que se familiaricen con las caracteristicas de las cartas y
puedan identificarlas posteriormente por si mismos y formar
los pares ellos solos. Intercambie los pares de cartas para
que logren reconocer todas. Una vez que determinen los
pares por ellos mismos, se procede a jugar (esto puede
hacerse en varias sesiones).

El docente acomodara a los alumnos en parejas, los
numerara 0 nombrara para identificar en qué turno
participaran, y en una mesa se colocaran las cartas boca
abajo (las verdes de un lado, las naranjas de otro), se
revolveran y repartiran al azar por el reverso —de tal modo
que no se vean las imagenes o textos—. Un nifio de la
primera pareja escogera dos cartas y las mostrara al grupo,
si las dos cartas forma un par, se las queda consigo y toma
otras dos, y asi sucesivamente hasta que salgan dos cartas
que no hagan un par, entonces las regresa al mismo lugar
boca abajo y toca turno a la siguiente pareja. El resto de
las parejas tienen ventaja, ya que si ponen atencion a las
dos cartas anteriores que le salieron a sus companeros en
turnos previos, selecciona primero una carta al azar y si se
da cuenta que la carta que seleccioné trae la misma figura
que una de las cartas que su compafnero habia puesto
anteriormente hacia abajo, la escoge de tal modo que ya
tiene un par, en caso contrario vuelve a dejar las cartas.

Gana el equipo que consiga mas pares de cartas. Ganan
todos por participar y por tanto se dan un abrazo.

Algunas actividades recomendadas para los alumnos y
alumnas de preescolar son copiar y colorear los objetos,
simbolos o practicas, para pegarlas en el aula, y hacer un
periédico mural con ellos, asi como invitar a sus familiares
a hacer un mévil, entre otros.

2. Nivel Basico (Primer ciclo)

El docente con las alumnas y alumnos mas pequefos
del primer ciclo, comenzara a explorar los conocimientos
previos que tienen los participantes con relacion a las
imagenes, si son elementos comunes en su cultura o no los
conocen. Para cada imagen leera el texto en la carta verde
correspondiente, poniendo énfasis en el titulo. Procurara
hacer este ejercicio en la lengua materna de los nifos.

Ordenra las cartas alineadas horizontalmente por figuras,
colores y textos. Volteara las cartas colocando las de color
naranja que contienen las imagenes de un lado y del lado
opuesto las de color verde que contiengan el texto.

El docente formara equipos pequefos segun la cantidad
de alumnas y alumnos en el grupo. Asignaran un nombre
en su lengua para identificar los turnos de juego. Cada
equipo tomara un turno, el primer equipo descubrird una
tarjeta naranja y buscara su par verde de acuerdo a la
linea horizontal. Si no coinciden, regresaran las cartas a
su posicion original. El siguiente equipo tomara su turno y
si encuentra el par, expresara lo que sabe de la imagen o
si el elemento esta presente en su cultura. El equipo que
logre esto, sumara un punto y tendré otra oportunidad para
encontrar un nuevo par.

Al terminar de juntar pares, los equipos contaran el nimero
que lograron acumular y haran una lista comenzando por el
equipo que logré mayor puntuacion.

Analizaran los pares obtenidos por cada equipo, elegiran
un par y explicara sus ideas en la lengua indigena.

Todos ganan por participar y se llevaran una copia de un
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elemento cultural para platicar en casa con su familia.
3. Nivel intermedio (segundo ciclo)

El docente mostrara las cartas de las imagenes para explorar
los conocimientos previos que alumnas y alumnos tienen, si
éstos ya conocen la estructura del juego de memoria, explorara
y descubrira qué tan familiarizados estan con las imagenes y
su significado.

Formara equipos pequefios y pedira que elijan un nombre en su
lengua que los identifique como equipo, y asignara los turnos.
Otra opcion es realizar el juego de manera individual, si es asi,
se asegurara de que no pase mucho tiempo entre turno y turno
de cada participante.

Revolvera las cartas naranjas y las verdes por separado y las
ordenara sobre la mesa (0 piso) por su color, puede formar filas
con las naranjas de un lado y de otro con las verdes.

Cada equipo tomara turnos como en el nivel basico. Esta vez
procuraran iniciar el juego con las cartas verdes que contienen el
texto. Destaparan una y después buscaran su par, eligiendo una
carta entre todas las de color naranja. Si no coinciden, es decir
no son pareja, regresaran las cartas a su posicion original. El
siguiente equipo tomara su turno, si encuentra el par, expresara
lo que sabe de la imagen o si el elemento esta presente en su
cultura. El equipo que logre esto, sumara un punto y tendra otra
oportunidad para encontrar un nuevo par.

Al terminar todas las cartas, los equipos contaran el numero de
pares que lograron acumular. Hagan una lista comenzando por
el equipo que logré mayor puntuacion.

Analizaran los pares encontrados por cada equipo y elegiran la
imagen que mas les llamé la atencion. Sobre el par seleccionado
expresaran sus ideas con mimica o con dibujos y algun texto
en lengua indigena alusivo a ese elemento de la cultura. Para
desarrollar la habilidad creativa, puede pedirseles que elaboren
un cuento que involucre las imagenes obtenidas durante el
juego.

Analizaran el nombre de los pueblos de cada par encontrado
y revisaran su Guia cuaderno de Exploracion del Medio
Sociocultural para identificar qué pueblos estan mencionados
en ella y se encuentran en las cartas del Identimemo, y
verificaran si tal vez reconocieron algunos de los pueblos que
estan plasmados en sus cartas.

4. Nivel avanzado (tercer ciclo y secundaria)

El docente muestra las cartas con imagenes del Identimemo
para explorar los conocimientos que tienen las alumnas y los
alumnos de los grados superiores. Si conocen el juego y los
mecanismos del mismo decidanles permitira decidir como
jugaran a encontrar los pares.

Una forma avanzada es revolver las cartas naranja y verde
como en el juego clasico de memorama. Recuerde que si estan
aprendiendo esta nueva forma, pueden trabajar en equipos y si
ya tienen destrezas para encontrar los pares, lo pueden hacer
de manera individual.

Cada equipo o participante individual tomara un turno.
Determinaran en que turno participara el equipo o la persona,
quién va primero, quién después y asi sucesivamente. El primer
equipo escogera dos cartas, si las dos cartas son par se las
quedara consigo, despues debera leer el texto y lo mostrarra
al resto del grupo y posteriormente, tomara otras dos, si las
otras dos cartas son diferentes, una vez mostradas al grupo,
las regresara al mismo lugar boca abajo y tocara el turno al
siguiente equipo, que procedera a hacer lo mismo. El siguiente
equipo o alumno, seleccionara otras dos cartas con la ventaja

de que si puso atencion a las dos cartas anteriores que
le salieron a su compafero, podra seleccionar primero
una carta al azar y si se da cuenta que la carta que
seleccion6 trae la misma figura que una de las cartas que
su companero habia puesto anteriormente hacia abajo la
escogera de tal modo que obtendra un par, nuevamente
al encontrar el par debera leer el texto y mostrarlo al resto
del grupo, en caso contrario volvera a dejar las cartas hacia
abajo. Conforme avance el juego se obtendra ventaja si
se ha puesto atencion de donde han ido quedando las
cartas, y asi sera mas facil conseguir y formar los pares. Es
importante recordar siempre respetar los turnos. Al concluir
el juego, contabilizaran la cantidad de pares encontrados
por el equipo o en forma individual.

Haran una lista con los equipos o participantes individuales
en forma descendiente de acuerdo al niumero de pares
encontrados.

5. Nivel de expertos (para vagos y sesudos)

Colocaran todas las cartas sobre la mesa con el color
naranjay verde hacia arriba. Revolveran las cartas sin orden
en el estilo ni el color, formaran equipos pequefios segun el
tamano del grupo y decidiran el turno de participacion de
alguna manera.

El primer equipo que le toque participar destapara una
tarjeta verde con texto, leera y los demas integrantes del
equipo buscaran cada uno el par que le corresponde,
tomaran cada uno sélo una carta. Si algun equipo llegara
a encontrar el par, juntara las cartas, las revolvera y le
tocara al siguiente equipo, si no encontrase el par, le
correspondera al siguiente equipo tomar una carta verde
y a los demas integrantes buscar el par correspondiente.
Cada vez que un equipo encuentre un par debe revolver
todas nuevamente para que el equipo siguiente participe.
Gana el equipo que encuentre el mayor nimero de pares.
Y todos por participar, se regalaran un aplauso.

Hagamos un viaje a la diversidad. Al final identifiquen
cuantos pares de cartas lograron encontrar. Para cada
lugar segun el texto y la imagen, buscaran en el mapa de la
diversidad de su Guia cuaderno de Exploracion del Medio
Sociocultural o el lugar donde se encuentra la cultura,
la lengua y la figura contenida en las cartas. Si cuentan
con el mapa de la diversidad cultural de México podran
usarlo también para hacer el viaje de la diversidad. Por
equipo revisaran los pares ganados y de manera creativa
entretejeran una historia que involucre las imagenes y su

significado.

También elegiran un par, el que mas les haya gustado, para
investigar mas sobre ese aspecto de la cultura, la lengua
y pueblo originario. Podran buscar esta informacion en
monografias, bibliotecas, internet y en otras fuentes.

Al concluir el juego, dialoguen entre ustedes sobre qué les
gusto, qué no les gusté y qué mas opciones pueden crear para
jugarlo.

En casa y en comunidad
Preescolar

Con las mismas imagenes del Identimemo podriamos invitar
a los padres de familia a usar su creatividad y que les narren
un cuento que involucre a la imagen y explicacion de la misma.
De las imagenes copiadas en hojas blancas e iluminadas, los
alumnos podran recortarla y simular un rompecabezas, o bien
buscar una imagen de un elemento propio del lugar y dialogar
sobre el uso y la importancia que tiene en su comunidad.

Primer Ciclo

En equipos podran crear un cuento en el que narren y hasta
dramaticen algunas de las imagenes contenidas en las cartas
del Identimemo. Podran pedir a los padres de familia que les
narren lo que ellos conocen sobre los elementos de identidad
contenidos en el juego, y les hablen sobre los existentes en su
etnia.

Para los demas ciclos

Como una nueva variante, crearan sus propias imagenes
considerando lo que se tiene desde la propia cultura de alumnas
y alumnos, buscaran iméagenes y elaboraran textos armando
Sus propias cartas.

La pregunta ha de ser: ;Saben cuales son las practicas, los
objetos y los simbolos mas representativos de su comunidad
y de su pueblo originario? Si la cultura a la que pertenecen no
esta presente en las cartas del Identimemo, se les sugiere
elaborarlas identificando los elementos mas representativos
de su comunidad y pueblo originario. Este juego resultara
mas interesante si cada aula o escuela le agrega creatividad e
imaginacion en su uso o invencion de nuevas formas de jugarlo.

iA jugar se ha dicho!
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En 1521 se consumé la Conquista de México por
los espanoles, fue entonces cuando dio inicio el
mestizaje racial y el lamado mestizaje cultural.

Desde antes del mestizaje, el territorio que hoy

es México se conformaba por diversos grupos
culturales, luego llamados indigenas, diferenciados
entre si, sobre todo por sus idiomas, ademas de sus
variados constituyentes culturales, como el atuendo,
la arquitectura suntuosa y popular, las costumbres
religiosas, la organizacion social, la cocina, entre
otros.

Afinales del siglo XX, nuestro pais seguia siendo
uno de los mas ricos en diversidad cultural indigena.
Cuando una cultura comienza a perderse, lo que
desaparece en primera instancia es la lengua
propia. La permanencia del idioma autéctono, por
tanto, ha sido considerada como el mejor indicador
de la sobrevivencia cultural de un pueblo con sus
rasgos originales’. Los casi 10 millones de indigenas
(estimados en “hogares indigenas” por el /| Conteo
de Poblacion del 2005), y el registro de 85 lenguas
(Censo de Poblacion y Vivienda del 2000), es

una muestra de la amplia y compleja composicion
multiétnica y multilinglistica que posee ain México.?

Comparado con otros paises, cabe sefialar que
China tiene el tercer lugar con 48 lenguas y la que
fue la Unidn Soviética tenia el cuarto lugar con

35. Estas cifras reflejan no soélo la sobrevivencia
extraordinaria de las culturas ancestrales —la
mayoria de las culturas indigenas de México son

de muchos siglos de antigledad, algunas hasta de
milenios—; sino también el como de este fendmeno.
Por esta razon, México es considerado una potencia
mundial en la materia.

1 lturriaga, José N. Las Cocinas de Meéxico I. Capitulo:
La diversidad Cultural de México. Fondo de Cultura
Econdmica 2000.

2 Pueblos originarios. Revisado el 10 octubre 2014 en:
http://www.nacionmulticultural.unam.mx/Portal/

Nuestra actual diversidad cultural (pluriétnica) deriva
de nuestra historia antigua. Se ha afirmado que en
aquellos afos de la conquista de Tenochtitlan, era
posible que en el territorio que ahora es México
existieran mas de cien grupos étnicos diferenciados;
éstos fueron llamados naciones indias y cada uno
tenia sus propias costumbres.

Actualmente en México convivimos 68 pueblos
originarios a lo largo de todo el territorio, por
ejemplo, los mixtecos son uno de ellos; asi los
conocemos la mayoria, pero lo cierto es que tienen
otro nombre, se autodenominan Nuu Savi que
significa Nuu, pueblo y Savi, lluvia; son los hombres
y las mujeres de la lluvia. ¢ Por qué creen que ellos
se autodenominan el pueblo de la lluvia?

Ahora, piensen en el nombre de su pueblo, o del
pueblo donde laboran como docentes si es el caso.
¢ Existe una forma de autodenominarse? ;Qué
significa? El nombre de los pueblos originarios es
un elemento importante de la identidad que hay
que valorizar.

El inicio del conocimiento de la cultura propia y

el aprendizaje de la lengua materna se adquiere
con los padres, dentro de la célula familiar; en
este entorno inmediato se desarrolla de forma
natural, sin intervencion pedagadgica ni reflexion
linguistica consciente; este saber se prolonga a lo
largo de la vida del ser humano, siempre y cuando
se encuentre sumergido en la comunidad de
hablantes que le permitan proveerse de mas datos
linguisticos.® El que nifias y nifios estén presentes
y participen en diferentes fiestas tradicionales para
vivir las costumbres; escuchen de los abuelos los
relatos de los lugares encantados y sagrados, la
historia y las narrativas sobre nuestros origenes;
colaboren acorde a su edad en las labores propias,

3 Girén Lépez Antonio. La lengua como instrumento de
aprendizaje escolar. Revisado el 9 de octubre 2014 en

Izquierdo/BANCO/Mxmulticultural/Pueblosindios.html ﬂ http://ford.ciesas.edu.mx/downloads/ler_e_06.pdf



que se familiaricen con las caracteristicas de las cartas y
puedan identificarlas posteriormente por si mismos y formar
los pares ellos solos. Intercambie los pares de cartas para
que logren reconocer todas. Una vez que determinen los
pares por ellos mismos, se procede a jugar (esto puede
hacerse en varias sesiones).

El docente acomodara a los alumnos en parejas, los
numerara 0 nombrara para identificar en qué turno
participaran, y en una mesa se colocaran las cartas boca
abajo (las verdes de un lado, las naranjas de otro), se
revolveran y repartiran al azar por el reverso —de tal modo
que no se vean las imagenes o textos—. Un nifio de la
primera pareja escogera dos cartas y las mostrara al grupo,
si las dos cartas forma un par, se las queda consigo y toma
otras dos, y asi sucesivamente hasta que salgan dos cartas
que no hagan un par, entonces las regresa al mismo lugar
boca abajo y toca turno a la siguiente pareja. El resto de
las parejas tienen ventaja, ya que si ponen atencion a las
dos cartas anteriores que le salieron a sus companeros en
turnos previos, selecciona primero una carta al azar y si se
da cuenta que la carta que seleccioné trae la misma figura
que una de las cartas que su compafnero habia puesto
anteriormente hacia abajo, la escoge de tal modo que ya
tiene un par, en caso contrario vuelve a dejar las cartas.

Gana el equipo que consiga mas pares de cartas. Ganan
todos por participar y por tanto se dan un abrazo.

Algunas actividades recomendadas para los alumnos y
alumnas de preescolar son copiar y colorear los objetos,
simbolos o practicas, para pegarlas en el aula, y hacer un
periédico mural con ellos, asi como invitar a sus familiares
a hacer un mévil, entre otros.

2. Nivel Basico (Primer ciclo)

El docente con las alumnas y alumnos mas pequefos
del primer ciclo, comenzara a explorar los conocimientos
previos que tienen los participantes con relacion a las
imagenes, si son elementos comunes en su cultura o no los
conocen. Para cada imagen leera el texto en la carta verde
correspondiente, poniendo énfasis en el titulo. Procurara
hacer este ejercicio en la lengua materna de los nifos.

Ordenra las cartas alineadas horizontalmente por figuras,
colores y textos. Volteara las cartas colocando las de color
naranja que contienen las imagenes de un lado y del lado
opuesto las de color verde que contiengan el texto.

El docente formara equipos pequefos segun la cantidad
de alumnas y alumnos en el grupo. Asignaran un nombre
en su lengua para identificar los turnos de juego. Cada
equipo tomara un turno, el primer equipo descubrird una
tarjeta naranja y buscara su par verde de acuerdo a la
linea horizontal. Si no coinciden, regresaran las cartas a
su posicion original. El siguiente equipo tomara su turno y
si encuentra el par, expresara lo que sabe de la imagen o
si el elemento esta presente en su cultura. El equipo que
logre esto, sumara un punto y tendré otra oportunidad para
encontrar un nuevo par.

Al terminar de juntar pares, los equipos contaran el nimero
que lograron acumular y haran una lista comenzando por el
equipo que logré mayor puntuacion.

Analizaran los pares obtenidos por cada equipo, elegiran
un par y explicara sus ideas en la lengua indigena.

Todos ganan por participar y se llevaran una copia de un
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elemento cultural para platicar en casa con su familia.
3. Nivel intermedio (segundo ciclo)

El docente mostrara las cartas de las imagenes para explorar
los conocimientos previos que alumnas y alumnos tienen, si
éstos ya conocen la estructura del juego de memoria, explorara
y descubrira qué tan familiarizados estan con las imagenes y
su significado.

Formara equipos pequefios y pedira que elijan un nombre en su
lengua que los identifique como equipo, y asignara los turnos.
Otra opcion es realizar el juego de manera individual, si es asi,
se asegurara de que no pase mucho tiempo entre turno y turno
de cada participante.

Revolvera las cartas naranjas y las verdes por separado y las
ordenara sobre la mesa (0 piso) por su color, puede formar filas
con las naranjas de un lado y de otro con las verdes.

Cada equipo tomara turnos como en el nivel basico. Esta vez
procuraran iniciar el juego con las cartas verdes que contienen el
texto. Destaparan una y después buscaran su par, eligiendo una
carta entre todas las de color naranja. Si no coinciden, es decir
no son pareja, regresaran las cartas a su posicion original. El
siguiente equipo tomara su turno, si encuentra el par, expresara
lo que sabe de la imagen o si el elemento esta presente en su
cultura. El equipo que logre esto, sumara un punto y tendra otra
oportunidad para encontrar un nuevo par.

Al terminar todas las cartas, los equipos contaran el numero de
pares que lograron acumular. Hagan una lista comenzando por
el equipo que logré mayor puntuacion.

Analizaran los pares encontrados por cada equipo y elegiran la
imagen que mas les llamé la atencion. Sobre el par seleccionado
expresaran sus ideas con mimica o con dibujos y algun texto
en lengua indigena alusivo a ese elemento de la cultura. Para
desarrollar la habilidad creativa, puede pedirseles que elaboren
un cuento que involucre las imagenes obtenidas durante el
juego.

Analizaran el nombre de los pueblos de cada par encontrado
y revisaran su Guia cuaderno de Exploracion del Medio
Sociocultural para identificar qué pueblos estan mencionados
en ella y se encuentran en las cartas del Identimemo, y
verificaran si tal vez reconocieron algunos de los pueblos que
estan plasmados en sus cartas.

4. Nivel avanzado (tercer ciclo y secundaria)

El docente muestra las cartas con imagenes del Identimemo
para explorar los conocimientos que tienen las alumnas y los
alumnos de los grados superiores. Si conocen el juego y los
mecanismos del mismo decidanles permitira decidir como
jugaran a encontrar los pares.

Una forma avanzada es revolver las cartas naranja y verde
como en el juego clasico de memorama. Recuerde que si estan
aprendiendo esta nueva forma, pueden trabajar en equipos y si
ya tienen destrezas para encontrar los pares, lo pueden hacer
de manera individual.

Cada equipo o participante individual tomara un turno.
Determinaran en que turno participara el equipo o la persona,
quién va primero, quién después y asi sucesivamente. El primer
equipo escogera dos cartas, si las dos cartas son par se las
quedara consigo, despues debera leer el texto y lo mostrarra
al resto del grupo y posteriormente, tomara otras dos, si las
otras dos cartas son diferentes, una vez mostradas al grupo,
las regresara al mismo lugar boca abajo y tocara el turno al
siguiente equipo, que procedera a hacer lo mismo. El siguiente
equipo o alumno, seleccionara otras dos cartas con la ventaja

de que si puso atencion a las dos cartas anteriores que
le salieron a su compafero, podra seleccionar primero
una carta al azar y si se da cuenta que la carta que
seleccion6 trae la misma figura que una de las cartas que
su companero habia puesto anteriormente hacia abajo la
escogera de tal modo que obtendra un par, nuevamente
al encontrar el par debera leer el texto y mostrarlo al resto
del grupo, en caso contrario volvera a dejar las cartas hacia
abajo. Conforme avance el juego se obtendra ventaja si
se ha puesto atencion de donde han ido quedando las
cartas, y asi sera mas facil conseguir y formar los pares. Es
importante recordar siempre respetar los turnos. Al concluir
el juego, contabilizaran la cantidad de pares encontrados
por el equipo o en forma individual.

Haran una lista con los equipos o participantes individuales
en forma descendiente de acuerdo al niUmero de pares
encontrados.

5. Nivel de expertos (para vagos y sesudos)

Colocaran todas las cartas sobre la mesa con el color
naranjay verde hacia arriba. Revolveran las cartas sin orden
en el estilo ni el color, formaran equipos pequefios segun el
tamano del grupo y decidiran el turno de participacion de
alguna manera.

El primer equipo que le toque participar destapara una
tarjeta verde con texto, leera y los demas integrantes del
equipo buscaran cada uno el par que le corresponde,
tomaran cada uno sélo una carta. Si algun equipo llegara
a encontrar el par, juntara las cartas, las revolvera y le
tocara al siguiente equipo, si no encontrase el par, le
correspondera al siguiente equipo tomar una carta verde
y a los demas integrantes buscar el par correspondiente.
Cada vez que un equipo encuentre un par debe revolver
todas nuevamente para que el equipo siguiente participe.
Gana el equipo que encuentre el mayor niumero de pares.
Y todos por participar, se regalaran un aplauso.

Hagamos un viaje a la diversidad. Al final identifiquen
cuantos pares de cartas lograron encontrar. Para cada
lugar segun el texto y la imagen, buscaran en el mapa de la
diversidad de su Guia cuaderno de Exploracion del Medio
Sociocultural o el lugar donde se encuentra la cultura,
la lengua y la figura contenida en las cartas. Si cuentan
con el mapa de la diversidad cultural de México podran
usarlo también para hacer el viaje de la diversidad. Por
equipo revisaran los pares ganados y de manera creativa
entretejeran una historia que involucre las imagenes y su

significado.

También elegiran un par, el que mas les haya gustado, para
investigar mas sobre ese aspecto de la cultura, la lengua
y pueblo originario. Podran buscar esta informacion en
monografias, bibliotecas, internet y en otras fuentes.

Al concluir el juego, dialoguen entre ustedes sobre qué les
gusto, qué no les gusté y qué mas opciones pueden crear para
jugarlo.

En casa y en comunidad
Preescolar

Con las mismas imagenes del Identimemo podriamos invitar
a los padres de familia a usar su creatividad y que les narren
un cuento que involucre a la imagen y explicacion de la misma.
De las imagenes copiadas en hojas blancas e iluminadas, los
alumnos podran recortarla y simular un rompecabezas, o bien
buscar una imagen de un elemento propio del lugar y dialogar
sobre el uso y la importancia que tiene en su comunidad.

Primer Ciclo

En equipos podran crear un cuento en el que narren y hasta
dramaticen algunas de las imagenes contenidas en las cartas
del Identimemo. Podran pedir a los padres de familia que les
narren lo que ellos conocen sobre los elementos de identidad
contenidos en el juego, y les hablen sobre los existentes en su
etnia.

Para los demas ciclos

Como una nueva variante, crearan sus propias imagenes
considerando lo que se tiene desde la propia cultura de alumnas
y alumnos, buscaran iméagenes y elaboraran textos armando
Sus propias cartas.

La pregunta ha de ser: ;Saben cuales son las practicas, los
objetos y los simbolos mas representativos de su comunidad
y de su pueblo originario? Si la cultura a la que pertenecen no
esta presente en las cartas del Identimemo, se les sugiere
elaborarlas identificando los elementos mas representativos
de su comunidad y pueblo originario. Este juego resultara
mas interesante si cada aula o escuela le agrega creatividad e
imaginacion en su uso o invencion de nuevas formas de jugarlo.

iA jugar se ha dicho!
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En 1521 se consumé la Conquista de México por
los espanoles, fue entonces cuando dio inicio el
mestizaje racial y el lamado mestizaje cultural.

Desde antes del mestizaje, el territorio que hoy

es México se conformaba por diversos grupos
culturales, luego llamados indigenas, diferenciados
entre si, sobre todo por sus idiomas, ademas de sus
variados constituyentes culturales, como el atuendo,
la arquitectura suntuosa y popular, las costumbres
religiosas, la organizacion social, la cocina, entre
otros.

Afinales del siglo XX, nuestro pais seguia siendo
uno de los mas ricos en diversidad cultural indigena.
Cuando una cultura comienza a perderse, lo que
desaparece en primera instancia es la lengua
propia. La permanencia del idioma autéctono, por
tanto, ha sido considerada como el mejor indicador
de la sobrevivencia cultural de un pueblo con sus
rasgos originales’. Los casi 10 millones de indigenas
(estimados en “hogares indigenas” por el /I Conteo
de Poblacion del 2005), y el registro de 85 lenguas
(Censo de Poblacion y Vivienda del 2000), es

una muestra de la amplia y compleja composicion
multiétnica y multilinglistica que posee aun México.?

Comparado con otros paises, cabe sefialar que
China tiene el tercer lugar con 48 lenguas y la que
fue la Unidn Soviética tenia el cuarto lugar con

35. Estas cifras reflejan no soélo la sobrevivencia
extraordinaria de las culturas ancestrales —la
mayoria de las culturas indigenas de México son

de muchos siglos de antigledad, algunas hasta de
milenios—; sino también el como de este fendmeno.
Por esta razon, México es considerado una potencia
mundial en la materia.

1 lturriaga, José N. Las Cocinas de México I. Capitulo:
La diversidad Cultural de México. Fondo de Cultura
Econdmica 2000.

2 Pueblos originarios. Revisado el 10 octubre 2014 en:
http://www.nacionmulticultural.unam.mx/Portal/

Nuestra actual diversidad cultural (pluriétnica) deriva
de nuestra historia antigua. Se ha afirmado que en
aquellos afos de la conquista de Tenochtitlan, era
posible que en el territorio que ahora es México
existieran mas de cien grupos étnicos diferenciados;
éstos fueron llamados naciones indias y cada uno
tenia sus propias costumbres.

Actualmente en México convivimos 68 pueblos
originarios a lo largo de todo el territorio, por
ejemplo, los mixtecos son uno de ellos; asi los
conocemos la mayoria, pero lo cierto es que tienen
otro nombre, se autodenominan Nuu Savi que
significa Nuu, pueblo y Savi, lluvia; son los hombres
y las mujeres de la lluvia. ¢ Por qué creen que ellos
se autodenominan el pueblo de la lluvia?

Ahora, piensen en el nombre de su pueblo, o del
pueblo donde laboran como docentes si es el caso.
¢ Existe una forma de autodenominarse? ;Qué
significa? El nombre de los pueblos originarios es
un elemento importante de la identidad que hay
que valorizar.

El inicio del conocimiento de la cultura propia y

el aprendizaje de la lengua materna se adquiere
con los padres, dentro de la célula familiar; en
este entorno inmediato se desarrolla de forma
natural, sin intervencion pedagadgica ni reflexion
linguistica consciente; este saber se prolonga a lo
largo de la vida del ser humano, siempre y cuando
se encuentre sumergido en la comunidad de
hablantes que le permitan proveerse de mas datos
linguisticos.® El que nifias y nifios estén presentes
y participen en diferentes fiestas tradicionales para
vivir las costumbres; escuchen de los abuelos los
relatos de los lugares encantados y sagrados, la
historia y las narrativas sobre nuestros origenes;
colaboren acorde a su edad en las labores propias,

3 Girén Lépez Antonio. La lengua como instrumento de
aprendizaje escolar. Revisado el 9 de octubre 2014 en

Izquierdo/BANCO/Mxmulticultural/Pueblosindios.html ﬂ http://ford.ciesas.edu.mx/downloads/ler_e_06.pdf
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por el contexto natural y
geo-histérico de la comunidad;
conozcan las montafias de nuestras
comunidades, los lugares donde existe
agua, plantas comestibles y curativas
entre otras muchas cosas, ira favoreciendo el
desarrollo de la lengua materna indigena y de la
identidad. Todo ésto es algo que parece tan natural y
cotidiano, que suele pasarse por alto su importancia
en la formacion de la identidad.* La identidad
constituye la base para la pertenencia, como parte
de una familia, una comunidad y del grupo étnico al
que se asocia.

En el juego didactico Identimemo cualquier alumno,
alumna, docente o padre de familia encontrara
elementos de identidad que dejan una huella
duradera en ellos para ir construyéndola, pues

el ser humano se va haciendo dia a dia, inmerso

en el contexto social y cultural en que vive, en
dialéctica constante entre su esfera mas intima

y su relacién con el exterior. Los elementos de
identidad mostrados en Identimemo son variados

y representativos de cada region, y reflejan
conocimientos sobre el mundo desde diversas
visiones creadas por quienes lo poblamos; se
recorrera con ellos el territorio nacional encontrando
esas diversas visiones y comprendiendo con ello:

¢ qué elementos identifican a diversos grupos
culturales?, s qué saberes pueden desarrollar nifas y
nifos en los contextos natura-socioculturales de cada
region?, ademas de qué y como se da sentido a la
pertenencia de cada comunidad, regién, poblacion
y/o etnia.

De esta manera en el aula:

a) Se fortalece la identidad, las raices de
muchas nifias y nifios que encontraran
elementos de su cultura en el Identimemo.

b) Se enriquecera la vision del mundo que
tenga cualquier alumna y alumno, valorando
y respetando la que al respecto tengan otros
pobladores u otras culturas.

c) Se favorecera el sentido de identidades:
identidad personal, social, cultural,
linglistica, étnica; nacional, local, universal.

d) Es untemay un eje transversal, que
enriquece las practicas de aprendizaje y
ensefanza de todos: alumnos, docentes

4 Identidad es el conjunto de los rasgos
propios de un individuo o de una comunidad.
Estos rasgos caracterizan al sujeto o a la
colectividad frente a los demas.

e incluso padres de familia y otros agentes
educativos comunitarios.

El juego de Identimemo da asi respuesta al apoyar

el que las nifas y los nifios de México se encuentren
identificados con su patria, sus tradiciones y su sentido
de pertenencia a un México multicultural. /dentimemo
al retomar algunos conceptos basicos de identidades
étnicas de algunas regiones, puede vincularse con
otros materiales educativos, nacionales generales y
nacionales especializados; en cuanto al ultimo caso,
los propios materiales de la educacién indigena y

de la atencién a poblacion migrante de los niveles

de preescolar, primaria y secundaria; usados para
complementar los temas surgidos de las practicas
socioculturales transformados en contenidos con un
enfoque sociocultural. Por ejemplo, en el nivel de
preescolar en Juegos y Materiales educativos de la
nifiez indigena y migrante. Preescolar, Cuaderno del
alumno, en el tema y actividad 5 ; Qué hacen?®, se
puede vincular el juego con las imagenes que trae

la lamina del cuaderno, asi la carta del Identimemo,
Canasta Seri, al explicarla a las alumnas y alumnos,
se puede comentar que los seris hacen canastas; con
la carta de La carrera de bola se puede pedir a los
alumnos y alumnas digan qué hace el nifio de la imagen
y qué juegos hacen ellos en su comunidad. En las
Guia Cuaderno de Exploracion del Medio Sociocultural
encontramos imagenes que integran Identimemo,

en el libro del primer ciclo,® aparece la leyenda de
Quetzalcoatl y su imagen en la pagina 96, ésta es una
de las cartas de este juego y por tanto se vinculan. Para
conocer con mas profundidad los conceptos basicos
de la identidad y en general de las identidades étnicas,
pueden consultar el tema del enfoque sociocultural y
valorativo en los fasciculos de la serie Marco Curricular
de la Educacion Primaria Indigena y de la poblacion
migrante.

Identimemo es un material ludico que tiene como
propoésitos:

1. Ofrecer a la comunidad escolar formas
entretenidas para aprender a identificar y
expresar en espafol y lengua indigena,
los elementos de la cultura que fortalecen
la identidad étnica por su significado e
importancia cultural.

2. Favorecer la construccion de la identidad
personal, social, cultural, linglistica, étnica,
nacional, local y universal.

5 Juegos y Materiales educativos de la nifiez indigena

y migrante. Preescolar, Cuaderno del alumno. SEP,

(2012).

6 Guia Cuaderno de Exploracion del Medio
Sociocultural. Primer Ciclo. Educacion Primaria
Indigena y de la poblacién Migrante. SEP (2013).

Contenido

3. Enriquecer la vision del mundo que tenga
cualquier alumna y alumno, valorando y
respetando la que al respecto tengan otros
pobladores u otras culturas.

4. Favorecer la habilidad de la memoria
inmediata y a largo plazo, con un sentido
significativo.

5. Favorecer la convivencia sana entre
alumnos, sus docentes y su familia,
utilizando sus habilidades cognitivas
individual y colectivamente.

Identimemo es un juego de mesa cuyo nombre
esta compuesto por la palabra “identi” de identidad
y “memo” de memorama. La identidad nos situa
con respecto al otro, por ello es la base principal
para la afirmacién, reconocimiento y la vida
comunitaria de los pueblos.

El material promueve la activacion de la memoria,
la capacidad visual, la habilidad de asociacién
entre un objeto de la cultura y su explicacion del
significado cultural y el pensamiento creativo;
cuenta con una forma distinta de encontrar los
pares, pues se encuentra un par al juntar el objeto
cultural con la descripcién de su significado. Al
jugar se motiva el interés por conocer distintas
practicas, objetos y simbolos culturales de diversas
regiones del pais, entre ellas quiza la propia de los
jugadores. De igual forma se fomenta la curiosidad
por conocer como los pueblos originarios se
autodenominan, por ejemplo los wirarika,
(autodenominacion) son conocidos como huicholes,
aunque a ellos les guste mas que les digan
wirarika; con este ejercicio cada alumna/alumno
descendiente de un pueblo originario, puede
aportar su autodenominacién y generar una carta
con un elemento cultural que se integre al juego.

Poblacion Objetivo

Identimemo esta hecho para alumnas
y alumnos de educacién basica —
preescolar, primaria y secundaria—
maestros, padres y madres de familia u
otros agentes educativos comunitarios.
Con Identimemo podran disfrutar de
momentos de esparcimiento y diversion
al tiempo que, como su nombre lo indica,
desarrollan la memoria. Desde luego,
estos juegos son buenos para las nifias
y los nifios, pero también es entretenido
para los adultos, pues realizan un
ejercicio de memoria y paciencia.

Descripcion del material

Identimemo contiene 20 pares de cartas, para un
total de 40 cartas.

Los 20 pares de cartas con figuras y textos describen
el significado de elementos culturales de 20 pueblos
originarios de nuestro pais. Los 20 objetos ilustrados
—cartas con reverso naranja— son simbolos
importantes de las culturas de nuestro pais. Los 20
textos correspondientes a cada objeto ilustrado —
cartas con reverso verde— explican el significado de
un objeto, simbolo o practica.

Juega y forma los pares entre uno y otro.
¢, Como podemos formar los pares?

Hay diversas formas de encontrar los pares, al
observar con atencion, usar la memoria y la capacidad
visual. Los siguientes elementos son importantes, y se
deben tomar en cuenta para formar los pares durante
el juego.

a) Encada parhay una carta con reverso naranja
que contiene un dibujo y otra de color verde
donde hay un texto que describe el significado
cultural del objeto, simbolo o practica. Por
ejemplo:

b) Una forma facil de identificar los pares es
observando el contorno que encierra el
dibujo y el texto. Ambos contornos tienen que
coincidir. Si identifican bien los contornos, jya
dieron con el par!

Instrucciones del juego

¢) Cada par tiene el mismo color. La que contiene la imagen tiene un color particular en el fondo donde
aparece la figura y la que contiene el texto tiene el mismo color en el marco.

Poco a poco con la practica podran identificar
a cada carta para formar los pares respectivos.
Lo importante es desarrollar la habilidad para
leer y descubrir el significado de los elementos
culturales que nos dan identidad, ademas de
usar habilidades y capacidades de memoria y

\ observacion.
\\
\
No llustraciones Texto
Pueblo Autodenominacion
1 Bandera p’hurepecha Tarasco P urepecha
2 La Ceiba sagrada Maya Maaya
& Guelaguetza Zapoteco Binniza
4 Estrella chuj Chuj Koti”
5 Danza del Venado Yaqui y Mayo Yoreme
6 Palenque Chol Cho’l
7 Baston de mano Tzeltal K'op
8 Flechas naayeri Cora Naayeri
9 Hermano Mayor Papago Tohono
10 | Hikulli (Peyote) Huichol Wixarika
11 Carrera de Bola Tarahumara Raramuri
12 | Huipil 'nanj ni in Triqui Nanj ni'in
13 | Canasta grande seri Seri Conca’ac
14 | Voladores Totonaco Tutunaku
15 | Quetzalcoatl Nahuatl Nauatl
16 | Ocho venado garra de tigre Mixteco Nuu Savi
17 | Maria Sabina Mazateco Ha Shuta Enima
18 | Coyote Pa-ipai Jaspuy pai
19 | Rey Condoy Mixe Ayuuk
20 | El maguey Otomi HA&hAu

Preparémonos para el juego.
1.  Nivel Preescolar

El docente mostrara a las alumnas y alumnos de preescolar
las imagenes, para comenzar a explorar los conocimientos
previos que tienen los alumnos sobre las imagenes y saber si
son elementos comunes de su cultura o no. Para cada imagen
léales el texto en la carta verde correspondiente, poniendo

énfasis en el titulo. Procure hacer este ejercicio en la lengua
materna de los alumnos.

Formara parejas con las alumnas y los alumnos, repartira
algunos o todos los pares de cartas, dependiendo del
namero de participantes, por ejemplo, grupos de 20 alumnos,
seran 10 parejas y cada uno con un par; por lo que solo
se ocuparan 10 pares. Ellos iran identificando los colores y
los contornos que permitan formar un par, esto con el fin de




[dentimemo

por el contexto natural y
geo-histérico de la comunidad;
conozcan las montafias de nuestras
comunidades, los lugares donde existe
agua, plantas comestibles y curativas
entre otras muchas cosas, ira favoreciendo el
desarrollo de la lengua materna indigena y de la
identidad. Todo ésto es algo que parece tan natural y
cotidiano, que suele pasarse por alto su importancia
en la formacion de la identidad.* La identidad
constituye la base para la pertenencia, como parte
de una familia, una comunidad y del grupo étnico al
que se asocia.

En el juego didactico Identimemo cualquier alumno,
alumna, docente o padre de familia encontrara
elementos de identidad que dejan una huella
duradera en ellos para ir construyéndola, pues

el ser humano se va haciendo dia a dia, inmerso

en el contexto social y cultural en que vive, en
dialéctica constante entre su esfera mas intima

y su relacién con el exterior. Los elementos de
identidad mostrados en Identimemo son variados

y representativos de cada region, y reflejan
conocimientos sobre el mundo desde diversas
visiones creadas por quienes lo poblamos; se
recorrera con ellos el territorio nacional encontrando
esas diversas visiones y comprendiendo con ello:

¢ qué elementos identifican a diversos grupos
culturales?, ;qué saberes pueden desarrollar nifas y
nifos en los contextos natura-socioculturales de cada
region?, ademas de qué y como se da sentido a la
pertenencia de cada comunidad, regién, poblacion
y/o etnia.

De esta manera en el aula:

a) Se fortalece la identidad, las raices de
muchas nifias y nifios que encontraran
elementos de su cultura en el Identimemo.

b) Se enriquecera la vision del mundo que
tenga cualquier alumna y alumno, valorando
y respetando la que al respecto tengan otros
pobladores u otras culturas.

c) Se favorecera el sentido de identidades:
identidad personal, social, cultural,
linglistica, étnica; nacional, local, universal.

d) Esuntemay un eje transversal, que
enriquece las practicas de aprendizaje y
ensefanza de todos: alumnos, docentes

4 Identidad es el conjunto de los rasgos
propios de un individuo o de una comunidad.
Estos rasgos caracterizan al sujeto o a la
colectividad frente a los demas.

e incluso padres de familia y otros agentes
educativos comunitarios.

El juego de Identimemo da asi respuesta al apoyar

el que las nifas y los nifios de México se encuentren
identificados con su patria, sus tradiciones y su sentido
de pertenencia a un México multicultural. /dentimemo
al retomar algunos conceptos basicos de identidades
étnicas de algunas regiones, puede vincularse con
otros materiales educativos, nacionales generales y
nacionales especializados; en cuanto al ultimo caso,
los propios materiales de la educacién indigena y

de la atencién a poblacion migrante de los niveles

de preescolar, primaria y secundaria; usados para
complementar los temas surgidos de las practicas
socioculturales transformados en contenidos con un
enfoque sociocultural. Por ejemplo, en el nivel de
preescolar en Juegos y Materiales educativos de la
nifiez indigena y migrante. Preescolar, Cuaderno del
alumno, en el tema y actividad 5 ; Qué hacen?®, se
puede vincular el juego con las imagenes que trae

la lamina del cuaderno, asi la carta del Identimemo,
Canasta Seri, al explicarla a las alumnas y alumnos,
se puede comentar que los seris hacen canastas; con
la carta de La carrera de bola se puede pedir a los
alumnos y alumnas digan qué hace el nifio de la imagen
y qué juegos hacen ellos en su comunidad. En las
Guia Cuaderno de Exploracion del Medio Sociocultural
encontramos imagenes que integran Identimemo,

en el libro del primer ciclo,® aparece la leyenda de
Quetzalcoatl y su imagen en la pagina 96, ésta es una
de las cartas de este juego y por tanto se vinculan. Para
conocer con mas profundidad los conceptos basicos
de la identidad y en general de las identidades étnicas,
pueden consultar el tema del enfoque sociocultural y
valorativo en los fasciculos de la serie Marco Curricular
de la Educacion Primaria Indigena y de la poblacion
migrante.

Identimemo es un material ludico que tiene como
propoésitos:

1. Ofrecer a la comunidad escolar formas
entretenidas para aprender a identificar y
expresar en espafol y lengua indigena,
los elementos de la cultura que fortalecen
la identidad étnica por su significado e
importancia cultural.

2. Favorecer la construccion de la identidad
personal, social, cultural, linglistica, étnica,
nacional, local y universal.

5 Juegos y Materiales educativos de la nifiez indigena

y migrante. Preescolar, Cuaderno del alumno. SEP,

(2012).

6 Guia Cuaderno de Exploracion del Medio
Sociocultural. Primer Ciclo. Educacioén Primaria
Indigena y de la poblacién Migrante. SEP (2013).
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3. Enriquecer la vision del mundo que tenga
cualquier alumna y alumno, valorando y
respetando la que al respecto tengan otros
pobladores u otras culturas.

4. Favorecer la habilidad de la memoria
inmediata y a largo plazo, con un sentido
significativo.

5. Favorecer la convivencia sana entre
alumnos, sus docentes y su familia,
utilizando sus habilidades cognitivas
individual y colectivamente.

Identimemo es un juego de mesa cuyo nombre
esta compuesto por la palabra “identi” de identidad
y “memo” de memorama. La identidad nos sitta
con respecto al otro, por ello es la base principal
para la afirmacién, reconocimiento y la vida
comunitaria de los pueblos.

El material promueve la activacion de la memoria,
la capacidad visual, la habilidad de asociacién
entre un objeto de la cultura y su explicacion del
significado cultural y el pensamiento creativo;
cuenta con una forma distinta de encontrar los
pares, pues se encuentra un par al juntar el objeto
cultural con la descripcién de su significado. Al
jugar se motiva el interés por conocer distintas
practicas, objetos y simbolos culturales de diversas
regiones del pais, entre ellas quiza la propia de los
jugadores. De igual forma se fomenta la curiosidad
por conocer como los pueblos originarios se
autodenominan, por ejemplo los wirarika,
(autodenominacioén) son conocidos como huicholes,
aunque a ellos les guste mas que les digan
wirarika; con este ejercicio cada alumna/alumno
descendiente de un pueblo originario, puede
aportar su autodenominacién y generar una carta
con un elemento cultural que se integre al juego.

Poblacion Objetivo

Identimemo esta hecho para alumnas
y alumnos de educacién basica —
preescolar, primaria y secundaria—
maestros, padres y madres de familia u
otros agentes educativos comunitarios.
Con Identimemo podran disfrutar de
momentos de esparcimiento y diversion
al tiempo que, como su nombre lo indica,
desarrollan la memoria. Desde luego,
estos juegos son buenos para las nifias
y los nifios, pero también es entretenido
para los adultos, pues realizan un
ejercicio de memoria y paciencia.

Descripcion del material

Identimemo contiene 20 pares de cartas, para un
total de 40 cartas.

Los 20 pares de cartas con figuras y textos describen
el significado de elementos culturales de 20 pueblos
originarios de nuestro pais. Los 20 objetos ilustrados
—cartas con reverso naranja— son simbolos
importantes de las culturas de nuestro pais. Los 20
textos correspondientes a cada objeto ilustrado —
cartas con reverso verde— explican el significado de
un objeto, simbolo o practica.

Juega y forma los pares entre uno y otro.
¢, Como podemos formar los pares?

Hay diversas formas de encontrar los pares, al
observar con atencioén, usar la memoria y la capacidad
visual. Los siguientes elementos son importantes, y se
deben tomar en cuenta para formar los pares durante
el juego.

a) Encada par hay una carta con reverso naranja
que contiene un dibujo y otra de color verde
donde hay un texto que describe el significado
cultural del objeto, simbolo o practica. Por
ejemplo:

b) Una forma facil de identificar los pares es
observando el contorno que encierra el
dibujo y el texto. Ambos contornos tienen que
coincidir. Si identifican bien los contornos, jya
dieron con el par!

Instrucciones del juego

Cada par tiene el mismo color. La que contiene la imagen tiene un color particular en el fondo donde
aparece la figura y la que contiene el texto tiene el mismo color en el marco.

Poco a poco con la practica podran identificar
a cada carta para formar los pares respectivos.
Lo importante es desarrollar la habilidad para
leer y descubrir el significado de los elementos
culturales que nos dan identidad, ademas de
usar habilidades y capacidades de memoria y
observacion.

No llustraciones Texto

Pueblo Autodenominacion
1 Bandera p’hurepecha Tarasco P urepecha
2 La Ceiba sagrada Maya Maaya
& Guelaguetza Zapoteco Binniza
4 Estrella chuj Chuj Koti”
5 Danza del Venado Yaqui y Mayo Yoreme
6 Palenque Chol Cho’l
7 Baston de mano Tzeltal K'op
8 Flechas naayeri Cora Naayeri
9 Hermano Mayor Papago Tohono
10 | Hikulli (Peyote) Huichol Wixarika
11 Carrera de Bola Tarahumara Raramuri
12 | Huipil 'nanj ni in Triqui Nanj ni'in
13 | Canasta grande seri Seri Conca’ac
14 | Voladores Totonaco Tutunaku
15 | Quetzalcoatl Nahuatl Nauatl
16 | Ocho venado garra de tigre Mixteco Nuu Savi
17 | Maria Sabina Mazateco Ha Shuta Enima
18 | Coyote Pa-ipai Jaspuy pai
19 | Rey Condoy Mixe Ayuuk
20 | El maguey Otomi HA&hAu

Preparémonos para el juego.
1.  Nivel Preescolar

El docente mostrara a las alumnas y alumnos de preescolar
las imagenes, para comenzar a explorar los conocimientos
previos que tienen los alumnos sobre las imagenes y saber si
son elementos comunes de su cultura o no. Para cada imagen
léales el texto en la carta verde correspondiente, poniendo

énfasis en el titulo. Procure hacer este ejercicio en la lengua
materna de los alumnos.

Formara parejas con las alumnas y los alumnos, repartira
algunos o todos los pares de cartas, dependiendo del
namero de participantes, por ejemplo, grupos de 20 alumnos,
seran 10 parejas y cada uno con un par; por lo que solo
se ocuparan 10 pares. Ellos iran identificando los colores y
los contornos que permitan formar un par, esto con el fin de









Canasts grance serf

Existe la tradicidn en el pueblo
conca’ac (seri) que toda persona
que elabora una canasta grande,

al terminarla, debe realizar la

«fiesta de la canasta» para que
no caiga sobre ella la mala suerte

y goce de bienestar. La canasta
también representa la abundancia

deseada para todo el pueblo.












La «carrera de bola»

Hace mds de trescientos afios,
la «carrera de bola» era un
entrenamiento para la guerra.
Probar la resistencia de los hombres
era importante para poder enfrentar
a otras tribus o a los espafioles
invasores. La «carrera de bola» se sigue
practicando por una razén muy
especifica: el orgullo de la gente
rardmuri (tarahumara).












Baston de mandoe

Para el pueblo k'op (tseltal),
es simbolo del ejercicio temporal

del gobierno comunitario. Quien
lo porta es reconocido como
representante y consejero
de la comunidad.













Hechas ndayerf

Representan salud y bienestar para
los nifios pequefios y para toda
la comunidad del pueblo
ndayeri (cora).













Hermane meyer

Este simbolo representa a I’toi,
el hermano mayor; de acuerdo
con las narraciones, este ser
cred a la gente tohono (papago).













Estrella chuj

Representa las horas y dias de vida

de una persona, desde el dia en que
nace hasta el que muere. El resplandor
de cada estrella significa la sabiduria
del pueblo koti” (chuj).













Hitkull (peyote)

Es una planta cactacea que representa
la sabiduria, el alimento
y la medicina del pueblo wixdrika
(huichol).













Huipll ‘nanj nf iin’

En este huipil la mujer nanj ni'in
(triqui) expresa la esencia de su ser

y su estado social, asi como
la cosmovisién de su pueblo.
En esta prenda los triquis represen-
tan al Sol,
ala Luna, al arcoiris y
a las mariposas.













Vealaderas

Cuenta la tradicién oral de los pueblos
tutunaku (totonaco) que durante
el tiempo en que una sequia azoté la
region del Seforio de Totonacapan,
los viejos sabios encomendaron a un
grupo de jévenes realizar el ritual
para solicitar a los dioses su
benevolencia y concesién
de lluvias generosas.

Los jévenes tenian que buscar el arbol
mas alto, recio y recto del monte,
preparar el tronco y ataviarse
con plumas de aves. La peticidon
debian realizarla en la parte superior
del tronco para ser escuchados en
las alturas por sus protectores.













@uietzalcoat!

Representa al dios que entrego el maiz

a los hombres. Es el dios que vuela
y abarca el espacio celeste, asi como
el que repta y abarca lo terrenal.
Fue simbolo de sabiduria para
el pueblo nahuatl.













Es considerada la curandera tradicional
mas representativa del pueblo
ha shuta enima (mazateco). Fue la guia
mas importante en el consumo
de los hongos, a través de los cuales
los hombres recobran
su espiritualidad y bienestar
para estar en armonia consigo mismos
y con su entorno natural y social.












@oyote

Es el animal sagrado para el pueblo

jaspuy pai (pa ipai) porque posee
las virtudes humanas, les da
la bienvenida al nacer y en él se
transforman al momento de morir para
seguir cuidando a su pueblo.













Rey Concley

Ensefié al pueblo ayuuk (mixe)
a pelear, a sembrar y a trabajar.
El arreglé la region mixe a
su gusto. En su tiempo, que fue
de frecuentes guerras, siempre
estuvo al frente, defendiendo

a su pueblo. La gente le lleva
ofrendas y oraciones, principalmente
a inicios de cada afio, pidiéndole que los
aleje del mal, del odio, de la envidia y de
los accidentes, y que les de prosperidad,
lluvias, cosechas y dinero.













Palencue

Ciudad maya que antes
del periodo colonial la region
era conocida por el pueblo cho’l como

Otolum o «Tierra de casas fuertes».
Fray Pedro de la Nada, interpretd
este nombre como palenc,
palabra proveniente del catalan
que significa «fortificacidn».













Danza cel Venaco

Es una danza celebrada por los pueblos
yoreme (yaqui y mayo) en Sinaloa

y Sonora. Esta danza guarda un vinculo

muy importante con el mundo natural,
en especifico con los animales del

monte, representados por los
danzantes y los musicos durante
las fiestas tradicionales.












La Calba Segrade

Para el pueblo maaya (maya)
el universo se estructura en tres
planos, los cuales se comunican

a través de la "Ceiba Sagrada"

o Yaaxcché, como ellos le llaman
en su lengua. Las ramas de este arbol,
permiten la apertura a los siete cielos

gue conforman el espacio celeste.












El meguey

Para el pueblo hidhiid (otomi),
el maguey es una planta muy
importante para su subsistencia,
ya que de éste aprovechan sus
distintos beneficios como: alimento,
la flor de quiote y el pulque que de
él extraen; también el ixtle para tejer
fajas, morrales y otras prendas. Sus
pencas
las utilizan como techos en sus casas
y para encender anafres y fogones.












Bandera p hurepecha

Sus colores representan las
cuatro regiones del pueblo
p hurepecha (tarasco):
el verde, a la region de la sierra;
el amarillo, a la region de la cafiada;
el azul, a la regién lacustre; y el mo-
rado a la region de la ciénega. En el
centro esta representado Curicaveri
«el padre sol» o «el gran fuego» y el
lema Juchari Uinapikua que significa
«Nuestra Fuerza».












Gualeguetz)

Es una fiesta en donde se revaloran

los principios de ayuda mutua,
intercambio y bien comun; lo que
fortalece la cohesiéon comunitaria
entre el pueblo binnizd (zapoteco).













Ocho venado garra de tigre

Representa al rey mas importante de
los sefiorios del pueblo tu‘un savi
(mixteco), porque traté de integrar a
las distintas comunidades mixtecas en
una nacion.
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