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Resumen

En la sociedad actual, los juegos y juguetes tradicionales merecen ser considerados como una parte
importante de nuestro patrimonio cultural e histérico educativo, que se ha de salvaguardar y poner
en valor, si realmente queremos legarlos a las generaciones futuras. A través del presente trabajo
tratamos de poner de manifiesto algunas de las posibilidades que tiene el juego y el juguete tradi-
cional para favorecer la socializacion y el desarrollo integral de la infancia. Asi, nos encargamos
de reconocer el compromiso que tiene la sociedad con la tarea de dar a conocer tantos juegos y
juguetes que histéricamente han venido sirviendo para educar a los mas pequefios de la sociedad.
Con la intencidn de demostrar que unos y otros siguen siendo necesarios y beneficiosos para los
nifios, se ha disefiado, implementado y evaluado una yincana tradicional y un salén de juegos y
juguetes al aire libre, con los que se ha pretendido evidenciar que unos y otros como patrimonio
histérico educativo, tienen un gran potencial educador para formar a la infancia actual. Los resul-
tados de este trabajo, que se basan en una investigacion mas amplia ligada a un trabajo de fin de
grado de la titulacion de Educacion Infantil, nos permiten llegar a la conclusion de que una mirada
al mundo ludico del ayer nos ayuda a construir el futuro de nuestra sociedad desde el presente.
Con ello, reconocemos que el patrimonio histérico educativo, en general, y con él los juegos y
juguetes tradicionales, en particular, merecen ser considerados de manera especial y desde una
perspectiva histdrica en la educacion actual.

Palabras clave: patrimonio histérico educativo, juegos y juguetes tradicionales, pedagogia ludica,
infancia.
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Abstract

In present day society, traditional games and toys deserve to be considered an important part of
our cultural heritage, which must be protected and valued in order to bequeathed to future gener-
ations. The aim of this project is to research the opportunities of games and traditional toys to
promote the socialization and integral development of childhood. Thus, we are responsible for
emphasizing the commitment that society has to promulgate so many games and toys that, histor-
ically, have been employed to educate the youngest children of society. Being our focus of atten-
tion to demonstrating that one and the other are still necessary and beneficial for children, we have
designed, implemented and evaluated a traditional, open air gymkhana with which it has been tried
to determine that traditional games and toys as an historic educational heritage, has an enormous
instructive potential to educate the current childhood. The results of this work, which are based on
a broader research linked to an end-of-degree project of the degree in Early Childhood Education,
allow us to reach the conclusion that a look at the ludic world of yesterday helps us to build the
future of our society from the present. With this, we recognize that, in general, historic educational
heritage and with it traditional games and toys, in particular, deserves special consideration in
current education.

Keywords: historical educational heritage, traditional games and toys, ludic pedagogy, childhood.
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Introduccion

En los dltimos afos, se ha puesto en evidencia una importante concienciacion social, sobre todo
en lo que tiene que ver con la conservacion del patrimonio cultural de una sociedad para poder
legarlo a las generaciones venideras. Acercar a la infancia al patrimonio es una sana préactica pe-
dagdgica que nos permite fomentar nuevas oportunidades culturales y socializadoras para los mas
pequefios de nuestras familias. Una sociedad que no cuida de su patrimonio y no lo valora, es una
sociedad que esta impidiendo el desarrollo del derecho que las personas tenemos en relacién con
el acceso a la cultura. La propia Declaracion Universal de los Derechos Humanos en su articulo
27, nos recuerda que “toda persona tiene derecho a tomar parte libremente en la vida cultural de
la comunidad, a gozar de las artes y a participar en el progreso cientifico y en los beneficios que
de él resulten™. Los derechos relacionados con la cultura han de promoverse con la intencion de
garantizar que las personas y las comunidades tengan acceso a la cultura y puedan participar en
aquella que sea de su eleccion.

El pasado nos ayuda a conocer y entender el presente, ayudandonos a crear esos vinculos necesa-
rios para conformar nuestra identidad. El favorecer los procesos que nos ayudan a dialogar con
nuestra herencia cultural, da la oportunidad a las nuevas generaciones de establecer lazos afectivos
con generaciones anteriores, capaces de transmitir costumbres y tradiciones que nos hacen conocer
nuestras raices, saber de dénde venimos, etc. Concretamente, en nuestro pais contamos con una
milenaria y rica herencia cultural, que en los Gltimos afios esta siendo revalorizada, particular-
mente, en la recuperacién de las sefias de identidad reflejadas en su patrimonio histérico.

Considerando la importancia que tiene el juego como promotor de los aprendizajes en la etapa de
la infancia (Zapata, 1988), resulta especialmente significativo y necesario rescatar y resignificar el
valor gque tiene también en el desarrollo de la personalidad de los mas pequefios de nuestra socie-
dad. Asi, somos conscientes de que el juego como ente que requiere de un aprendizaje social, se
puede entender como una determinante expresion social y cultural que ha de ser trasmitida de
generacion en generacion. Junto con los juguetes, la Unesco ha reconocido en diversos momentos
que los juegos tradicionales constituyen una parte importante de nuestro patrimonio cultural, y son
de la misma forma, un recurso eficaz para la vivencia y promocion de una educacion en valores.
En estos momentos de la historia, cuando somos conscientes de la desaparicién de los juegos tra-
dicionales utilizados por la infancia de forma libre en sus respectivos espacios de ocio, entendemos
justificadas una serie de propuestas curriculares y extracurriculares orientadas a conseguir que
tales manifestaciones ludico culturales no desaparezcan de los espacios socializadores de los nifios
(Carmona Ruiz, 2012).

2 Cfr. http://www.ohchr.org/EN/UDHR/Documents/UDHR_Translations/spn.pdf (Consultado el 12/11/2017).
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Asi pues, y desde los anteriores planteamientos, justificamos la importancia del juego y del juguete
como elementos educativos, poniendo en evidencia de manera particular, la relevancia de los mis-
mos para favorecer el desarrollo de una educacion integral en la infancia. La presencia e impor-
tancia del juego en la escuela espafiola contemporanea, su aplicacion en las distintas didacticas
especificas, asi como el papel que “juegan en el juego” los maestros, son aspectos que aun ha-
biendo sido abordados en ocasiones (Paya Rico, 2008), nos deben llevar a impulsar oportunidades
para incorporar la actividad Iudica en las vidas cotidianas y zonas de ocio y tiempo libre de las
nuevas generaciones. En el marco de este contexto, entendemos necesario ceder un particular pro-
tagonismo a los juegos y juguetes del ayer en la actualidad, entendiendo que estos favorecen ese
desarrollo integral tan necesario en los pequefios. El juego les permite afianzar y fortificar las
relaciones entre iguales al aire libre, salir a la calle a compartir experiencias, desarrollar un amplio
elenco de habilidades sociales, fisicas, comunicativas, etc.

Conscientes de que cada vez mas los nifios juegan menos en la calle, realizan menos actividad
fisica, se relacionan menos con sus iguales, etc., el presente trabajo se concibe como una invitacion
a reflexionar sobre el papel que los juegos y juguetes tradicionales como patrimonio cultural que
son, tienen en la sociedad actual a la hora de favorecer el derecho a la cultura y el desarrollo
integral de sus personalidades. Asi, el articulo da a conocer un par de experiencias pedagogicas al
aire libre, concebidas con el objetivo de poner en valor en el marco de la infancia actual el uso del
juego y de los juguetes tradicionales como instrumentos que contribuyen al desarrollo de la perso-
nalidad del nifio. Y todo ello, con la intencion de dignificar el papel de los mismos como bienes
patrimoniales de nuestra sociedad.

El juego siendo elemento integrador de culturas (Huizinga, 1957), y en general, constituye una de
las principales bases de nuestra civilizacién. Somos historia, somos memoria y conviene traer al
presente aquellos juegos y juguetes tradicionales y memoriales que siguen sirviendo para propiciar
el desarrollo de los procesos socializadores de la infancia. Los juegos, como patrimonio cultural,
contienen las expresiones mas idiosincrasicas de una determinada comunidad. Y en ese sentido,
merece la pena apostar por visibilizarlos, fomentar su practica y transferirlos a las generaciones
venideras. Por ello, familias y escuelas deben estar convocadas a dar a conocer a la infancia esos
juegos y juguetes de antafio, cuya practica y uso permitira abrir importantes horizontes historico-
culturales que contribuiran a poner en valor la memoria de nuestros pueblos y ciudades en la es-
cuela en el entorno familiar y escuela del siglo XXI (Navacerrada, 2008).
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1. Juegos al aire libre y juguetes del ayer para la infancia de hoy.
Educar a través de la conservacion de las tradiciones ludicas

“Los juegos son las formas mas elevadas de la investigacion” (Albert Einstein).

Espacios como la calle, los parques, las plazas, etc., se convierten en escenarios esenciales para el
desarrollo integral/completo de la personalidad del nifio. En este sentido, resultan especialmente
significativas las reflexiones de Pérez (2015: 27), cuando argumenta que:

“el espacio fisico a lo largo de la historia del pensamiento, se ha entendido desde dos vertientes
diferentes: como espacio “continente” o receptaculo de todos los cuerpos y como espacio “re-
lacion”, que quedaria definido por las relaciones que en él se establecen. Esta idea del espacio
como relacion esta en la base del sentido antropolégico que debe tener la ciudad, porque Ia
identidad, las relaciones y la historia de los que habitan, se inscriben en el espacio. En el caso
de la infancia, por sus caracteristicas de inmadurez, necesidad de formacion, proteccion, etc.,
los espacios sociales de la ciudad adquieren una especial significacion”.

Los espacios de socializacion son transmisores de conocimientos, mediante los cuales el nifio
aprende a desarrollar su particular personalidad. Y en este sentido, la calle o la cultura se convier-
ten en grandes modeladores del sujeto. Asi, siendo el ambiente, un modulador esencial de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, podemos decir que contribuye decisivamente al desarrollo de
la competencia social, cooperativa y participativa. Puig y Trilla (1996: 155), nos recuerda que el
medio urbano es un ambito de socializacion infantil, en el que mientras los nifios juegan, van
aprendiendo a tomar contacto con todo lo que les rodea. El encuentro en la calle permite al indivi-
duo acceder al aprendizaje y la confrontacion de la realidad de manera informal, y con ello, la calle
se transforma en una escuela informal para la infancia. Conviene no perder de vista que la escuela
informal, debe ser un lugar donde los nifios experimenten y se desarrollen de igual manera que lo
hacen en el ambito formal, pues al fin y al cabo, ambos conocimientos son necesarios para estar
integrados en un grupo y vivir en sociedad.

Somos conscientes de que no existe una socializacion sin que el sujeto se introduzca en el contexto
ambiental. Y, la calle, justamente, se supone un importante agente que facilita los procesos socia-
lizadores durante el desarrollo de la infancia. La educacion de la calle (Bonal, 1991), y con ella la
educacion al aire libre, es y seguira siendo un prometedor recurso pedagdgico que permitira al
nifio aprender a desarrollar la creatividad y la imaginacién en interaccion con el medio que le
rodea. La calle, como espacio de construccién del conocimiento en libertad, como lugar de en-
cuentro intergeneracional, y como vehiculo de transmision de informacién, puede llegar a adquirir
un significado muy especial tanto en cuanto seamos capaces de explotarlo didacticamente, para
favorecer didlogos de la infancia con el entramado de relaciones socioculturales en la que se en-
cuentra inmersa. No cabe duda de que la calle y sus espacios también educan, y en consecuencia,
el uso pedagdgico de los mismos nos va a permitir poner en practica una pedagogia ludica al aire
libre, capaz de hacer de los juegos y los juguetes tradicionales recursos didacticos reconstructores
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de memoria y herencia histérica y cultural. La calle es un espacio caracterizado por y para el ejer-
cicio de la vida en sociedad (Fonseca Rodriguez, 2015).

Un espacio publico al aire libre es un territorio del pueblo o de la ciudad donde cualquier persona
tiene derecho a estar y a circular libremente. Nos referimos en este caso a espacios abiertos como
plazas, calles o parques. Es el encuentro en la calle, en la plaza o en el parque, el que genera la
adquisicion de un conocimiento informal, complementario al formal, que contribuye al desarrollo
de la vida cotidiana de la infancia en cuanto a su grupo y nucleo social. Son estos espacios al aire
libre, los que permiten al individuo poner a prueba sus conocimientos, comportamientos emocio-
nes, valores y sentimientos, al enfrentarse a las diferentes situaciones a las que tenemos que hacer
frente en la vida. La calle es un espacio de conocimiento social, un lugar para el encuentro con lo
cultural y para dialogar con la cultura; nos permite compartir experiencias de vida y nos ayuda a
interpretar el marco contextual y simbdlico en el que nos corresponde responder a las preguntas
béasicas de la vida. El espacio publico es siempre un espacio historico que nos ayuda a identificar,
conocer Yy repensar el pasado, participando activamente en la construccion y consolidacion de la
ciudadania y sus valores.

Los espacios publicos son lugares que podemos usar para la recreacion, es decir, se trata de espa-
cios donde los pequefios ciudadanos aprenden a expresarse de forma cultural, artistica, ludica, etc.
Y precisamente, las grandes ciudades del siglo XXI, estan provocando la reduccién de espacios
libres para la recreacion, tal y como sefiala Fonseca Rodriguez (2015), lo que sin duda esta reper-
cutiendo en la calidad de vida de sus habitantes. Junto a ello, nos interesa destacar, de acuerdo con
Lindon (2006), que los espacios publicos funcionan como una plataforma para la creacion de la
identidad colectiva de una sociedad. Estos espacios en la actualidad precisan que los concibamos
como lugares que forman parte de nuestra historia personal y colectiva y en los que podemos
desarrollar proyectos compartidos que colaboren en la construccién de un sentido de pertenencia
identitaria a una determinada cultura. Y en este contexto, queremos entender que el juego tradi-
cional nos va a permitir conocer nuestra cultura y sus particularidades, pues a veces ocurre que el
pasado de las culturas se puede conocer a través de la lectura historica y préactica activa de sus
juegos.

Sabemos que el juego es una accion muy presente siempre y de gran importancia en la vida del ser
humano, y a través de él se adquieren conocimientos, capacidades y habitos partiendo de nuestras
propias experiencias e intereses. El juego permite al nifio aprender todo lo que necesita de una
manera mas rapida y mejor y, de acuerdo con Jiménez (2004), podemos entenderlo como:

a) Medio de expresion y descubrimiento de si mismo y del mundo, el cual promueve la
interaccion y comunicacion con otros, siendo una actividad que implica accion y partici-
pacion.

b) Fuente de placer, complaciendo al nifio en su necesidad de conocer y experimentar.

Tanto es asi, que el placer del juego para el nifio no esta en conseguir una meta, si no en el
mero desarrollo de la actividad.
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c) Recurso que nos facilita una libertad de eleccion.

d) Actividad de gran seriedad para el nifio, que le permite afirmar su personalidad, le da
autonomia y poder, y favorece su autoestima. El juego para el nifio es comparable al trabajo
para el adulto.

e) Instrumento que permite al nifio reproducir la realidad social que le rodea, proyectando
sus expectativas y deseos.

f) Motivacion en si mismo, justificandose por si solo.

El mismo Jiménez (2004), nos recuerda que para que un juego sea educativo debe ser creativo,
seguro, progresivo y variado. Y en esta linea, resulta fundamental compartir la idea de aunque el
nifio no juega exactamente con la intencidn explicita de aprender, si que aprende mientras tiene la
oportunidad de jugar.

Figura 1: Factores para que un juego sea educativo.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Jiménez (2004).

En esta ocasion, queremos entender y evidenciar que el juego y el juguete pueden entenderse como
una parte del patrimonio de la historia de la infancia, puesto que tales elementos acomparian al ser
humano desde el principio de los tiempos, reflejando a través de ellos las costumbres de diferentes
culturas, sus formas de pensar, de comunicarse etc. Teniendo esta idea presente, y entendiendo el
juego y el juguete tradicional como un recurso didactico y ludico, queremos destacar la importan-
cia que en aras de sugerir su puesta en valor, estan adquiriendo los museos pedagdgicos, concebi-
dos como espacios pedagogicos vivos en los que se dan cita diferentes bienes patrimoniales mate-
riales e inmateriales de caracter historico-educativo, que ni estaban destinados a estar juntos, ni
fueron concebidos para ocupar un espacio en vitrinas expositoras intentando captar la atencién del
publico [...]. El museo de educacion surge con la pretension de convertirse en un espacio interge-
neracional abierto y dindmico, capaz de favorecer el estudio, la catalogacion, la exposicion, la
investigacion, la conservacion, la proteccion, el uso didactico y la difusion del patrimonio histo-
rico-educativo, del que los juegos y juguetes tradicionales forman parte (Alvarez, 2016: 23). Asi,
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parte de este patrimonio cultural como tal, hay que aprender a respetarlo y a conservarlo, pues
gracias al juguete, por ejemplo, nuestra sociedad tiene la oportunidad de acercarse a su pasado,
conociendo mejor sus tradiciones, habitos, costumbres, etc. Gracias a estos museos pedagdgicos,
los juegos y juguetes tradicionales se estan volviendo a abrir camino en la sociedad actual. A través
de sus exposiciones y actividades didacticas, nos estan permitiendo retroceder y buscar en nuestro
pasado historico educativo, permitiéndonos traer hasta el presente una muestra significativa de
cuantos juguetes y practicas ludicas se convirtieron en su dia en identidad de una determinada
generacion.

Las costumbres y tradiciones de una cultura son los medios u oportunidades por las cuales las
personas establecen vinculos afectivos de generacion en generacion. El legado 0 memoria de nues-
tros antepasados son parte de nuestra herencia cultural, y en base a lo cual, entendemos que salva-
guardar nuestra herencia cultural supone preservar nuestra identidad. Justamente, como parte de
esta herencia, se encuentra el juego y el juguete tradicional, que forma parte del patrimonio cultural
de una sociedad. Todo este planteamiento nos ayuda a entender y a valorar la importancia que
conlleva la conservacion de las tradiciones, para garantizar asi la permanencia de la cultura en el
tiempo y la salvaguardia del patrimonio cultural. Dichas tradiciones también ayudan ademas a
fortalecer el sentido de pertenencia de una determinada comunidad. Esta pertenencia a un grupo,
se entiende pues como una necesidad humana que se expresa a través de vinculos afectivos, entre
otros, y a través del aprendizaje de una herencia cultural.

En definitiva y, de acuerdo con Alvarez, (2016: 19), “el patrimonio educativo tiene un importante
valor histérico como fuente para el conocimiento del pasado y, tanto por esta condicion, como por
su capacidad para estimular el recuerdo y perpetuar la memoria de la educacion, requiere y merece
ser estudiado, preservado, difundido y puesto al servicio de la comunidad”. De esta forma, los
museos pedagdgicos en la actualidad destacan y ponen de manifiesto que el patrimonio educativo,
del que forman parte los juegos y juguetes tradicionales, es necesario conocerlo, respetarlo, con-
servarlo y darlo a conocer. Porque este patrimonio, al igual que cualquier otro, nos ayudara a
conocer el pasado de la educacién y, por tanto, a entender mucho mejor su presente.

2. Disefio de una yincana infantil sobre juegos y juguetes tradicio-
nales y de un salén del juego y del juguete tradicional al aire libre

Partiendo de que los juegos y juguetes tradicionales merecen ser considerados como una parte
importante de nuestro patrimonio cultural e histérico educativo, que se ha de salvaguardar y poner
en valor, entendemos que la escuela y la familia tienen el deber moral de disefiar e implementar
propuestas didacticas interdisciplinares que garanticen que se pueda legar a las generaciones ve-
nideras un conjunto de juegos Yy juguetes tradicionales, que han permitido histéricamente el desa-
rrollo de la identidad personal y cultural de multiples generaciones de infantiles. Le corresponde
a nuestra sociedad colaborar en la tarea de dar a conocer tantos juegos y juguetes que histérica-
mente han venido sirviendo para educar a los mas pequefios de la sociedad. Asi, con la intencién
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de denotar que unos y otros siguen siendo necesarios y beneficiosos para los nifios, hemos dise-
fiado, implementado y evaluado una yincana sobre juegos tradicionales y un salon de juguetes al
aire libre, con los que se ha pretendido evidenciar que unos y otros como patrimonio histérico
educativo, tienen un gran potencial educador para formar a la infancia actual. Ambas propuestas
se conciben desde la firme confianza en que una mirada al mundo ladico del ayer nos puede ayudar
a construir el futuro de nuestra sociedad desde el presente.

2.1. Marco contextual de las experiencias didacticas

Las propuesta didacticas que presentamos en este trabajo, nace en el marco del Museo Pedagogico
de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Sevilla® (Alvarez, Nafiez y Rebo-
llo, 2012; 2014), en la linea de otras ya desarrolladas al amparo del mencionado (Ortiz y Alvarez,
2016). Gracias a la oportunidad que nos ha brindado la elaboracion de un trabajo de fin de grado
de la titulacion de Grado en Educacion Infantil de la Universidad de Sevilla, se han concebido
ambas propuestas como un Unico proyecto que permite que pequefios y mayores intercambien
pensamientos, vivencias, emociones y sentimientos, relacionados con los juegos y juguetes del
ayer que han influido decisivamente en las vidas de generaciones pasadas. Todo ello, se ha plan-
teado con la intencién de reconocer la importancia que tiene propiciar oportunidades didacticas
que contribuyan a reconocer gue tanto los juegos, como los juguetes del pasado, son una parte
importante de nuestra herencia patrimonial historico educativa.

Concretamente, la implementacion de estas dos propuestas se ha desarrollado en el “Parque La
Alqueria”, un espacio publico abierto y al aire libre, situado en la localidad sevillana de Dos Her-
manas. Tuvo lugar el pasado mes de junio de 2017.
2.2. Objetivos

e Objetivos generales

a) Poner en valor en la infancia actual el uso del juego y de los juguetes tradicionales
como instrumento que contribuye al desarrollo de la personalidad del nifio.

b) Dignificar el papel del juego y del juguete tradicional como bien patrimonial de nuestra
sociedad.

e Objetivos especificos:

c) Disefar un proyecto formativo y ludico centrado en la puesta en marcha de una yincana
infantil y de un salén al aire libre sobre juegos y juguetes tradicionales.

3 Cfr. http://institucional.us.es/museopedagogia Pagina web del Museo Pedagogico de la Facultad de Ciencias de la
Educacion de la Universidad de Sevilla.
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d) Introducir alos nifios en un espacio abierto donde se reencuentren con juegos y juguetes
del ayer.

e) Apreciar la importancia de este patrimonio cultural, aprendiendo a valorarlo y respe-
tarlo.

2.3. Destinatarios

Las propuestas didacticas que se incluyen en este trabajo tiene como principales destinatarios di-
rectos, nifios y nifias de 3 a 6 afos, y como indirectos sus familiares mas cercanos. Se enmarcan
pues tales proposiciones en el segundo ciclo de la Educacién Infantil.

2.4. Competencias

El disefio de estas propuestas, lleva consigo el desarrollo de una serie de competencias que han
sido establecidas en funcién de la etapa a la que las mismas van dirigidas. Se trata de la etapa de
Educacion Infantil*. En este caso, entendemos por competencias el conjunto de destrezas y habi-
lidades que el nifio ha de adquirir tras la implementacién y desarrollo de las propuestas que nos
ocupan.

Las competencias que se han de trabajar en este caso son:
o Competencia social y ciudadana.
o Competencia e autonomia e iniciativa personal.
o Competencia en el conocimiento e interaccion con el mundo fisico.
o Competencia cultural y artistica.
o Competencia de aprender a aprender.

Las competencias relacionadas con el entono y con la interaccion con el mundo fisico, particular-
mente, se alcanzaran mediante cada una de las actividades que se han disefiado en el marco de
ambas propuestas, y todas se han de desarrollar en un espacio fisico abierto y al aire libre, en el
que exista la oportunidad de manipular materiales y objetos que no pueden ser usados normalmente
en laescuela o en casa. Ademas se tratara de hacer hincapié en transmitir a los nifios conocimientos
de indole cultural, que sirvan para percibir que tantos los juguetes, como los juegos tradicionales,
forman parte de nuestra herencia y patrimonio cultural. Aprender a respetar las tradiciones, a va-
lorar las cosas de antafio, a interactuar con el mundo del ayer, y a aprender conocimientos a través

4 REAL DECRETO 1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las ensefianzas minimas del segundo
ciclo de Educacion infantil. BOE de 4 de enero de 2007. En linea:
https://www.boe.es/boe/dias/2007/01/04/pdfs/A00474-00482.pdf
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de juego son destrezas basicas que el nifio ha de interiorizar tras la implementacion de las propues-
tas que nos ocupan.

2.5. Contenidos
o Juegos tradicionales.

o Juguetes tradicionales.

o Valores: conservacion, respeto, puesta en valor, reconocimiento.

o Patrimonio cultural.

o Pedagogia ludica.

o Relacion e interaccion con los iguales.

o Compartir experiencias a través del juego y del juguete tradicional.

o Conservacién y puesta en valor del espacio al aire libre como medio para el desarrollo
de las habilidades ludicas.

o Trabajo en equipo y compartido.
o Colaboracion y cooperacion.

o Participacion activa.

2.6. Recursos y materiales
e Recursos humanos y materiales

Para garantizar la viabilidad de ambas propuestas, se requiere de manera imprescindible, del uso
de diferentes recursos, tanto humanos como materiales.

o Humanos:

En cuanto a los humanos, es preciso contar con la presencia de dos educadores, ademas de con
otras personas colaboradoras, que velaran para que las actividades transcurran con normalidad. El
namero de colaboradores dependera del nimero de nifios participantes. Un colaborador por cada
10 nifios, aproximadamente. Si en la actividad participan personas con necesidades educativas
especiales, se ha de velar para que las mismas sean atendidas en funcion de sus necesidades por
colaboradores especializados en atencion a la diversidad.

o Materiales:

Parfiuelos, pelota de trapo, piedra, tiza, chapas, canicas, trompo, retales de tela, saquitos de tela,
arroz, cuerdas, combas, yo-yo, didbolo, tijeras, cartulinas de diferentes tamafios y colores, rotula-
dores, pinturas, cuerdas, panel, etc.
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2.7. Temporalizacion

Ambas propuestas didacticas se desarrollan en el mismo espacio paralelamente, con una duracion
aproximada de tres horas y media en horario extraescolar. A continuacion se recogen los dos cro-
nogramas ligados al desarrollo de las mencionadas:

PROPUESTA 1 (Juegos tradicionales)
ACTIVIDADES ORDEN DE SECUENCIA TIEMPO
112 |3 (4 |5|6 |7 |8]9
“Atrapa el pafiuelo” 15 minutos aprox.
“Ratén que te pilla el gato” 15 minutos aprox.
“Pilla, pilla” 15 minutos aprox.
“;Jugamos con una pelota de trapo!” 20 minutos aprox.
“La silla” 15 minutos aprox.
“Gallinita ciega” 15 minutos aprox.
“Merifa” 15 minutos aprox.
“Carreras de relevo” 20 minutos aprox.
“El teje” 15 minutos aprox.
PROPUESTA 2 (Juguetes tradicionales)
ACTIVIDADES ORDEN DE SECUENCIA TIEMPO
112 (3 (4|5 |6 (7|89
“Saltamos a la comba” 15 minutos aprox.
“Bailamos con el trompo” 15 minutos aprox.
“:Mueve el diabolo!” 15 minutos aprox.
“:Una pelota de trapo!” 20 minutos aprox.
“Carreras de chapas” 15 minutos aprox.
“;Cuantas chapas puedes sacar?” 15 minutos aprox.
“Encesta la canica” 15 minutos aprox.
“iSube y baja el yo-yo!” 10 minutos aprox.
“Los vestimos con recortables” 20 minutos aprox.
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2.8. Descripcion de las actividades

Ambas propuestas didacticas con sus respectivas actividades se realizardn en una unica sesion.
Esta sesion se divide en tres fases: acogida, momento de juego y despedida, siendo la primeray la
tercera comunes para ambas proposiciones.

FASE DE ACOGIDA

ACTIVIDADES | DESARROLLO

Para “romper el hielo”, resulta necesario crear un ambiente de cercania
y confianza que dé lugar a un clima agradable y receptivo. De esta
forma, facilitaremos el conocimiento y la integracion colaborativa del
grupo con el que vamos a llevar a cabo las propuestas. En primer lugar,
se desarrolla una dindmica de grupo para que los participantes se
4 presenten uno a uno, y se conozcan asi todos y cada uno de los que
i | | van a compartir la experiencia pedagégica. Para desarrollar esta
i_ | a4 4 | actividad, nos colocamos todos en circulo, incluidos los educadores y
colaboradores, y se empieza a pasar de uno en uno un ovillo de lana
de manera alternativa y azarosa. Cuando el ovillo llega a cada uno,
cada cual se presenta al resto, diciendo su nombre, comentando sus
aficiones, las cosas a las que les gusta jugar y las cosas que le gusta
hacer. Una vez haya tenido lugar este acercamiento inicial, los nifios
estardn mas integrados en el grupo, se sentiran mas comodos y se
encontraran en disposicion para trabajar en equipo y a través de una
pedagogia ludica.

“La telarana”

Tras las respectivas presentaciones, los educadores leen un cuento que
servird de iniciacion a los temas propuestos. Se lee el cuento de
“Timoteo y su abuelito, el viejo maestro”, del Museo Pedagogico de
la Facultad de CC. de la Educacion de la Universidad de Sevilla, o el
cuento de “El trompito Federico”. Una vez leido el cuento elegido, se
entrega a cada nifio un cuestionario de ideas iniciales®, cuyas

“Preparados,
listos... jya!”

S El cuestionario incluye preguntas como las siguientes: ¢ Te gusta escuchar las historias del pasado que te cuentan los
mayores?, ¢disfrutas con ellas?, ;piensas que son importantes? ;por qué?, ;crees que debemos compartir esas historias
para revivir las cosas del pasado? ;qué juegos tradicionales conoces?, ;conoces juguetes de la época de tus abuelos?,
¢cudles?, ¢ Te divierte jugar con juguetes tradicionales?, ;qué cosas se pueden aprender con estos juguetes?, ;crees
gue es importante conservarlos?, ;te gusta jugar en la calle?, ;a qué cosas juegas en la calle?, ;te divierte jugar al aire
libre?, ¢por qué?, etc.
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respuestas ayudardn a las docentes a conocer las ideas previas que
cada nifio tiene en relacion con el tema que nos ocupa.

Tras pasar este cuestionario, se daran algunos minutos para conversar
sobre los juegos y juguetes tradicionales, de manera que los nifios
puedan conocer con mas detenimiento que son estos elementos y por
qué la yincana va dedicada a ellos.

FASE MOMENTO DE JUEGO

PROPUESTA 1

ACTIVIDADES | DESARROLLO

Se divide a los jugadores en dos equipos. Cada equipo se ha de
colocar en fila en un lado de la zona de juego, y a cada jugador se le
ha de asignar un numero en funcion de los que haya. En el centro del
espacio de juego debera estar un educador sujetando el pafiuelo que
los jugadores deberan recoger. El educador ir4 cantando nimeros, y
los miembros de cada equipo a los que se les haya asignado nimeros
concretos, correran a la vez hasta ver quién de los dos agarra el
pafiuelo y se lo lleva de nuevo hasta el lugar de salida en el que se
ubica el equipo correspondiente. El equipo que consiga mayor
puntuacion es el que gana. Por cada pafiuelo que cada grupo consigue
Ilevar a su terreno, se consiguen 10 puntos.

*PISTA: LOS.

“Atrapa el
panuelo”

Todos los participantes han de ser colocados en forma de circulo. Uno
de los miembros sera el raton, que se encargard de dar vueltas
alrededor del circulo, mientras el resto tienen los ojos tapados. El
raton colocara un pafiuelo u otro objeto detrés del participante que
elija, y éste serd transformado en gato. El raton debe avisar cuando
haya colocado el objeto. Todos se destaparan los o0jos y quien lo tenga
detras, ha de correr para coger al raton antes de que este se siente en
su sitio. Si el raton consigue sentarse sin que lo cojan, pasara a
quedarlay a ser el nuevo raton, el gato. Si lo coge seguird quedandola
él.

*PISTA:Y.

“Raton que te
pilla el gato”
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“Pilla, pilla”

Se echa a suerte quien sera el jugador que la quede. Una vez sea
elegido, el resto sale a correr. El que la quede debe tocar a un jugador
y decirle “Tu la llevas”; y asi sucesivamente, hasta que el educador
indigue que se ha de parar el juego.

*PISTA: TRADICIONALES.

“iJugamos con
una pelota de
trapo!”

El educador ha de guiar a los jugadores hacia la zona de campo. Se
han de conformar dos equipos. Cada equipo tendra su nombre y grito
de guerra, que seran elegidos por ellos mismos. Y cada equipo se
posicionara en un lado del campo con sus respectivas porterias. Las
normas del juego son las siguientes: solo podra tocar el balon con las
manos el portero; y si el baldn sale fuera del campo sacara de banda
el equipo que no haya tocado el balén. Ganara el equipo que consiga
marcar dos goles. El balén con el que se jugara serd de trapo, que
tendra que haber sido elaborado artesanalmente con los trapos
oportunos.

*PISTA: PARTE.

“La Silla”

Se trata de un juego social de reglas, el cual consiste en colocar las
sillas en forma de circulo con el asiento hacia fuera. Los jugadores
iran rodeéndolas al ritmo de musica y siempre se pondra en el circulo
una silla menos que el nimero de participantes. El educador ira
parando la masica segun vaya estimando y todos tendran que buscar
un sitio para sentarse. Quien no encuentre silla y se quede de pié, se
eliminard, y asi sucesivamente se iran eliminando personas Y sillas.
Ganara el jugador que consiga quedarse sentado en la Gltima silla.

*PISTA: NOSOTROS.

“Gallinita ciega”

Se trata de un juego sensorial, en el que uno de los jugadores sera
quien la quede, es decir, sera la “gallinita ciega”. Se le vendaran los
0jos con un pafiuelo para que no pueda ver al resto de jugadores y los
demas rodearan a la gallinita ciega dando vueltas sobre ella y
cantandole la siguiente cancién:

Gallinita ciega,

qué se te ha perdido,
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una aguja, un dedal,
échala a buscar.

Tras finalizar la estrofa de la cancion, la gallinita debe intentar
encontrar a los demas. Al primer jugador que toque serd quien la
quede.

*PISTA: LOS.

En un espacio amplio, los jugadores se colocan en circulo, se cogeran
unos a otros por la cintura del compafiero de delante, cantando la
siguiente cancion:

“Merifa”

Merifé (pie derecho delante),

Merifa (pie izquierdo delante),

Merifé, fa, fa (pie derecho, izquierdo, derecho).

Chundi, chundi, chundi (cadera hacia derecha, izquierda, derecha).
Merifando, merifando (culo hacia delante y hacia atras).

Esta misma cancion, se repetird de distintas formas: sentados sobre
las piernas de los comparieros, agarrados sobre el compafiero de
delante...

*PISTA: OLVIDAR.

Se distribuye el grupo en equipos en funcion del nimero de
participantes. Los equipos se colocan unos al lado de los otros, segin
indigue el educador. Cada equipo se colocara en fila, unos detras de
otros. El educador marcara la distancia o lugar hasta donde tienen que
ir, asi como el momento de salida. El juego consiste en que los nifios
que estan en primera posicion de sus equipos salgan corriendo cuando
el educador diga jya!, y vayan hasta el lugar que él determine y
vuelvan hacia su equipo, para pasar el relevo a su compafiero
mediante el toque de manos. Ganara el equipo que antes termine el
relevo.

*PISTA: EL.

“Carreras de
relevos”

Se pinta sobre el suelo el dibujo que aparece en la columna de la

“El teje” izquierda.

El juego comienza tirando una piedra pequefia, en el cuadrado
numero 1, intentando que la piedra caiga dentro del cuadrado sin
tocar las rayas externas. Asi, avanzando numeros, se trata de recorrer
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la rayuela entera a pié cojo sin pisar las rayas, guardando el equilibrio
hasta llegar al namero 10. En el caso de pisar la raya se volvera a
empezar de nuevo. Todo el recorrido se realiza a pata coja, excepto
las casillas 4-5 y 7-8, ya que en estas se posan ambos pies sobre los
cuadrados.

*PISTA: ES.

PROPUESTA 2

ACTIVIDADES DESARROLLO

Para realizar la carrera los nifios iran golpeando con sus dedos la
chapa que a cada cual le corresponda, guidndola desde la salida
que se marque hasta la meta por un circuito realizado con cuerdas.
Si la chapa se sale de los limites marcados, tendra que retroceder
el jugador y volvera a colocarse con ella en el mismo sitio donde
se encontraba antes de ser golpeada por ultima vez.

“Carreras de cha-
pas”

Cada nifio golpeara su chapa en su turno, de manera que han de
conocer previamente el orden de participacion de cada cual y res-
petar el turno de cada uno de sus comparieros.

*PISTA: JUEGOS.

En el suelo se encontraran dos circulos grandes delimitados por
cuerdas. En su interior se encontraran diversas chapas. Cada nifio
tendra en su mano una chapa, que debera tirar hacia el interior del
circulo para internar sacar fuera del mismo el mayor nimero de
chapas posibles. Una vez que el nifio tire su chapa, recogera todas
las que hayan salido del circulo y dara paso a otro compafiero.
Finalmente se revisara cuantas chapas tiene cada uno y ganara el
jugador que mas ejemplares tenga.

*PISTA: JUGUETES.

“;Cuantas chapas
puedes sacar?”

A cada nifio se le asignara el mismo ndmero de canicas al inicio
de la actividad. La cantidad asignada a cada cual dependera de los
nifios que participen. Los pequefios se colocarén en fila frente a

“Encesta la canica”
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unos pequerios agujeros que encontraran en el suelo, a una distan-
cia de 10 pasos. Cada nifio deberd meter las canicas dentro del
agujero o, al menos, acercarse a este lo maximo posible.

*PISTA: FORMAN.

“Bailamos con el

trompo”

En primer lugar, el educador mostrara qué es un trompo y daré a
conocer coOmo se utiliza como recurso ludico. Se encargara de en-
rollar la cuerda en el trompo desde la punta metélica hasta la parte
mas ancha. Una vez esté enrollada la cuerda en el trompo, se lan-
zaré para gue todos vean como gira y baila. Cada nifio debera re-
petir esta accion cuantas veces sean necesarias hasta que consiga
hacer bailar al trompo. Una vez que esté consiga girar sobre si
mismo, cada nifio deberd cronometrar cudnto tiempo gira su
trompo hasta que se pare definitivamente. Gana aquel jugador que
consigue que su trompo gire durante un mayor numero de segun-
dos.

*PISTA: DE.

“1Una de

trapo!”

pelota

Con esta actividad se pretende que los nifios construyan por ellos
mismos una pelota de trapo, a efectos de que perciban que existen
con las pelotas de ahora y sus diferentes tipologias.

Para construir la pelota, primero se llenarad un saquito de tela con
arroz. Esto servira para que la pelota tenga mayor firmeza. Dicho
saquito se debera recubrir por varios retales de tela, los cuales se
irdn cerrando con nudos. Se pondran tantos retales de tela como
sean necesarios hasta que la pelota tenga el tamafio que se desea.

*PISTA: NO.

“Los vestimos con
recortables”

En una mesa, encontraran dos grandes mufiecos de cartulina que
tendran que vestir. Para vestirlos, tendran diversas cartulinas con
dibujos de diferentes prendas de vestir y adornos que deberan re-
cortar con ayuda de unas tijeras. Una vez recortados, colocaran
las diferentes prendas de vestir, con sus respectivos adornos en
los grandes mufiecos. Estas prendas tendran unas solapas que per-
mitirdn que queden sujetas al cuerpo de los mufiecos.

*PISTA: PODEMOS.
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Antes de comenzar a jugar con la comba, se mostrara a los peque-
fios como se usa, tanto de manera individual como en grupo, y se
ensayara repetidas veces con ayuda de una cancién. Una vez ha-
yan aprendido la cancion todos los participantes, se comienza a
jugar.

“Saltamos a la

comba”

Con la comba se realizaran dos actividades:

1. De manera individual, se dara una comba a cada nifio para
que jueguen con ella de las maneras que se han mencio-
nado anteriormente.

2. De manera grupal, dos nifios sostendran la comba mien-
tras los demés se van metiendo a saltar de uno en uno can-
tando la cancion que se haya ensayado. Los roles se van
cambiando cada cierto tiempo, segiin marque el educador.

La cancidn que se cantara sera la siguiente:
Al pasar la barca

me dijo el barquero

las nifias bonitas

no pagan dinero,

y0 no soy bonita

ni lo quiero ser.

Arriba la barca

una, dosy tres.

*PISTA: {CONSERVAR!

En este punto de encuentro los nifios podran conocer el diabolo,
observarlo, manipularlo y aprender a moverlo. En primer lugar, el
educador mostrara este juguete tradicional, explicando su funcion
y haciendo una demostracion de como se juega con él. Tras esto,
todos los nifios tendran la oportunidad de manipularlo libremente,
aprendiendo a jugar con él.

*PISTA: PASADO.

“:Mueve el dia-
bolo!”
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Con esta actividad los nifios podran conocer en mayor profundi-
dad un juguete tradicional muy conocido por los nifios del ayer,
el yo-yo. Podran manipularlo y disfrutar bailandolo, interiori-
zando a la vez las distintas formas de bailarlo con ayuda del edu-
cador.

*PISTA: iGENIAL!

“:iSube y baja el yo-
yO!”

FASE DE DESPEDIDA

Una vez que todos los nifios hayan pasado y participado en todos los puntos de encuentro,
habiendo podido disfrutar del uso de diferentes juguetes tradicionales y de momentos
ludicos diversos, se ha de proceder a formar una frase final compuesta por cada una de las
palabras que los nifios han ido encontrando en diferentes sobres, una vez hayan ido
descubriendo las oportunas palabras tras la finalizacion de cada actividad.

Una vez formada la frase en cuestién, se han de unir a los pequefios en un gran grupo v,
todos juntos, leeremos y reflexionaremos sobre el contenido y significado de la
mencionada frase. Ademas de la reflexion, se volvera a pasar un cuestionario para recoger
las ideas de los nifios tras realizar la yincana de actividades que nos ocupa. Dicho
cuestionario también sera grabado para su posterior transcripcion.

Con esto, podremos confirmar si los nifios han disfrutado o no con esta actividad, si se han
alcanzado los objetivos propuestos previamente, si han interiorizado los conocimientos y
contenidos y, ademas, veremos si las informaciones aportadas en esta reflexion varian de
algn modo con las ideas previas recogidas durante la asamblea, pudiéndose contrastar las
ideas de antes con las de después y, asi, afirmar si ha tenido lugar o no un aprendizaje
significativo por parte de los pequefios participantes.

2.9. Metodologia

De cara al desarrollo de las distintas sesiones/actividades ligadas a las dos propuestas educativas
gue se presentan, se ha de llevar a cabo una metodologia activa, participativa, constructivista, 10-
dica y colaborativa, tanto por parte de los nifios, como por parte de las personas que intervengan
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directamente en el transcurso de las actividades. Mediante las proposiciones planteadas, se pre-
tende que los nifios sean capaces de valorar el papel de los juegos en su cotidianeidad, disfrutando
con el uso de juguetes del ayer, que en este caso concebimos como bienes patrimoniales de caracter
historico educativo. A través de una metodologia ludica, los pequefios aprenden mas facilmente y
de una manera mas divertida, evitandose asi el desarrollo de procesos didacticos tediosos. De esta
forma, los infantes tienen la oportunidad de participar en el desarrollo de una dimension ladico
creativa del aprendizaje (Kac, 2015), aprendiendo a través de procesos comunicativos, expresivos,
interactivos, emocionales, e incluso, sentimentales. Mientras el nifio grita, rie, salta, corre, llora,
se enfada, construye, inventa, etc., tiene la oportunidad de aprender mucho mas significativamente
generando metaforas, interrogantes, reflexiones, etc., que contribuyen a un cambio de pensamiento
activo y critico.

Ni qué decir tiene que en estas propuestas didacticas los nifios tienen un papel primordial en el
desarrollo de cuantos procesos de ensefianza aprendizaje en ellas se conciben. El nifio adquiere un
papel activo, dinamico y colaborativo. Los educadores han de convertirse en agentes pedagogicos
por excelencia, tanto en cuanto han de encargarse de transmitir a los infantes un amplio conjunto
de conocimientos experienciales y actitudinales ligados a propiciar su sensibilizacion ante el goce
y disfrute con los juguetes y juegos de antafio.

Se ha de partir de las ideas previas de los nifios, para poder adecuar los conocimientos que se
desean transferir de una forma mas objetiva y concisa. Ademas se han de tener en cuenta los cen-
tros de interés de los pequefios, dandoseles respuestas y haciéndoseles participes del verdadero
sentido de las propuestas didacticas en todo momento. Se ha de mantener continuamente su moti-
vacion y se debe propiciar despertar el interés de los pequefios por las distintas actividades que se
vayan realizando. Otro aspecto a destacar en cuanto al aparato metodologico, tiene que ver con la
conveniencia de intentar trabajar los contenidos a transmitir de manera que los nifios perciban su
utilidad y su repercusion en sus vidas personales.

2.10. Implementacion y ejecucion de las propuesta pedagogicas

“El juego es el disfraz del aprendizaje, un disfraz libre, divertido y transparente, que no pretende
ocultar nada, mas bien ensefiar todo” (Ernesto Yturralde).

Las propuestas didacticas que nos ocupan se implementaron el pasado mes de junio de 2017, en
horario de tarde, en el parque “La Alqueria”, situado en la localidad de Dos Hermanas (Sevilla).
Tal y como se ha concretado previamente, las mismas se desarrollaron en base a los tres momentos
sefialados: acogida, momento de juego y despedida. Con la intencion de que participaran de la
experiencia el mayor numero de nifios posible, se colocaron carteles por el entorno del parque para
captar la atencién de familias y pequefios. Finalmente, participaron de la experiencia una decena
de nifios. Ademas, en el lugar en el que se realizaron las propuestas, se colg6é una gran pancarta
que sirvio para dar la bienvenida a todos los participantes.
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Loy juegosy
u Jjuguetesdel ayer
te estanesperando

(Donde?... En el parque de “LA
Algueria”
Cuando?... Eljueves 29 de junio
A qué horal... A lay 20:00h
[TE ESPERAMOS!

Imagen 1: Cartel anunciador para reclamar la atencién de los nifios e invitarlos a participar de las propuestas
didacticas.

Fuente: Elaboracion propia.

Para organizar ambas propuestas, que se desarrollaron paralelamente, se delimitaron diferentes
espacios en funcién del que se considerd necesario para facilitar el desarrollo de cada una de las
actividades previstas. Estos fueron sefialados con carteles donde aparecian los nombres de cada
actividad y el namero correspondiente al orden en el que se irian realizando las mencionadas. En
dichos espacios se colocaron también los materiales necesarios para el desarrollo de todas y cada
una de las actividades.

En el momento de la acogida tuvo lugar uno de los momentos esenciales de la yincana, pues fue
aqui donde le dimos la bienvenida a nuestros pequefios con un juego de presentacion llamado “la
telarafia”. Esta actividad contribuyd a que todos los participantes interactuaran inicialmente y se
conocieran, lo que permitié crear un buen clima al inicio del desarrollo de las propuestas didacti-
cas.
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Imagen 2: Desarrollo del juego “la telarafia”. Parque “La Alqueria”. Dos
Hermanas (Sevilla).

Fuente: Coleccion particular.

A continuacion, se paso a leer el cuento “El trompito Federico”, el
cual capté la atencién de los pequefios y les ayudé a introducirse
en el tema. Tras la puesta en comdn una vez leido el cuento, se
procedio a pasar un cuestionario concebido para recoger las ideas
previas de los nifios en relacién con la tematica que nos convoca.
Esta tarea, resulto especialmente (til, sobre todo para conocer lo
que los nifios sabian y las experiencias que tenian en relacion con
los juegos y juguetes tradicionales.

Imagen 3: Grupo de nifios participando de la lectura
del cuento “El trompito Federico”.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccidn particular.

Tras pasar el cuestionario, comenzamos con la
segunda fase de las propuestas, que tiene que
ver con el “momento de juego”. La primera ac-
tividad en esta fase fue la de “atrapa el pa-
fuelo”. A través de este primer juego se puso
de manifiesto cobmo los nifios eran capaces de
competir sanamente y de disfrutar al aire libre a
través de la puesta en préctica de un juego tradicional que favorece las relaciones humanas y fo-
menta el intercambio de ideas, pensamientos, etc., entre los participantes.

Imagen 4: Grupo de nifios jugando a “Atrapa el pa-
fiuelo”.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccion particular.

Al juego del pafiuelo, le sigui6 el denominado
“carrera de chapas”. Sin duda, esta experien-
cia ludica puso de manifiesto la capacidad de
los nifios para aprender divirtiéndose y para
percibir de manera activa las posibilidades
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que nos brinda el medio ambiente y sus recursos reciclables a la hora de experimentar vivencias
ludico creativas.

Imagen 5: Grupo de nifios jugando a una ca-
rrera de chapas.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccion particular.

Al juego de chapas le siguié uno muy po-
pular, “raton que te pilla el gato”, y sufi-
cientemente conocido por los participan-
tes. No obstante, juegos como estos garan-
tizan siempre que los nifios disfruten, se
entretengan, se relacionen con el medio en
el que se desarrolla el juego, lo descubra,
lo valore, lo reinvente, lo cuestione, etc.

Imagen 6: Grupo de nifios jugando a “Ratdén que te pi-
lla el gato”.
Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).

Fuente: Coleccidn particular.

A continuacion, a través del juego ““; cuantas cha-
pas puedes sacar?”, 10s nifios demostraron que es
posible divertirse mientras se mira al pasado y se
implementan juegos tradicionales que tienen la
capacidad de motivarlos y entretenerlos. La sen-
cillez de las propuestas ludicas de antafio van li-
gadas en este caso a la capacidad que tienen para
enganchar a los nifios de hoy, tanto en cuanto les

hace vivir un agradable rato de juego no facilmente olvidable.
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Imagen 7: Grupo de nifios jugando a ¢ cuantas cha-
pas puedes sacar?

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccion particular.

Las chapas dieron paso a la siguiente activi-
dad, que fue la del “pilla, pilla”. El aire libre y
el contexto en el que se desarrollaron cada una
de las actividades que estamos presentando
permitieron que los nifios desarrollaran un
ejercicio fisico importante, en la medida en
que un amplio numero de carreras se fueron sucediendo durante el transcurso del juego. Sin duda,
una propuesta que contribuyo positivamente al conocimiento del medio, del entorno y de las posi-
bilidades ludicas que nos ofrece un pargue al aire libre como el mencionado.

Imagen 8: Grupo de niiios jugando al “pilla, pi-
lla”.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevi-
lla).

Fuente: Coleccidon particular.

Jugar a las canicas es siempre traer a co-
lacion ese juego al gue los nifios de antafio
dedicaban horas y horas en la calle. “En-
cesta la canica”, fue una actividad que,
aunque todos la conocian, no habian te-
nido mucha oportunidad de experimentar
con ellas en un parque al aire libre. Chicos y chicas se divirtieron y compitieron sanamente, tra-
tando de poner en evidencia sus posibilidades para encestar el mayor nimero de canicas.

Imagen 9: Grupo de nifios jugando a las canicas.
Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccion particular.

Las canicas cedieron su paso al tradicional
juego de “la silla”. Puesto que no se disponia
de sillas en el parque, estas fueron reempla-
zadas por aros hechos con cuerdas, que era
donde los nifios tenian que sentarse. Ingenio
y creatividad permitieron esta vez desarrollar
de una manera novedosa un juego tradicional y suficientemente popularizado en nuestros dias.
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Imagen 10: Grupo de nifios participando en el
juego de lasilla.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevi-
lla).

Fuente: Coleccion particular.

A través de la actividad “bailamos con el
trompo”, salid a colacidn el protagonista
del cuento que se contd al inicio de las
actividades. En esta actividad de manera
particular, participaron algunos familia-
res de los nifios; quienes hicieron deter-
minadas demostraciones relacionadas
con las diferentes maneras que existen
para hacer bailar al trompo. Esta activi-

dad permitié un interesante encuentro intergeneracional, tan denotado en estos momentos en nues-
tra sociedad. Indudablemente, este tipo de oportunidades favorecen que mayores y nifios entren en
didlogo para traer hasta el presente aquellas costumbres tradicionales que forman parte de nuestra
herencia cultural. Hablar de juegos y jugar es un ente que nos permite a mayores y pequefios entrar
en contacto e interactuar favoreciendo procesos comunicativos de diversa indole.

Imagen 11: Grupo de nifios bailando el trompo.
Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccién particular.

El popular juego de la “gallinita ciega” sigui6 al
juego de “lasilla”, que fue la siguiente actividad
que se les planted. Este juego ayudd a algunos
nifios a recordar la cancion propia que se trae a
colacion cada vez que se opta por jugar al
mismo. En este sentido, las canciones tradicio-
nales se hicieron presentes a la hora de participar
de esta experiencia ludica. Actividades de este

tipo nos permiten poner en valor las canciones que nuestros padres y abuelos cantaban a la hora
de jugar a este tipo de juegos. La musica es siempre una buena compafiera del juego. Y de alguna
forma, en esta ocasién se puso de manifiesto que cuando se juega con musica, las posibilidades
para pasarlo mejor y con naturalidad y armonia, aumentan.
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Imagen 12: Grupo de nifios jugando a “la gallinita
ciega”.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccion particular.

Al juego de la “gallinita ciega”, le siguid una jor-
nada ludica con “una pelota de trapo”. Aprender
a hacer estas pelotas con trapos traidos de casa
resulté una actividad particularmente construc-
tiva, del agrado de todos los nifios. Fue especial-
mente atractivo comprobar cdmo es posible en
estos tiempos que los nifios sean capaces de en-
contrar alicientes y motivos para fabricar un ju-

guete y divertirse durante el transcurso del proceso al que nos referimos. En esta actividad también
participaron algunos familiares nuevamente.

o

Imagen 13: Grupo de nifios elaborando pelotas de trapo.
Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccidn particular.

Una vez elaboradas las pelotas, llego el momento de
jugar con ellas. A través de este juego, los participantes
empatizaron con los nifios del ayer, y comprendieron
la dificultad que éstos tenian para jugar. En cualquier
caso, se puso de manifiesto que los nifios en la actuali-
dad son capaces de divertirse con juegos y juguetes de
antafo, a pesar de los multiples que tenemos a nuestra
disposicion en la actualidad. Durante el rato de juego,
maultiples emociones y sentimientos afloraron en el
parque. Chicos y chicas supieron aunar esfuerzos y vo-
luntades para participar activamente en la jornada 10-
dica.
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Imagen 14: Grupo de nifios jugando con una pelota de trapo.
Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccién particular.

Tras el juego con la pelota, los participantes se dedicaron a ju-
gar a “Los vestimos con recortables”. Se trata de una actividad
muy sugerente para los nifios, ya que tratan de empatizar con
personas de otros géneros mientras deciden como visten a los
mufiecos recortables. Los participantes se encargaron de recor-
tar y de pintar las prendas, para posteriormente colocarlas a los
mufiecos recortables. Chicos y chicas superaron barreras y es-
tereotipos a través de actividades como estas, que favorecen el
dialogo, el intercambio de ideas y la utopia educativa.

Imagen 15: Grupo de nifios colocando ropas a murie-
cos recortables.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccidn particular.

Seguidamente, y de cara a propiciar un rato dis-
tendido entre los participantes en las propuestas
pedagogicas, se les invit6 a los chicos a bailar
junto mientras sonaban canciones ludicas tradi-
cionales. Una actividad como ésta contribuyé a
que los chicos se soltaran, perdieran la timidez,
gritaran, danzaran, cantaran, y en definitiva, se
alegraran.

m Imagen 16: Grupo de nifios bailando al aire libre.

- _ Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccion particular.

Tras la danza, el baile y el cante, llegé la hora de que
los participantes saltaran a la comba. A estas alturas
del desarrollo de la propuesta, los chicos mostraron
un particular interés y motivacion por poder saltar a
la comba. Durante un rato dedicaron el tiempo a sal-
tar al ritmo de sencillas canciones populares que en-
tonaron educadores y familiares de los participantes.
El entusiasmo y ganas por saltar lo maximo posible fue la tonica dominante durante el transcurso
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de esta propuesta didactica. Esta distendida actividad pasé muy rdpidamente y a los chicos les supo
apoco. A la comba le sigui6 una “carrera de relevos”, en la que, por grupos, los chicos compitieron
para demostrar quiénes eran capaces de correr al mas alto nivel.

Imagen 17: Grupo de nifios saltando a la comba. Imagen 18: Grupo de nifios participando en una
Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla). carrera de relevos.
Fuente: Coleccién particular. Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).

Fuente: Coleccion particular.

Tras las carreras mencionadas, los chicos dedicaron su tiempo a hacer bailar el didbolo. Se trata
de un juguete que consiste en un carrete formado por dos conos unidos por sus vértices, que se
hace girar sobre una cuerda sujeta por dos palos, los cuales se manejan con ambas manos, subién-
dolas y bajandolas alternativamente. Este juego fue muy llamativo para todos los participantes, ya
que muchos de ellos no lo conocian y no habia tenido nunca la oportunidad de tener uno en sus
manos. A través de esta actividad, los chicos demostraron pericia, ingenio, capacidad para los
malabares, dotes artisticas, draméticas, etc.

Imagen 19: Grupo de nifios jugando con un didbolo.
Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccion particular.
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En la recta final de las propuestas didacticas, los chicos tuvieron la oportunidad de jugar al teje.
En esta ocasion, se tratd de un teje muy especial, pues al estar al aire libre y sobre un suelo de
hierba, no fue posible pintar con tiza la escalera correspondiente. En esta ocasion, se elabor6 con
fieltro una escalera de color, sobre la que los participantes pusieron en evidencia sus dotes ludicas.
El rato que pasaron los chicos jugando a esta actividad, pasé rapidamente y de manera muy dis-
tendida. Se trata de un juego popularmente conocido, pero que siempre despierta un notable interés
entre quienes tienen la oportunidad de jugar.

Imagen 20: Grupo de nifios jugando al teje.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).

Fuente: Coleccidn particular.

Al teje le siguid el juego del yo-y6”. Todos los chicos tuvieron la
oportunidad de experimentar como se bailaban y, aunque en esta
ocasién no se pudo contar con yo-yé de madera, si que se utiliza-
ron unos mas modernos y de otros materiales, como por ejemplo,
el plastico. Llamd la atencion como fueron capaces de bailarlo la
mayor parte de los participantes en las experiencias didacticas que
nos ocupan.

Imagen 21: Grupo de nifios jugando con un yo-yé.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).

Fuente: Coleccidon particular.

Como se comentd, cada una de las actividades que integran las dos
propuestas didacticas que se han presentado, suponia encontrar y
abrir un sobre de color y conseguir ir sumando palabras con la fina-
lidad de conformar una frase final con ayuda de todas las palabras
acumuladas.
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Imagen 22: Grupo de nifios buscando palabras en sobres de colores.
Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccién particular.

Finalmente, cuando los participantes consiguieron reunir las dieci-
ocho pistas que permanecian escondidas, se dispusieron a confor-
mar la frase que nos llevo a reflexionar sobre el tema objeto de
estudio que nos ocupa. Con esto se paso a la “fase de despedida”
de nuestras propuestas pedagdgicas. Asi, tuvo lugar una reflexion
final grupal sobre lo vivido y aprendido durante el transcurso de
las diferentes actividades realizadas. La experiencia se cerrd con
un ejercicio de evaluacion final, en el que los participantes trataron
de responder con sinceridad a un cuestionario que se les paso con
la intencion de conocer cudnto y cémo habian aprendido.

Imagen 23: Grupo de nifios celebrando el haber llegado al final
de las propuestas didactico ladicas.

Parque “La Alqueria”. Dos Hermanas (Sevilla).
Fuente: Coleccion particular.

A modo de evaluacion: reflexiones finales

En el contexto socioeducativo actual, ocurre que los chicos encuentran cada vez menos oportuni-
dades para salir a la calle o al parque, y poder asi jugar al aire libre. Diferentes circunstancias
ajenas a los deseos de los nifios estan impidiendo que el juego se convierta en un elemento y en un
recurso pedagogico fundamental para el desarrollo de sus personalidades. De esta forma, al verse
reducido el tiempo que el nifio pasa en la calle, se reduce también de una manera determinante el
tiempo para el juego y la interaccion con el contexto que le rodea. Desde el Observatorio del Juego
Infantil de Espafia®, se nos recuerda que los adultos, por temor al futuro de sus hijos, tienden a
acortar la vida de la etapa infantil queriéndolos anticipar injustamente a las necesidades de los

& Cfr. http://www.observatoriodeljuego.es/ Pagina web del Observatorio del Juego Infantil.
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adultos. A veces, se piensa precipitadamente que el juego no es demasiado importante para los
nifios, y lo peor de todo es que se nos olvida que es un derecho fundamental de la infancia.

No cabe duda de que el juego favorece el desarrollo de los procesos didacticos, fomenta la moti-
vacion del nifio para interactuar con el medio que le rodea y aumenta el interés por descubrir,
conocer y aprender cosas nuevas. Y en este sentido, la implementacion de las experiencias didac-
ticas que se han presentado en este articulo lo ha puesto de manifiesto. El juego al aire libre, pro-
piciando una mirada al mundo ludico tradicional del ayer, permite al nifio realizar ejercicio fisico,
experimentar con los cinco sentidos, ampliar los circulos de amistades, dialogar con el medio am-
biente, negociar normas y reglas, interiorizar valores, etc. No podemos olvidarnos que el mundo
de los nifios se corresponde con un mundo imaginativo y creativo que hay que darles a conocer. Y
a este respecto, el acercar a la infancia al conocimiento de la cultura ladico patrimonial, es una
garantia que le llevara a conocer un amplio conjunto de juegos y juguetes tradicionales que forman
parte de nuestra herencia cultural. Una sociedad que le da la espalda a sus tradiciones lddicas, que
recorta las posibilidades para que la infancia juegue al aire libre, que frustra oportunidades para
vivir experiencias ludicas, que evita encuentros intergeneracionales, etc., es una sociedad que esta
privando a la infancia de conocer su historia desde un presente que no se puede construir sin una
mirada retrospectiva a todo lo que nos ha ayudado a ser lo que hoy somos. Una sociedad que invita
a jugar es una sociedad que aspira a un futuro mejor.

Con este trabajo, hemos tratado de poner en valor que a través del juego el nifio interioriza saberes,
experimenta valores, vive emociones, desarrolla la creatividad, propicia una mirada retrospectiva
al pasado, y tiene la oportunidad de conocer una parte patrimonial de nuestra herencia cultural.
Jugar no es perder el tiempo. El juego es un detonador de todo proceso didactico. El juego es
esencial para el desarrollo integral del ser humano vy, sobre todo, si este se lleva a cabo en un
espacio libre y compartido con otros, sus efectos son mucho mas pronunciados y beneficiosos.
Asi, con la intencidn de demostrar a los nifios participantes en estas experiencias pedagogicas que
los juegos y juguetes tradicionales pueden aportarles nuevos conocimientos y vivencias, a la vez
que pueden ayudarles a experimentar nuevas oportunidades de disfrute, hemos querido reivindicar
la importancia de conservar y valorar este patrimonio material e inmaterial de la educacion. En
este sentido, y tal y como argumenta Alvarez (2012), los juegos populares sirven para que la in-
fancia adquiera conciencia de las grandes posibilidades que le puede brindar el juego como medio
de relacién y disfrute, ademas de despertar su interés por conocer y concebir el juego como vinculo
y parte del patrimonio educativo de nuestro pais.

En definitiva, tras el disefio, implementacion y evaluacion de las experiencias didacticas de las que
se han dado cuenta en este articulo, podemos confirmar que todos los participantes han puesto un
interés especial en comprender el valor que tienen los juegos y los juguetes tradicionales como
bienes patrimoniales de nuestra cultura, mientras se han divertido en sus relaciones con ellos. De
esta forma, entendemos que propuestas como estas contribuyen a educar a la infancia en el respeto

-104-



http:// revista.muesca.es. ISSN 1989-5909 | diciembre 2017, pégs. 73-106

a las tradiciones culturales, poniendo en evidencia en este caso, la necesidad de no privarla de
oportunidades en las que lo ludico y lo histérico pueda contribuir al desarrollo de su personalidad.
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