LOS JUEGOS TRADICIONALES AFROCOLOMBIANDS
COMO ESTRATEGIA DE ENSENANZA EN LA PRIMERA
INEANCIA.
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"El juego el mejor amigo de la ensefianza"
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Esta cartilla estd centrada en la utilizacién del juego

como herramienta de ensefianza para los nifios y nifias
del grado transicion en la LE. San Antonio, que
propondrd estrategias de
juego para ser implementadas en el aula para el

ensefianza basadas en el

bienestar de los nifios y de las nifias en el proceso de

ensefianza que sean acorde a las necesidades de los

estudiantes, fomentando a los docentes la aplicacién de

sus ensefianzas dentro de la poblacién afrocolombiana.

El juego es un reflejo de la cultura y la
sociedad y en él se representan las
construcciones y desarrollos de los entornos y
sus contextos. Las nifias y nifios juegan a lo
que ven y al jugar a lo que viven resignifican
su realidad. Por esta razén, el juego es
considerado como medio de elaboracién del
mundo adulto y de formacién cultural, que
inicia a los pequefios en la vida de la
sociedad en la cual estdn inmersos. En el
juego hay un gran placer por representar la
realidad vivida de acuerdo con las propias
interpretaciones, y por tener el control para
modificar o resignificar esa realidad segun
los deseos de quien juega. La nifia y el nifio
representan en su juego la cultura en la que
crecen y se desenvuelven.



INSTITUCION EDUCATIVA
SAN ANTONIO

La vereda de San Antonio se encuentra situada en el norte del
departamento del Cauca, en el municipio de Santander de
Quilichao, linea noroccidental de la via que conduce de la
cabecera municipal al municipio de Buenos Aires.

San Antonio distancia cinco kildmetros de Santander de
Quilichao los limites de San Antonio por su parte son: Al norte
con la vereda de Chiribico, al nor-occidente con las haciendas
de la Custodia y la primavera y por el cerro Garrapatero. Al sur
con el rio Agua limpia: sur oriente con la vereda de Ardovela: el
rio Quinamayé: al nororiente separa a San Antonio del Barrio San
José.




PRESENTACION

La diversidad Etnica y cultural
representa el aprendizaje
significativo que a través de la
historia se ha ido tejiendo
desde  nuestros sabedores
ancestrales donde  nuestra
cultura  afrocolombiana  ha
marcado gran parte de su
conocimiento cultural dejando
bases  para las  futuras
generaciones que no  se
pueden quedar en el olvido, de
ahi la importancia de recordar
nuestras prdcticas culturales
centradas en el juego que
invitaran a generar
aprendizajes significativos en
nuestros nifios y nifias de la
Instituciéon  Educativa  San
Antonio.



IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA
PRIMERA INFANCIA

El juego se potencia dependiendo de las condiciones del
contexto, se orienta segun la cultura y las costumbres y se vive
de acuerdo con los saberes especificos de cada territorio.

En el juego, las nifias y los nifilos comunican con su cuerpo
unas maneras particulares de ser, de existir, de actuar, de
entender el mundo y de estar en él. No se puede concebir

el juego sin movimiento, ya que con los movimientos ellos

y ellas son mucho més decididos y comunican lo que sienten.

La exploracién es un proceso que se destaca dentro del

juego con los bebés, ya que de esta manera conocen el
entorno, a los otros y a si mismos por medio de los sentidos;
esta exploraciéon profunda de los objetos es muy importante
porque le permite conocerlos a partir de las experiencias.




Las Partes del Cuerpo

Entone el canto “Se mueve” para que todos a medida
que cante va realizando lo que el canto anuncia asi:

El dedo gordo se mueve, el otro también se mueve. La
mano derecha se mueve, la otra también se mueve. Asi
se van nombrando las partes del cuerpo y se van
mostrando. (cada docente entonard la cancién a su
manera)

Ubiquelos sentados en el piso, y vaya nombrando las
partes del cuerpo que se dijeron en el canto, a la vez que
toca en su cuerpo y realiza un movimiento cualquiera con
cada una de ellas.

Con crayolas y una hoja de block invite a los nifios a
dibujar el cuerpo humano lo mas completo posible.

Proposito:
Desarrollar el ®
reconocimiento de
Su propio cuerpo y
el auto

reconocimiento.




Dofia Ana

Para jugar se organizan dos
grupos:

e El primero se conforma de a
dos nifios que representan a
dofia Ana y a su
acompafante.

e El segundo varia en ndmero
y agrupa a los nifios que van
a preguntar por el estado
de salud de la matriarca.
Cada vez que los nifios
preguntan por dofia Ana, el
acompafiante responde que

tiene una enfermedad
diferente, como mal aqire,

ojo, espanto o reuma. Propésito :
Ademads, el acompafiante

Desarrollar
debe representar el mal que
aqueja a dofia Ana con habilidades y
gestos y movimientos. reconocimiento de su

propia cultura
Finalmente, cuando hayan

pasado por todas las
enfermedades padecidas por
dofia Ana, esta muere y su
espiritu sale a corretear a los
participantes del juego



;Cdémo se canta?

Nifios: Dofila Ana no estd aqui,
dofila Ana estd en Belén,
sacdndose la rosa y poniéndose
el clavel. Puertas de oro, orillas
de cristal, se abren y se cierran
como las demds. (Un nifio va a
preguntar cédmo amanecié dofia
Ana) Nifio: ¢(Cdmo amanecid
dofia Ana? Acompafiante: Ay
dofia Ana amanecié con mal
aire. (El nifio regresa al grupo vy
hace la mimica del mal)

Link de la cancidn:
https://www.youtube.com/watch?=meQYXRVFC44




LA CARBRONERITA

Un grupo de nifios forman un circulo y eligen a una nifia al
azar para que ocupe el centro y asuma el papel de la
Carbonerita. Los demds nifios, tomados de las manos, giran
hacia la izquierda cantando una ronda. La Carbonerita
responde la ronda y sefiala al nifio con el que quiere casarse.
Este, desde su puesto, canta otra ronda dirigida a la nifia
ofreciéndole prendas.

Luego los demds cantan una nueva ronda en la que pretenden
a la Carbonerita. La nifia, desde el centro, empieza a sefialar
con el dedo a cada nifio que va en la rueda y la recorre
cantando una ronda para seleccionarlo. El nifio elegido pasa
al centro y, junto a la Carbonerita, bailan y cantan girando en
el sentido contrario al de la rueda. Con esto termina el juego
y se elige a una nueva Carbonerita.

Proposito:

Desarrollar las
‘h o ?,; habilidades

motoras,
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socializacidn.
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JICOMO SE CANTA?

Nifios: La Carbonerita se quiere casar con el conde, conde Laurel se le
dard, se le dard, quién dird de la Carbonerita, quién dird de la del
carbén, quién dird que soy casada, quién dird que no tengo amor. La
carbonerita: Yo soy la viudita del valle del rey que quiero casarme y no
hallo con quién.

Nifio: Casate conmigo que yo te daré zapatos y medias de color café.
Nifios: El baile aqui, el baile alld, Maria en el medio y yo también. La
carbonerita (recorriendo la rueda): Yo no quiero conde ni cauris ni
tampoco quiquiriqui, solamente quiero a este, este, este para mi. La
carbonerita y el nifio (girando en contra de la rueda): El baile aqui, el
baile alld, Maria en el medio y yo también.
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link:
https://youtu.be /EQZQKFI7x-8



TIRULIN TIRULAN

Un joven, que encarna al novio, se confronta con un grupo
nifias que representan a la novia, las hermanas y la madre.
Luego, mientras cantan, el novio y el grupo de la novia se
acercan y se alejan saltando y cantando los versos del juego.
El pretendiente pide la mano de la novia.

Entonces, la madre pregunta por el oficio que le dard a la
novia. El novio responde con varios oficios, empezando por los
mds desagradables. La madre rechaza las propuestas hasta
que acepta la que mdés le convenza.

Finalmente, se arma una ronda con los novios en el centro y
los demds cantan

los versos de cierre del juego.




Watch on (B YouTube

Propésito: Desarrollar
la memoria y los

procesos cognitivos.

JICOMO SE CANTA

Pretendiente: Buenos dias mi
sefiorio, mande un tiru tirulan.
Madre: Qué queria mi sefiorio,
mande un tiru tirulan,
Pretendiante: Que me dé una de
sus hijas, mande un tiru tiruldn.
Madre: A cudl de ellas quiere
usted, mande un ftiru tirulan.
Pretendiante: Yo quiero a la nifia
(nombre de una de las
participantes), mande un tiru
tirulan. Madre: Qué oficio me le
pondria, mande un tiru tiruldan.
Pretendiante: El oficio de
barrendera, mande un tiru tirulan.
Madre: Ese oficio no le gusta,
mande un tiru tirulan. ...
Pretendiante: El oficio de
programadora, mande un tiru
tirulan. Madre: Ese oficio si le
gusta, mande un tiru tiruldn.
(Cantan todos con el novio y la
novia en el centro): Hagamos la
fiesta todos, peinecitos de martfil
a la nifia mds bonita del colegio
Guayaquil quil, quil, Guayaquil.
(BIS)



DON PIROLO.

Proposito :
Desarrollar la
imaginacion y

ponerse en el lugar

del otro.

Un grupo de nifios hacen una fila y todos
se toman de la cintura.

Quien va a la cabeza dirige el juego
cantando el episodio del arrollamiento de
don Pirolo.

Mientras canta, hace gestos y representa
cémo quedd cierta parte del cuerpo de
don Pirolo (el brazo, la pierna, el cuello,
etc.).

A medida que la fila da vueltas por el
salén, los demds nifios imitan los gestos y
las posturas del lider sin soltarse.

Luego se repite la misma cancién
nombrando diferentes partes del cuerpo
y simulando los dafios causados por el
accidente. La idea es que el cuerpo se
vaya atrofiando o inmovilizando a
medida que se suman dafios.

El juego termina cuando resulte
imposible seguir moviéndose.

Link : https://www.youtube.com/watch?
v=tU6DjXolHr4



Propésito :
Desarrollar la
motricidad gruesa ,

atencidn y lo

coghnitivo..

PAN QUEMADO

¢Cémo se juega?

Un grupo de al menos veinticinco integrantes
forman una fila y se cogen de las manos. En
cada extremo de la fila se coloca una
comadre: la comadre Ay la comadre B. La
comadre A pregunta a la comadre B por la
cantidad de panes en el horno. La comadre B
contesta con la cantidad de nifios mds «uno
quemao». La comadre A pregunta por la
persona que lo quemd y la comadre B sefiala
al nifio que esté al lado en la fila de la
comadre A. La comadre B pone a andar la fila
mientras canta una ronda con los demds
nifios. La fila pasa por debajo de los brazos
de la comadre A y del nifio que esta tiene
cogido de la mano (el quemao). Este queda
con los brazos cruzados y mirando en
direccién contraria al resto de los
participantes. Esta dindmica se repite con
cada uno de los participantes, disminuyendo
el nimero de panes y aumentando el nimero
de quemaos, hasta que todos quedan con los
brazos cruzados, menos las dos comadres. Por
ultimo, las dos empiezan a halar para su lado,
quien hale con mds fuerza se quedard con
mds panes (participantes) y ganaré el juego.




Propésito: Desarrollar en
los nifios y nifias la
motricidad gruesa.

Con una tiza blanca y sobre el suelo

se dibujan cuadrados y se enumeran
del uno al diez.

Luego, cada participante debera
coger una piedra y tirarla sobre cada
casilla; deberd completar el casillero
saltando con una sola pierna por
cada numero hasta llegar donde esta
la piedra, y asi sucesivamente.

Si la piedra no cae dentro de la
casillas correspondiente pierde su
turno y le toca al siguiente.

El Ganador serd el primero en llegar
al Numero Diez.



EL ESCONDITE

El escondite es un juego en grupo en el que un

nifio tiene que contar con los ojos cerrados hasta

Propésito: Desarrollar

el nimero que se acuerde entre todos y al
la ca pCICiCICId de terminar la cuenta, debe avisar en voz alta a los
demds.

asombro vy la
Y Entonces, debe salir a buscar a los demds nifios,

interaccidn con el otro. que se habran escondido mientras el pequefio
contaba con los ojos cerrados.
Cuando el nifio encuentra a alguien, debe
tocarlo para eliminarlo y seguir buscando. Para
salvarse, los nifios que estdn escondidos tienen
que correr al lugar donde estaba contando y
tocarlo antes de que les atrape.



LA GALLINA CIEGA

El minimo de jugadores de la Gallinita Ciega es

cuatro personas y se necesita un pafiuelo para cubrir

los ojos a la persona que hace de gallinita. Para

decidir quién empieza a ser la gallinita, se puede

hacer un sorteo. Una vez se le han vendado los ojos,

el nifio deberd dar vueltas sobre si mismo cantando la .

siguiente cancién: "Gallinita ciega, que se te ha Proposito:Desarrolla Ia
perdido una aguja y un dedal, date la vuelta y lo  Capacidad ritmica,trabajo en
encontrards”. Una vez terminada la cancidn, la equipo y lo cognitivo.
"gallinita" deberd encontrar a los demds nifios.
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SALTAR LA
COMBA

Propésito: Desarrollar la
motricidad gruesa y la

aceptacidn por el otro.

Saltar a la comba se trata de un
juego muy beneficioso para los

nifios, ya que les permite realizar
un ejercicio fisico muy completo

mientras se divierten.

Se trata de que el nifio salte a
cuerda acompafiado de una

cancion.

Sin darse cuenta, el nifio salta y
salta sin parar, realizando un
excelente ejercicio fisico para

su organismo.

Es una actividad perfecta para

compartir con los amigos al aire

libre.



https://www.serpadres.es/1-2-anos/ocio/articulo/jugamos-a-saltar
https://www.serpadres.es/1-2-anos/ocio/articulo/juegos-con-ninos-al-aire-libre

CABREZA - HOMBROS-PIERNAS Y PIES

Los nifios se ubican en circulo alrededor del animador. Este les ensefia la
siguiente cancién: cabeza-hombro-pierna y pie-pierna y pie-ojos-oido-
boca y nariz-cabeza-hombro-pierna y pie-pierna y pie.

Todo esto debe ser acompafiado con movimientos, con las dos manos se
deben tocar las partes que la cancién vaya indicando.

Para efectos de la animacién el monitor puede con la misma cancién
invertir el movimiento, es decir, partir tocdndose los pies y piernas, y luego
continuar hacia arriba.

IMPORTANTE Este canto debe hacerse lento primero y a medida que los
nifios vayan localizando las distintas partes del cuerpo, aumentar la
rapidez del gesto que acompafia la cancién.

Link : https://www.youtube.com/watch?v=71hiB8Z-03k

Propésito: Desarrolla |a
motricidad gruesa vy el
reconocimiento de las partes
del cuerpo.




Jugar con titeres o con mufiecos. Esto
les dard la  oportunidad de
expresarse.

Jugar con las manos y los dedos,
contando y cantando historias; o las
cosquillas, que generan gritos vy
gorjeos.

Juegos con agua, empleando juguetes
y objetos que se hunden y flotan en el
agua y que puedan presionar, hundir o
lanzar.  Asi  descubrirdn que hay
diferentes tipos de materiales y que
algunos flotan en el agua y otros no.
Jugar a ser como superhéroes o
personajes de mitos y leyendas, con
disfraces o sin ellos. Esto permite a
los nifios y nifias que dejen volar su
imaginacion  y  promuevan su
creatividad.

Los juegos al aire libre con redes,
columpios, rodaderos o troncos,
permiten que el nifio o la nifia
exploren otros ambientes e interactie

con la naturaleza.
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