializac:16n objetivo prirnor·dial del PnE.Pn 92~ 
siendo ésta la base par·a 1Jn b11en aorer1dJzaje del ni~o CCfr. 
Del Pozo~ 1987: 34). 

E- SELECCION DE JUEGOS. 

Es r1ecesario tenet· Ltna selección de los juegos 
t t· a cj .i. e :i. ona 1 t-?.':::>, tomando er1 cuen·ta el nombre del proyecto que 
se est~ viendo y seleccionarlos seg1jn los pLtritos sigL1ientes: 
Edad: Se deben seleccionar los juego5 acordes a la e(jad del 

Material que se emplea: Seq1jn el J1Jeqo que se va a Juqar· 



----- ------ .... -~ 

tJuscar si es necesario, algü11 material a utilizar~ 

Posición del juego: Según e] juego que se haya escogido es la 

posición que se va a tomar ya sea hilera~ círculo, etc. 

Lugar donde se va a desarrbllar: Existen juegos donde se 

necesita un lugar especial~ si es necesat·io se puede hacer 

una adaptación de estos juegos~ 

El tipo de juego: Existen juegos que se pLleden realizar por 

equipos, eliminación individual~ etc. 

La actividad que se va a desarrollar: Esta es segün como va 

el juego, si es de cot·rer, saltar~ trepar~ etc~ 

El tipo atlético: En cualqLlier juego se PLAecie ver esta 

actividad s1 es de velocidad~ 

Los diversos sentidos: Se t8ma en cuenta la utilización de 

los sentidos como la vista~ el oído~ el tacto~ etc~ 

E~ectos psíquicos: Todo juego es terapéutico, va segúr1 el 
(-E-fec::to_s __ psíquicc:H~°:) 

objetivo que se quiera lograr ya sea de concentración~ de 

dominio de sí mis1no, de espíritu deportivo~ fft".c:. (C·Fr. Del 

Pozo, 1987: 36). 

porque sin és·ta~ 

ponet·se a jt1gar con los r1i~os, si no se sabe para qué~ ni qL!é 

se espere del Juego~ 

Cu,,ndo los ni~os rebasan los cuatro a~os~ son 

capaces de op•rat· dentt·o de un sistema de reglas, y son 



lc,s juegc,s hl .:iueqc, tJ1en 

desarrollado de esta edad algunas veces se le considera rs11l□ 

compE-?n~::;c:\'l:ot· i D .. L.. í.JS niños juegan desempe~ando sucesos 

acciones que en realidad est~n prohibidas o que son temibles 1 

y lo hacen pot·que todo niAo es cut·ioso. aumentando cada vez 

más su experienciaª El juego les permite dar rienda suelta a 

sus E•?m □ c iones dolorosas que ellos tot·nan estilizadas y 

en buen orden, sociables, y de ellos aprenden 

los roles que deben adoptar en la sociedadh Cuando los niRos 

lo bastante como para 

están preparados para el simbolismo colectivo de los Juegos 

ds!l qn.<pc,. 

juc~go es unia ac:t:i.v1dad impc.1rt<·antf.~l y;;:1. qUEi condut:e iA lo-=:~, n:1 rlo!:~­

a ur, crecimiento sano. Cuando entran a la escuela pr~mat·1a~ 

el juego se va limitando de alguna manera~ ya que la sociedad 

es más compleja e impone exigencias y 

las que +iltran sus 

(C·fr· .. ~J'ohnr~;tDn 11 :1.(:?<-7~5:¡ 20::::,) ~ 

1·odo esto rea~irma qiJe el jL1ego tradicional es muy 

:i. mpcJt~ ti::'\ nt t:-'.J en la vida del niRo pues ·Favorece una vjda sana, 

así como ·Facilita un mejor aprendizaje cie las cosas~ se p1Jede 

juego tradicional rnc1 c::l:i. E:\cJc::ir 

r1i~o aprende 1nejor~ 

placentera para obtener 
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está viendo en el proyecto. 

En este trabajo se han tt·atado las diversas 
~unciones del juego en el apt·endizaje del rii~o~ así como las 
~ormas de Jugar de cada niílo, para mejor relacionarse con las 
cosas y personas de su mundo, 

practicar la convivencia~ 

aprender StJS roles de vida, y 

Es conveniente observar que los ni~os que apt·enden 
a jugar con muchos objetos y situaciones antes de en~rentarse 
a resolver problemas en la escuela o en la sociedad, no 
tendrán mayores j_nc(Jnvenientes, ya que las habilidades que 
aprenden dut·ante el tales como la iniciativa y 
di 1··t2cc i ón del J. DS .1:1yudart':i.n 

p,·ob1emas, Al aprender a ucilizat· los Juguetes y a descubt·ir 
como hacen cosas especi~icas, también aprenden a usar 
herramientas para ~1acer lo que el ni~o tiene en mente. 

En naturaleza central 

tt·adicional en el proceso de socialización se considera este 
me:~c1io como la b;..:-ts(·? pi .. imat·:tc, en E:1 1 r-=·.r:=:.,P~ c;2~ l...(~? c.:01•-t"t-?spont:le e:, 

,-::I f:~valuat" las habilidade5 en el 
Juego~ planificar su expansión y enriquecimiento~ y mejor·arlo 
ClJando sea de~iciente y saber ponerlo en práctica~ ya que a 
veces r1os deJa,nos guiar por la rutina sin to,nar· en cue1·1ta el 
interés del niRo por no saberlo condL1CiY cot·t·ectan1ente er, SL.t 

de socialiaciór1~ 

aprovechar todos los juegos tradicionales que ·tengan a la 

4f3 



lo~; c:)bjet.ivos y 1 a. 

formación de la identidad nacional así como también comprobar 

que sea satis~actcrio tanto para ni~o como para la 

es necesario que tomenios cor1ciencia sobre lo que 

tenemos en nuestras manos y asi guiar a los niRos por el buen 

camino del saberp 

En el anE~No de este trabajo se presentan una 

st~lE-::ic:ción de jLleg □s tt·adicionales adecuados a 

educación preescolarlt 



CONCLUSIONES 

Se al j uec,o co1no tJna actividad muy 

importante para lograr la formacj.ór1 integral del ni~□ .. 

Fm·· medio j UefJD un 

mundo entt·etenimiento, y 

creatividad, además de ser un elemento fundamental para el 

desarrollo cognoscitivo, mctt·iz, biológico y social de los 

niños. 

Se puede decir que los juegos son la mejor +l1ente 

socialización y f1;":\Cil1t¡::t eJ 

coadyuvando a mejorar las relaciones del ni~ □ 

con los seres que lo rodean. 

los _juegos tr·adicionales se cumple ur1 

Cll'Jjc.::::,t,j VD f•. E' F. .. , " ·•·.. ·' ~ 

¿11 umnos los 

punto encuentro entre el desarrollo individual y 

En el P.E.P. 92, los juegos y car,tos tradicionales se 

encuentran ubicados en el Bloque de Juegos y Actividades de 

y Expresión Artística~ pues estos Juegos 

populares son una forma de expresión y comun1caciór1 entre los 

habitantes de una t·egio~" Este tipo de jLiegos posee uria g~an 



riqueza cultural y motiva que los ni~os no olviden stJS raíces 
nc:\c i ona 1 €-?S g 

Los juegos tradicionales son e>:periencias mL1y bellas 

CLIYD objetivo es +avorecer que los n1~os participen y 

di s·ft--ute,n 

Los juegos tradicionales también pueden incluirse en 

el BlDque de JuegDs y Actividades de PsicDmDtrccidad 
pues prDpician la integración de la imager, corporal 

y r-a 1 desarrcllD las habilidades mDtcras que le 

CC)lldLIZC:r3.f'J i':\l control progresivo de su actividad corporalu 

contienen coma propdsito educativo descubr-ir 
éldE•más eje que 

y hacer tJso de sus posibilidades de 

manifestaciones motrices, sensitivas y emocionales~ 
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LA HUERFANITA 

Se forma un cít·culo y en el centro se enc □ ntr·ará la 

huet·fanita. El grupo gir·a por la derecha de su for,naci6n y 

c::ant<?i.. 

POBRECITA HUERFANITA 

SIN SU PADRE Y SIN SU MADRE, 

LA ECHAREMOS A LA CALLE, 

r, L.L.tJFi:?iR f3U DESVENTUf?A, 

y se hinca ante 1Jno de ].os Juga □or·es. y carita: 

C0ANDO VD TENIA MlS PADRES, 

ME VESTIA DE ORO Y PLATA~ 

PERO AHORA QUE NO L □ TENGO, 

ME v:u.::TEN DE J-j[J;J{.\ DE LJ,T(.\, 

El jugador ante el que canta la huer·+anita cambia 

de lugat· con ella~ y se vuelve a empezat· el juego de ntJeva 

:l 

147962 



LA MARISOLA 

Un círculo git·ando y cantando~ mientras una ni~a 

hará las veces de Marisola er1 el. centro~ girando también, 

pero en dit·eccidn contraria. Él grupo, 

/'.\ LA M /.\1,: I U CJI .. Jl 

QUE ANDA POR A□Ul, 

QUE DE DIA Y DE NOCHE 

SOMOS LOS ESTUDIANTES 

QUE VENIMOS A ESTUDIAR 

,:; U4 Cf-)P 11...1.... J T P-1 

DE 1....A VIRGEN DEL PILAR. 

UNA PRENDA DE ORO. 

OTRA DE ORO Y PLATA, 

CJIJE \3E DIJ I TE, DIJE: \3E DU I TE., 

C:.3T{\ PPEND/.\ F/.\L:3(,. 

Cuando se canta el dltimo vers□ q Mari~□ la toc·a a 

una jugadora del cit•ctJl □ par·a que la t·eemplace" 



LA CANASTA 

Se ~ornia un circulo y al cer1tro pasa uria 

jugadoraE c □ n LJna canasta~ Todo el grlAp □ girando~ car1tará: 

TRAIGO MI CANASTA 

LLENA DE CONFITES, 

PORQUE TU QUISISTE. 

El circulo continaa girando y la del cer1tr □ 1 r 

responde cantando: 

TOMA ESTA CANASTA 

DE Ct·1IL .. E8 VERDE2~ 

QUIEN ·rE M?1NDA SER BURRO~ 

POR QUE NO MUERDES. 

Quien recioe la canastita, pasa al centroH par-a 



LA RUEDA DE SAN MIGUEL 

L.o·~;;, juq2:idrJ1··c?s fD1··mc;:\f1 un c:tr"1:ulo torn,:JdcJs dE-1 las. 

manos dando el ·Frente al diablo que estat·á mlentt·as el grupo 

avar1zar·á al cer1tro y rett·ocederá~ 

A LA RUEDA DE SAN MIGUEL, 

TODOS TRAEN SU CAJA DE MIEL, 

A LO MADURO, A LO MADURO, 

QUE SE VOLTEE ( ........... f DE BURRO 

El _jugi::1dc.1r mE~nc:i.cn;~,jD pc:,r .. E;)]. c:iidbln~ dc:!UE:1 ,r ~~;in 

sc.Jt(::1:···st::1 d.:::11·· mpd:i.c.1 (Jlt"D pi:":\t"i:':i. qu<-:-:'·cia,·· ele..:-' r?~~,Pi:':\J.oi2. i:":1:L Cf:~nt:1··;:). f:.:s,~ 

cCJnt i.nué.\1·•·t~ E~l ju17.iqo'I C(?t"r·,:;':\nc!n·::~.E0 E1 l c::i:rc1 .. \lD 1··1as;té·t quE\ todt)!~i 

havan □ LAedado volteados con el ft·ente hacia aft.1era~ 



ARF:OZ CON LECHE 

Se forma un cít·cLtlo de juqa □ores y al cer1tr □ pasará 

ARROZ CON LECHE, 

CON UNA MOCITA DE 

Mientras tanto el grupo girará sin soltarse de las 

manos y a J.a derecha de s1J ·fcJrmacióri~ el ,jugador del centro 

al terminar su cancion se acercar·á a lJno de 1.os jt1gad□ res v 

CDNTIGD , .. ,,.,. 
,~::, J. ~ 

CONT J CiD I\ID ., 

CONTIGO MI VIDA, 

El Jugador escogido pasará al centro r1ar·a seguir· el 

juego en la misma formau 



LA MUREQUITA VESTIDA DE AZUL 

En este juego~ especial para nJ~as, las jugado~as 

tomadas de la mano +□ r·man tJn circulo y giran a la det·ec~ia~ 

mJ.er,tr·as cantan: 

TENGO UNA MU~ECA, 

VESTIDA DE AZUL, 

CON SUS ZAPATITOS 

Y SU C:/-\M I :0,0N, 

LA LLEVE A LA PLAZA 

Al_LJ SE ENFERMO, 

LLEGANDO A LA CASA 

- BRINCA LA TABLlTA 

YO YA LA BRINQUE 

- BRINCALA DE NUEVO 

- YO YA ME CANSE. 

Y todo el cor□ q canta: 

- DOS Y DOS SON CUATRO, 

CUATRO Y DOS SON SEIS, 

SIES Y DOS SON OC~i□ ~ 

Y □CH□ DIECISEJS. 

b 



NARANJA DULCE, LIMON F'Afi:TIDD 

Tam~1én eri este grupo~ que preferenten1e11te es par·a 

se f□ t-ma un círcLAl □, y al c:entr □ pasará una de las 

jugadoras; todas cantan~ 

"" .. N/;F:/.\NJ{) DUI CE, U:l'IDN P{al:;:TIDD, 

DAME LiN ABRAZD QUE YO TE PIDO, 

SI FUERAN FALSOS MIS JURAMENTOS, 

EN OTROS TIEMPOS SE OLVIDARAN. 

""" TOCA LA MARCHA, Ml PECHO LLORA, 

ADIOS SE~ORAij YO YA ME VOY. 

La Juqa □□ ra del ceritro se acercara, a Ltna dP ]as ae 

centro del circulo . 

.. . NARANJA DULCE, LIMON CELESTE 

DILE A MARIA QUE ND SE ACUESTE, 

MAR!: MARIA, YA SE AC □STO, 

VIND LA MUERTE Y bE LA LLEVO. 

TOCA LA MARCHA, MI PECHO LI.ORA. 

ADIDS SE~□RA, YO YA ME VOY. 

7 



LA VIUDITA DE SANTA ISABEL 

Se +□ rma un círcLil □ de _jugad □ resq los cuales se 

toman de la man□ v g1r-an a la det·echa de su +□ rmaciónrt Al 

ct:~nt.1··0 pas:.:.at'"C:\ una jugr~\dDr·_;_:i, 'qu.c-i ~::)et·,:,..':\ le:, viucliti:1,. El g,· .. unu 

empieza a cantar: 

- YO SOY LA VILJüITh 

DE SANTA ISABEL, 

ME DU I ER:Ci CAShR: 

V NO HALLO CON QUIEN. 

EL. MOZO DEL CURA 

ME MA!~DA UN F'APEL. 

Y YO LE MANDO OTRO 

CON SANTA ISABEL.. 

La viudita canta: 

- MI MADRE L. □ SUPO 

QUE PAL.OS ME DIO, 

MALHAYA SEA EL. HOMBRE 

DIJE ME l:::t\Jf'.iMCll'W. 

- PASE PCIR SU CASA 

Lf:iTi'iE<A 1....1 ... CIF:,::)NI)CJ 

CON UN PA~UEL.JTO 

SE ESTABA SECANDO. 



La viudita ~igue cantando v se acet·ca a Ltro ae los 

- ME GUSTA LA LECHE, 

T~WIBIEI\I EL C(,FF, 

PERO MAS ME GUSTAN 

L.0:3 ll,JO[;) D[ USTED. 

El jugador contesta: 

- ME GUSTA EL CIGARRO, 

TAMB I EI\I EL T1"iBé1C::O, 

PERO MAS ME GUSl'AN 

LOS □J·os DEL. GATO~ 

El jugado~ esc □g100 pasar••á al centro~ 

viudita~ v el jupgo continuará en la misma forma" 



EL MILANO 

Se forman los jugadores en rueda, cogidos de la 

uno de ellos pasará al centro, para set· el milano. Los 

jugadores del círculo giraráh a la derecha de su +ormación, 

cantando: 

• 

canta: 

- VAMOS A LA HUERTA, 

DEL TORO, TORONJIL, 

A VER A MILANO 

COMIENDO PEREJIL. 

- MILANO NO ESTA AOLII, 

ESTA EN SU VERGEL, 

ABRIENDO LA ROSA, 

CERRANDO EL CLAVEL, 

Se escoge a una de las del gruro, 1n1entras se 

MARIQUITA ... LA DE ATRAS, 

QUE VAYA A VER, 

SI VIVE O MUERE, 

PARA IRL □ A ENTERRAR ... 

10 



- ¿COMO ESTA MILANO~ 

V ELLA CONTESTA: 

E'3T/~ TFI::iTE. 

El grupo vuelve a ~antat· l □ mismo v escoge a otra 

jugadora para que inquiera ae nuevo~ y pregLintat·le luego c □mc1 

E•i:;tc:1 m:i.lano, la c::u,~,1 cont.f:?~.;ts:":tt"i!:\" 11 'Ti(·?:nE•: c;::,lE~ni:u1··a: 1 
.. bE1 rc::•pitc• 

el canto y vuelve a escog~r a otra jugadora para QLJP entt·e al 

a lé:\ CL\E:\l 

Al dar esta r·espuesta se levanta mil.ano y pr·ocurara a·c~apar a 

fin de evitarlo: al Jugador que atrape a m1ian□~ ocupará su 

j_uqt:lt" 



LA F'A,TAfi:A PINTA 

Los ni~os ~ot·man una rLteda, y en el centro del 

grupo se coloca la pájara pinta; cantan todos: 

ESTABA LA PAJARA PINTA 

A LA SOMBRA DEL VERDE LIM□N 

CON EL PICO, PICABA LA RAMA, 

CON LA COLA MOVIA LA FLOR, 

! 1W 5 I ! 1 H!-W' NCI, CU/~NDD VEND":A MI Al'iUf,:. 

Cuando termir1an, la pájara pinta escoge a Lino de 

los jugado~es y canta: 

ME ARRODILLO A LOS PIES DE MI AMANTE, 

ME LEVANTO FIEL Y CCINBTANTE, 

DAME UNA MANCI, 0AME LA OTRA, 

D!~ME UN JESITD, DE TU Lil~D!-\ BOCA. 

En tanL □ el grupo canta, git·a a □ aso corto a la 

det·echa de la ~ormación~ los niAos deben ser ton1adc1s de la 

mano, y CtJando le toca caritar a la pájara pinta, entonces 

suspende el grupo su giro y la jugadora del centro e.Jecuta 

todos los movimientos que la canción indica ft·ente al niA□ 

que haya escogido para este fin~ quien parsará a ser la 

pájat·a pinta~ en tanto que ésta se iritercalará er, l.a r1Jeda~ 

con sus compa~eros~ 

¡ '"I . ,,:;, 



A LA VI BORA, VI BOPA DE LA MAfi: 

Se +or·man los ni~os y r1i~as sn una colt_tmna en 

tomando cada Lln□ la cintura del 

en un lugat· deteriinado se forman dos r1i~as~ con 

las manos tomadas en alto para +□rmar un puente~ Estas 

jugadot·as se ponen de acuer·do, sir, que el resto se haya 

para rept·esentar algunas frutas (melón, sandía) 1~ 

bien algunos personajes o diablo). [1 

desarrolla en la siguiente +orma~ las ni~as que +arman el. 

PLtente cantarán~ 

- A LA VIB□RA, VIB□RA 

DE LA MAR~ DE LA MAR~ 

POR AQUI PUEDEN PASAR, 

LA DE ADELANTE CORREN MUCHO, 

LA DE ATRAS SE QUEDARA, 

Mientras las ni~as del gt"Ltpo vendrán corr·1end□~ 

para pasar por el 

soltarse de las manos~ y con SlJS brazosq harán por atrapat· a 

la última jugadora; si lo consiguen~ car,tar·án~ 

- UNA MEXICANA QUE FRUTA VENDIA, 

C I F:UEL.?\n, CHr-\E<laC(iNDi3, 

MELON O SANDIA ... TRhS, TRAS. 



Y ter,ninando el ver·so, se establecet·á el s1guie1·1te 

cli.f,Jc:,go:: 

- Y CON QUIEN TE VAS, 

~ CON MELON O SANDIA? (0 BIEN ANGEL O DIABLO) 

El o la jugadot·a que haya quedado atrapado en el 

indicará con quién desea ir·se, e iré a colocarse 

precisamente atrás de uno de los dos jugadores que forman el 

puente precisamente del lado del que lleve el nombre de la 

f:, ... ut<::, quE~ tiava nomlJt~i::\cio .. L.o~.s ji.1.r;;iaclc.•t··t?s dt::~ J,:o:\ h:l le1···¿.:1 i:f.E:1 qu:i.t-é,n 

pasando bajo el puente, y a su ve~ qu1enes +arman éste~ s1r1 

dejar de cantar, seguirán alr·apand1J, sienipre el última del 

gr·•·upo; la o el atrapado, una vez qtJP esc □oe a la +rut~, pasb 

a formarse en el gruoo que le corresponda. ~sí m1s,no ctta11d□ 

todos los _jugidores de la hilera se han dJstrJbuído entre 10s 

del puente, quedarán formad11s dos banuos bien de+in1cios~ el 

de sandía (o bien el ár19el 

director del Juego trazará eritonces una lir1ea en el suelo y 

hará que se acerquen a ella los dos pai~tidos~ formados los 

Jugadar·es en hilera y perfectamente cogidos de la CJr1tura, y 

quiénes queden come cabeza de ·f □ rmacion establecerári una 

competencia de atr·acciónp Cada ur,o de los bandos se esforzará 

en obligar al contt-ario a que pase por la liriea mat-1:adah El 

par"tl~C que logt .. e hacerlo set··á el v0r1cedor·~ 



LA R□f:',A 

Se marca11 dos metas o zonas de protección. también 

se puede indicar una pared, 1Jn poste, o simplemente se pintan 

dos líneas con QlSu 

El número de participantes ne) ti 1::::-nc0 

m«°':lN i mo; 

df?siqna 

una vr?z que se tiene el. conjtJnt1J 

de ellos qLte será quien tenga 

a un jugac:IDt" ·fur.0r·a 

el juq.aclor· tocado set·á entonces qL1j.er1 tenga la 

in1c:1ó E"• J. 

conjunto de jugadores" 

El 

tocados por el .J1.1gador que 

t r•" a.e 1 a 11 1·· c.1 Pli:t 11 
,, 



ARRANCAR CEBOLLITAS 

En este juego pueden pat·ticipat· ni~as y ni~ □ s~ se 

escDi,~e a uno quE:' l<::\ h<::\CE'.' clr~•) 11 énge] 11

11 Dtt'"D le':\ hE:\r·¿i_ c:IE~ 11 diabI0' 1 

y c:iti··o Sf.-?t·iff1 quien cuidF.-1 li::ts 11 c:f.:~bc:illas~; 11
, el resto de los 

jugadores serán las cebollasn 

El jugador 1 se a~errará a un poste, ventana o a 

algón objeto fijo, abrazándolo con fuerza~ ya que de su 

cintura se a+ianzará él y así, sucesivamente~ hasta el número 

de _jugadores que esté11 participando. 

E~l jU(;.JC:\C:lor·l !~S(~ S:if.·?llti::1.1··c:\ con ~:>uf::¡ pit:~•t""nE:\S E:<;;tE~nU:¡ e!.:::\-::. \/ 

en igual +arma los demás jugadores; ya que est0 e:7 

es¿ posición, se inicia el juego. 

1 □. El ángel toca la puer·ta 

ti::,n .... ti::\n 

2ou Contesta quien cL1ida las cebollas. 



1 el cuidaaor abre la puerta) 

cE:1 boll,::t:; isi logt-i::\ 1;t':pat·ar- al juqa.do1·· -~;f:.:1 lD lJ.E,vi::t:1 r·e .. tir·¡"::\ndcJlo 

de jugar; si desprendió del medio a]. j1Jgador, el resto del.a 

columna se une al resto de los 

Tan - tan 

El tHabJ.o. 

¿ IJ u é d E;·::::. e i::t ·"? 

Un¡:;1. CF•bo J. J. tt 

JL1gadores; en caso de que el 

(el cuidador- abre la puerta) 

Simula entr·ar· el diablo v se dirige a las hilera de 

las cebollas v da tt·es jalones~ c □ íl1 □ ,11jximo; 

:1'7 



las lleva; pero en caso de no poder art·ancar cebcJllas se 1r~ 

en blanco, seguirá en turno el anqel y asi se irár1 

alternando. 

El juego ter,nina cuando se Mayan at·rancado todas 

las cebollas, una vez terminado el juego se nombrat·án nuevc1 

ángel~ nuevo diablo y cuidador de cebollas~ 

18 



LOS HUESITOS 

este entretenimiento se ce 

ch1::1bc:1cano. 

tama~o de una c □ rch□ lata, 

buscando que quede atrás ele l hc:Jy i t. o u ni.:;\ pared, o cual □ u1e~-

obstáculo~ con el ~in de que sirva de r-etactie. 

atrás de ellas se colocari los jugador-es~ quienes por· riguroso 

un huesjto al hoyito~ s1 dicho huesito er1tra al. ~,oy1t □ 1 el 

Jugador recoge ]os nuesit □? que ~stán ari·ojad□ s~ 

C□menza11d□ de nuevo el JLieg □, perniitiendose t.Jsar la 

par·ed de t·etache para colocat· el huesito al hoyito. 

También este juego se realiza con 

su organjzac1on es niLtY s;enc1~lo 

debiendose Jugar entre dos ni~osu 

introduce su mano 

Vi' 



contt-ario s1 dice 

inmediatamente los huesitos extraídos de 

oar,talón, si el resultado nos da un número par 

llevará los huesitos como gan~ncia. 

la bolsa deJ 

el j1Jgad□ r se 

En caso contr·at·io si el nLAmer □ de hLtesit □ s es non 

el jugador que había pedido pagat·á el numero de hLtesit □ s q11e 

se c □ ntat· □ n y que resultó non~ o a la 1nversau 

20 



LOS ENCANTADOS 

Se r1ombr·a los je+es de gruoos y se Juega ~:l clásico 

voJ t:tdo para escoger c □mpa~er □s, una vez qLte están jntegracios 

dos partidos, se especÍ+icar·á dor1de se colocarán las 
metas o zonas de proteccj.ón, claro qLte éstas deben sitiJarse a 
una distancia conveniente a +in de que se pi.teda carr·er. 

También con el clásico volado que ca11,j1Jt □ l.a hat·a 
de encar1·tad □ r; el otro equipo ser·á el que cor·rerá de 

El equipo A será en esto momento el encantador el 
eqL.llPtl P c:.c:i1··rer.:::\:; st:!·' in1c:.i.1J.t"i::t t7.'l juE~1qo:; tcJc!o·~:.~ J.CJ!:5 :!.ntE~c;!rEtnt1:~.-s~ 
r1E•.l f2qu1po B sE·! ~:;~itú.a.n E~n un.;::\ ciE~ Jc:\1~;. zcJni::ti:; c:IE1 r·E-~1::.qui::11··do& 1Di5 

del equipo A se colocat·an estrate~1camer1te en la 
znna de com~)etencia; al salir un jL1gador· B los JLlq~dot·es ael 
equipo A tt·atarán de tocarlo, antes de QLJe ll.egue a su 2oi1a 

de v·esguarc□, s1 logra evadir a sus encantadot·es se s1t1Jarán 

V 

cort·edor·es y el grupo B conio ericantador·es~ 



EL AVION O BEBELECHE 

Este juego es muy popular en nL1estro 1nedi □~ reci.be 

nombre 1 según la regiór1 en qLte se jueg1.1e~ n~ro en 

de .av1(Jn n 

Se pinta la figura, 

ponen las condicior1es del JLtego; estas condiciones son dos: 

lo- Se jL1ega ¡nano limpia o mano sucia~ en la primer·a tman□ 

.l i mp i ¡; el avión se ointa sin ot-eJas~ 

dos manos 0~r·a recoger 

permite moverse al estar sobr·e uri pie~ qu~dand□ descal:~=:cadc 

por el momento quien i.·14rinja estas r·eglasu 

2o- La mano sLtcia se iL1ega con orejas en el av1011 se per·m1te 

las dos mar1□ s para recoget· el 

Para ser inicado el jtJego los JL1gador·es se sor·tean 

el l1Jgat·, ya sea con el clásico volado o la ley de la pied1~a" 



un 

cruce sus manos por la espalda~ con el objeto dP 

que su contrario n □ vea er1 q1Jé mano queda la piedr·a, pasa sus 

bt·az □s al frente y uno de los jugadores escoget·~ L.tna de las 

fTl;?i\. !"lDS, si. Joqra ma110 que no contiene la 

piedra se saldt·é del sorteo y set·á el pr·imero en iniciar el 

juegCJir pero en caso que le atine a la niano que contenga la 

él será quien tratará de elj.miriar a sus c □mpa~eros y 

al. inicj.ador de J.a el.iminac1óri el primet·o en iniciar el Juego 

y así sucesivamente se van elin1ir1ando y saliendo el Jt.Jganot· 

número dos, tres, cuatro~ etc~ 

ca,,:Ja. u.nD Clf?. 

los jugadot·es 1.ré actL1ando por ot··der1 progresivo, todos ellos¡ 

del que actua lo buscará 

rebote muchoq ni qLte la caída; suger1r11os a 

un una cajetilla de ceril].os con al.gúri pese, 

dr? nt r CJ etc~) o lo que se :les □ curt"a ~ 



ílÚmf.:":lt'"O UílD •r 

c::as1lJ.€:~1···0~ dichD t:i.r•cJ nD debe tocar· ninguna raya del 

si toca □ se sale de dicho cuadro, pier·oe~ tocánd□ lP 

su turno al jugador nú,nero dos~ e11 caso de que sea correcto 

tiro~ el jugador saltará el casillero 

solo pie, ~□ debe pisar rava~ ni debe colocar los ~ne pies~ 

n:i. moverse si el juego limpia; en esa forma 

números ~, 6 y 9~ en caso de 

estos preceptos pierde; en los casilleros 4 y 5 

□eoe colocar un pie en cada uno en un solo salto, igualmente 

1 [) nara er1 el 7 y 8, en ei 

de los cas1ll ·r·osq al llegar al número dos~ r·ecoge s1r1 pisar· 

con los dos p1Ps ni tocar· con l.as dos marios e) suelo su teJo 

del. aviór1 el.aro qLJe podrá tocar·· 

manos al cuadro riúmero urlo~ s1 se está jugando mar10 suc1a~ 

Al termir1ar· el juego completo (del a 1 1 O y del !. e, 



Para obtener· dicnas casas se le 

oportunidaoes de tirar al jL1gador. ya que el teJ □ c1ebera caer 

dentro y no debe tocar raya algLtna, una 

vez que el tejo cae dentro del un casiller· □• esa será la casa 

del JL1gador y éste marcará con una ct·uz dicho casillero y le 

pondrá la ir1icial de su nombre, inmediatamente se volverá a 

iniciar otra vez el jLJego, ahora con derecho de poner los dos 

pies en su casa y sin que los demás jugadores . . 
1a pisen~ esto 

puede repetir·se las veces que se oesee~ s1 el avión queremos 

llenarlo de casasu 



EL PAPALOTE O COMETA 

Es·te es divertidísim□ pasatiempo 

' quif:~nes mi~1~;; t::\mp:i.ne1n 11 pap<::ilotc::.,s::. 11 .. 

Exj.ster1 verdacler □s artí·Fices en la c □ r1strucci6n de 

lanzadas al aire~ La calidad de estos papalotes~ está en el 

en su constrLtcción, 

tela y ahor·a olást1.co, las varillas que +orrnan el esqueiet □ 

[l papalote tiene s1Js 

debewn~ contar- c □ J1 

brisa ije] mar o del ric). 

MLtchas veces hemos observado la elevación de djct1c,s 

de tJna playa~ cuán 

del su_jpto que lo eleva~ las cabt•iolas qlJe s1J 1nane_1ador tiace 



La construccior1 es sericillo papa1ote puede ser la 

de carrizo u □tate~ UJ"li::i cif~ 

centímetros y otra ~e treir1ta y c1rico~ colocamos 

nuestt·as varillas en +orma de cruz; la més corta será la QLle 

los br·azos centímetros de u11 

extt·emc, de la varilla grande, colocado ntJestra bt·azo de cruz~ 

una un 

cual 1Jnirá los extre1,1os y rematamos en el. pt·1.mer extremos qtJe 

pap2lote. se coloca 

la varilla amarramos una 

c:I (72 

lo mi:::iHlCJ,, un:i.mofa toc:lo~~-; 

hilazas y formamos una pata de gallo~ la cual nos va a serv1t· 

para atar el cot·del con el CtJal se va a empinar el papalote" 

en1badurnat· cori pega111er1to (er,grud□. 

goma~ etc.) tanto a las varillas corno al hi] □ que 

E1 :.;trr-:~mc:J:::1,, PE:\t~(::\ t:-?ntc:Jnc:E~~=; dl:'?bc-:?mc1s t.r?nf~~i-.. v.::·:, (:u1-··t¿::\c:Jt:.1 eJ 

(je china la forma del esqiJeleto~ pt·oct.tran □o ~e.Jat· 1Jna 

CE·•Ja f.-::"n tocio t:>) c:cintó1·nn,1 



se pegue dobland□ las cejas por cada lado. 

En el extreni □ in~et·ior de la varilla más grande o 

sea el opuesto al brazo de la ct·uzª se coloca la co)a~ esta 

de tener una dimens1ó~ de setenta c1r1c:o centimetrcs 

trataremos de elevat·l □ y 

le ~alta cola~ entonces se debe aKadir un poco más 02 

cola hasta lograr encontrar el equilibrio necesarioª 



DOÑA BLANCA 

Se forma un círcLtl □ de jLJgadores~ y en el ce11tt· □ se 

colocará a una ni~a; además, otro de los jLtgad□ r-es quedará 

fL1era~ El grupo canta~ 

- DOÑA BLANCA ESTA CUBIERTA 

DE PILARES DE ORO Y PLATA, 

ROMPEREMOS UN PILAR, 

PARA VER A DOÑA BLANCA. 

El circtJlo gj.rará a 1.a derecha de la ·For11iaciór: v 

caritará a SLt vez: 

cantando:: 

- ¿QUIEN ~s ESE OUIJOTI~LO 

OUE ANDA EN POS DE DOÑA BLANCA? 

- YO SOY ESE, QUIJOTILLD, YO SOY ESE, 

OUE ANDA EN POS DE DOÑA BLANCA. 

Al tern11nar de cantar-~ E' J. q u :i J c1t '.i l ] u vt.1c1 l \· E' a] 



DO~A BLANCA ESTA CUBIERTA ..• ETC. 

Al termjnar el coro, el quiJotillo. se acerc0ré al 

circtJl □ v. tocando la unión que hacen con 

lde que es éste? 

Los jugadores interrogados dit·án, a SLt ar1t □ J □: 

- ES DE ORO, PLATA, MADERA, MARMOL 

Naturalmente que el ou1Jot1ll □ 

desprender a J □s 

dentro 

como vea que el quiJotillc entra al salar0 

violentamente y hará todo l □ posible para escapar 

v s□ latnente lo conseg1.J1t·~ si VlJelve a er1trar a} 

del círcL1lo s1r1 11aber sido tcJcada pc1t· el qLJ1Jot1llo. 

Si Blanca es atrapada~ entorices se escogera 

jugadora para que la SLJpla~ va otr·o quiJ □ t1llc)~ 

3(J 



·- DPACICiN .. 

-- ¿F•é\~:A (JU I l::::N'.' 

·-· PAVi:A DI Clic,. 

-· ¿y P{iF,:A MI? 

··· UN CUEJ,:NO. 

- QUE SALGA LA MONJA. 

- QUE SE RETIRE EL DIABLO. 

E·te diálogo se establece entre :los jugadores del 

círcLtl □, y el que se encuentra ~uet·a que en esta ocas1on ser·a 

cal di.;,Ibln. 

OTI'<:?\ VEFif:3 IlJN: 

- ¿ESTA AHI DORA BLANCA? 

- SE FUE AL SERMON .. 

(JLJE SE PONGA EL CAMIS□N. 

Luego cantarán los ni~os del gr1.1po~ 

- DORA BLANCA ESTA CUBIERTA .... ETC. 



Para que s11Ja el diálogo en esta f □ t-ma~ 

¿ESTA AHI DO~A BLANCA? 

- SE FUE A MISA~ 

- QUE BE PONGA su caMISA. 

Can los inter·val □ s siqLte el 

ellos el. coro, y pr □curar1do el diablo oue en cada 

c □ ntestac1ón que dé el circ1Jl □, se ~□rme alguna corisonante. 



CABALLITO BLANCO 

LtJs ni~csq tomados de las manos en formaci6r1 G0 

c::.1rcu}c)~ giran con brincos imitando el paso Jel cat1al]n \ 1 

cantan estas estrof~s~ 

CABALLITO BLANCO, 

Ei{-~CAME DE (..)C)tJI ~ 

LL.EVAME HASTA EL. l~UEBLO 

D[JI\IJ)E: YD NhC I • 

Tl.! ~O TIENES~ NADA. 


