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Prélogo

La Convencion sobre los Derechos del Nirio, ratificada por la Asamblea General de
las Naciones Unidas el 20 de noviembre de 1989, constituye una expresion firme
del compromiso de los Estados por garantizar las mejores condiciones para el
crecimiento y desarrollo de todos los nifios, su cuidado, asistencia y educacion.

En este sentido, el derecho de los nifios al juego y a las actividades recreativas
propias de su edad es establecido expresamente por la Convencion en su Articulo
31. Por primera vez, los Estados se comprometen a garantizar que los ninos
gocen del derecho al juego y al esparcimiento.

Argentina asume este compromiso en la Ley de Educacion Nacional, sancionada
en el afio 2006. Es objetivo, tanto para el Nivel Inicial como para la Educacion
Primaria, “promover el juego como actividad necesaria para el desarrollo cogni-
tivo, afectivo, ético, estético, motor y social”.

UNICEF contribuye con esta Serie a impulsar el juego en el Nivel Inicial. Estas
paginas se ocupan del juego dentro del contexto escolar. Estan destinadas tanto
a los equipos directivos como a los docentes de Nivel Inicial y tienen por objeto
ofrecer herramientas valiosas para la discusion, reflexion y renovacion de las
propuestas de ensefianza. Buscan también brindar recursos para planificar la
tarea cotidiana en las salas. Toman al Juego como objeto de estudio y analizan su
valor central como contenido cultural para los nifios pequerios, asi como su
potencial como medio para la ensenanza de otros contenidos. Ayudan a com-
prender la importancia del rol del docente en la promocion del juego. Ofrecen
también el analisis de diferentes formatos del juego y su inclusion en el disefio de
practicas innovadoras, de modo que juego y contenido se entrecrucen de manera
permanente.

Con este material queremos colaborar para que cada vez mas ninos asistan al
Nivel Inicial, pero también y fundamentalmente, para que los jardines de infan-
tes ofrezcan propuestas educativas de calidad. Es nuestro propoésito que la expe-
riencia cotidiana en los jardines brinde a los nifios propuestas educativas ricas y
didacticamente adecuadas, para promover su placer por conocer y aprender.

ANDRES FRANCO

REPRESENTANTE DE UNICEF ARGENTINA






1. Presentacién

Este Cuaderno, de la Serie El juego en el Nivel Inicial - Propuestas de ensefianza
esta dedicado al Juego con reglas convencionales, especificamente a aquellos jue-
gos que se transmiten de generacion en generacion y forman parte de la memoria
oral y la tradicion de los diferentes pueblos y culturas, los juegos tradicionales. Lo
llamamos Asi me gusta a mi'y tiene el sentido central de mantener el “hilo” de la
memoria ladica, vinculante entre las generaciones y las diferentes culturas.

El objetivo del Proyecto consiste en instalar en el marco de la vida cotidiana de la
sala la posibilidad de jugar juegos tradicionales, y hacer de los patios y espacios de
la escuelay el jardin, lugares donde estos juegos formen parte de alternativas ludi-
cas posibles para los ninos. Dado que en la mayoria de los casos, los patios y el
terreno de la escuela suelen estar “abiertos” a los hermanos mayores de la pri-
maria, las familias y el barrio en general, se pretende hacer de estos lugares esce-
narios de alternativas que recuperen, instalen o fortalezcan la cultura ludica de los
protagonistas de la comunidad educativa. Es una propuesta que puede articularse
con la Escuela Primaria en la medida en que estos espacios sean compartidos y se
alcancen acuerdos fructiferos para que todos los nifios puedan contar con la posi-
bilidad de disfrutar de ofertas que contemplen juegos abiertos a todos.

Con esto se pretende profundizar en la busqueda de caminos que permitan con-
cretar uno de los objetivos propuestos por la Ley Nacional de Educacion para la
Educacion Inicial: “Promover el juego como contenido de alto valor cultural para
el desarrollo cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y social” (Ley 26.206 Ar-
ticulo 20d).

Hacer foco en los “juegos tradicionales” posibilita iniciar a los nifos en la explo-
racion y paulatina apropiacion de formas de expresion cultural, enriqueciendo
de ese modo la experiencia personal y social.

Ademas vale la pena remarcar que este tipo de
juegos resultan, evolutivamente, de adquisi-
cion tardia para los ninos de corta edad, que
se encuentran en un momento en el que la
construccion de situaciones imaginarias e
idiosincraticas respecto del jugar predomina
sobre la regla. En este sentido, una propues-
ta de trabajo sistematica y organizada sobre
juegos con reglas convencionales’, abona al
desarrollo de uno de los aspectos funda-
mentales que potencian el aprendizaje es-
colar: la posibilidad de postergar su deseoy
aceptar voluntariamente el “modo” de ju-
gar que expresa o contiene la regla, articu-
lando la aceptacion de la regla con la ima-
ginacion al tener como soporte imagenes,
canciones, rimas y palabras que invitan a ,
jugar de un modo particular. Bolitas tradicionae de vidri,

1 Eldesarrollo tedrico de los juegos con reglas convencionales puede consultarse en el Cuaderno 4 de esta misma Serie.
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El Proyecto supone la realizacion simultanea de dos tipos de tareas:

M el armado de un Fichero de juegos tradicionales que el maestro ira reco-
pilando y tendra disponible para organizar las propuestas de juego y

M el disefio de modos diversos de intervencion del patio o terreno de juegos
con el objeto de habilitar sectores donde puedan jugarse rayuelas, armarse
una cancha de bolitas, bochas o tejos, o simplemente jugar y cantar dife-
rentes rondas. La intervencion de estos espacios requerira tanto la modifi-
cacion de pequenas areas como el armado de una Caja de los juegos (Au-
bert y Caba, 2010)* con objetos que puedan ser trasladados al aire libre y
abran la puerta a juegos tales como: saltar la soga, el elastico, hacer bailar
un trompo, el juego del hilo, etc.

Por esto, son propositos de este Proyecto:

B Recopilar juegos tradicionales, populares o folkloricos que se conservan en
la memoria colectiva de la comunidad de cada escuela.

B Aprender a jugar los juegos a través de sus instrucciones y experimentar
los distintos modos de jugarlos.

W Descubrir las variaciones que le asignan los diversos jugadores.

W Reconocer cantos, retahilas y rimas que relatan la regla, asi como disponer
de diagramas y objetos que “cuentan” y ensenan a jugar el juego.

Aligual que en el Proyecto “El album de los juegos”, aqui se busca aproximar a los
ninos a la comprension de “(...) las funciones que cumplen las instituciones, 1os
espacios sociales y los objetos culturales, relacionando los usos que de ellos
hacen las personas. El reconocimiento y valoracion de los trabajos que se des-
arrollan en esos ambitos, identificando algunos de los aspectos que cambian con
el paso del tiempo y aquellos que permanecen. El conocimiento y valoracion de
su historia personal y social (...)” (NAP, p. 21). Es decir, descubrir al juego “como
contenido de valor cultural, incentivando su presencia en las actividades cotidia-
nas” y encontrar nuevos formatos para “integrar a las familias en la tarea educa-
tiva promoviendo la comunicacion y el respeto mutuo y articular con la comuni-
dad para potenciar el logro de los objetivos educativos” (NAP, p. 14).
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Tal como se ha ido desarrollando en cada uno
de los Proyectos que vamos recorriendo jun-
tos, esta propuesta de juegos tradicionales
también tiene un correlato directo con un
tipo particular de texto que, en este caso, es el
texto instructivo. Asi, es probable que se refe-
rencie mayoritariamente a instrucciones,
manuales, recomendaciones, explicaciones y
especialmente a la recuperacion a partir de la
transcripcion de la huella oral tomada del re-
lato de aquellos que jugaron los juegos y que
formara parte de los testimonios que integra-

Imagen disponible en http://www,burbujajnfo/inmobiliaria/ ran el Fichero.
guarderia/245948-hilo-retro-juquetes-antiguos-35.html

2 Aubert, E. y Caba, B. (2010) “Repertorio lidico, infancia y escuela: Pensando en términos del derecho del nifio/a a
Jugar”, en Sarlé, Patricia Lo importante es jugar. Rosario: Homo Sapiens.



Recuperar este tipo de juegos, ensefniarselos a los nifios y jugar con ellos es un
modo de participar “activamente” de la cultura. Tal como senala Pelegrin
(1982)°, cada vez que alguien juega uno de estos juegos lo hace suyo y crea una
variante que queda abierta hasta que un nuevo jugador enriquezca el modo de
jugarlo en un proceso de co-creacion. Dar un lugar a estos juegos -que en
muchos casos corren el riesgo de desaparecer sin un “otro” que los ensene- per-
mite a los nifios integrarse en el largo recorrido que aquellos han tenido en el
curso de la vida de los hombres y transformarse en “guardianes” de su perviven-
cia en el tiempo. Jugarlos y a su vez, trasmitirlos a otros; guardar en su memoria
las imagenes afectivas y las emociones que se conjugan al participar, recordar y
convocar a otros a jugar juntos.

Cada uno de estos juegos es una suerte de tesoro simbolico de cada cultura, y
transmitirlos resulta un compromiso con el mantenimiento de esta “reserva
fecunda de memoria colectiva”.

Algunos criterios y acciones
gue pueden facilitar la toma de decisiones

El objetivo de la Serie de Cuadernos El juego en el Nivel Inicial - Propuestas de ense-
nanza, es brindar itinerarios posibles de actividades que articulen al juego con los
contenidos escolares, tomando al primero como eje organizador de las practicas
de ensefianza. En este sentido, el juego en si mismo, resulta un contenido y no sélo
un medio para enseflar contenidos.

Antes de pasar a describir este Proyecto presentamos algunos criterios que pue-
den orientar la toma de decisiones sobre las diferentes propuestas.

W El Proyecto “Asi me gusta a mi” puede ser un proyecto que se inicie a prin-
cipio de afio y finalice con el ciclo lectivo. Es decir, puede no asumir el for-
mato clasico de desarrollo en un tiempo acotado, con un momento de ini-
cio y otro de cierre, sino que puede permanecer como “fondo” constante
de modo que, cada vez que se incluye un nuevo juego que se registra en el
Fichero, pueda jugarse tantas veces como sea necesario. De esta forma,
cuando se logra el dominio del juego, se pasa a otro con el objeto de seguir
ampliando la cultura ltdica de los ninos. Asi por ejemplo, puede darse inicio
al proyecto, ensenando dos juegos tradicionales y armando el Ficheroy los
materiales necesarios con los ninos. La inclusion de las familias en la cons-
truccion de los relatos de nuevos juegos y la recuperacion de la tradicion
oral, puede tomar la forma de un Cuaderno viajero, talleres para compar-
tir con hermanos y abuelos, entrevistas o encuestas breves a otros maes-
tros o alumnos de la escuela sobre sus juegos favoritos, etc. En la medida
en que la comunidad se sienta parte del Proyecto y sea “invitada a jugar” y
se consideren de valor sus aportes, el Fichero se ira enriqueciendo y toma-
ra la forma que cada comunidad y cada grupo docente otorgue.

3 Pelegrin, Ana (1982) La aventura de oir. Cuentos y memorias de tradicion oral. Madrid: Cincel.
Puede consultarse también Pelegrin, Ana (2008) Cada cual atienda su juego: de tradicion oral y literatura. Alicante:
Edicién digital, Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes. Edicién digital basada en la de Madrid: Cincel, 1986. Disponible
en: URL: [http://www.cervantesvirtual.com/servlet/SirveObras/46848175904806617400080/index.htm], consulta
8/08/2010.
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W En este sentido, algunos juegos -como la rayuela, la cancha de bolitas o
tejo, etc.- pueden requerir de la colaboracion e intervencion de la comuni-
dad para modificar algtin sector del patio o del terreno de la escuela.
Comprometernos en su construccion y cuidado sera una forma mas de
generar vinculos entre las familias y 1a escuela. A lo largo del afio “coleccio-
namos, juntamos, recopilamos, compendiamos juegos” y los vamos incor-
porando a nuestro Fichero para jugarlos una y otra vez.

M Durante el desarrollo del Proyecto es importante tener en cuenta la ne-
cesidad de que las propuestas:

Tengan continuidad, que no resulten aleatorias, inconexas, aisladas,
descontextualizadas o desarticuladas. Que se reiteren y los ninos tengan
cotidianas oportunidades para apropiarse de los juegos y lograr un do-
minio progresivo de los mismos.

Guarden sentido desde un principio y vayan enriqueciéndose progresi-
vamente de significados construidos a través de los juegos, las experien-
cias y la articulacion con multiples contenidos.

Respeten la permanente interaccion entre el binomio: juego-experien-
cias, experiencias-juego.

Cuiden el tiempo de los ninos para “subirse” a la propuesta. Si en la pri-
mera actividad, pareciera que los ninos no tienen interés suficiente o no
le otorgan la importancia esperada por el docente, no “bajar la cortina”
de manera inmediata o precipitada, sino buscar alternativas para salvar
este obstaculo y volver con la propuesta.

W Sila escuela cuenta con varias salas, puede ser conveniente co-planificar
entre los docentes. Aun cuando el Proyecto esta pensado para ninos de 5
anos, una sala de 4 puede tomar algunas de las actividades propuestas y
organizar sus propios recorridos. Con las adecuaciones necesarias, esto
mismo puede trabajarse en salas de 3 anos y pluriedad.

W Sibien todas las familias pueden colaborar desde diversos angulos, es reco-
mendable armar grupos de familias que ayuden en cada Proyecto. Asi se
pueden organizar Talleres de padres o abuelos, para aportar ideas, disenos,
juegos, reglas, anécdotas, fabricacion artesanal de juegos en funcion del
Cuaderno viajero, la Caja de los juegos, el Fichero de juegos tradicionales, la
intervencion del espacio.

B Dado que jugar supone articular la experiencia, el conocimiento con la
imaginacion, la inventiva, la creacion, cada Proyecto requiere de parte del
docente una organizacion anticipada de:

Las fuentes de informacion y experiencias diversas tanto para los
ninos, como para los docentes. La biblioteca de la sala o de la escuela
Primaria; la busqueda de informantes claves en la comunidad, en la pro-
pia institucion; las salidas y recorridos por el barrio, el acopio de mate-
riales (imagenes, musica, etc.) es indispensable.

Los espacios, tiempos y materiales necesarios para jugar.



W El ambiente de la sala debe reflejar algunas de las tareas que se realicen

con los ninos. Se trata de hacer visible aquello que se hace a través de sim-
ples elementos tangibles, concretos, que van cambiando y transformando
este ambiente y que lo tornan alfabetizador. Es decir, animarse a intervenir
las “paredes” de la sala para aprovecharlas y constituirlas en parte del pro-
yecto, “interrogandolas” con los ninos, haciéndolas “hablar y comunicar”
descubrimientos, producciones (escritas, plasticas), obras, ilustraciones,
esquemas y fotos que son fuentes y productos.

La posibilidad de registrar la implementacion de los Proyectos a modo de
memoria pedagogica es muy util para la toma de decisiones sobre la prac-
tica. Aunque sea de manera simple, nos permitira pensar: jqué haria dife-
rente el afio que viene con este Proyecto? ;Qué profundizaria? ;Qué resul-
to bueno? ;Qué cambiaria? ;Qué materiales, disefios, experiencias convie-
ne guardar como punto de partida para otros Proyectos? ;Qué materiales
o producciones de los que se han elaborado pueden ser aprovechados el
proximo ano?

Imagen disponible en http://garabatosdecolores.blogspot.com.ar/2011/04/juegos-la-gallinita-ciega-y-la-gallina.html
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2.Fundamentacion de la propuesta

Sobre los juegos tradicionales se ha escrito mucho y todos conocemos algo acer-
ca de ellos tanto a través de lecturas especificas, como gracias a nuestra partici-
pacion en la vida social y cultural en las comunidades de las que formamos parte.
Cada uno de nosotros atesora en su memoria el modo de jugarlos por el mero
hecho de haber participado alguna vez de ellos.

Son juegos que poseen reglas de facil comprension, memorizacion y respeto. Las
reglas tienen matices diferentes segun el lugar donde se juegue y presentan
modificaciones que no afectan el sentido del juego (ver Cuaderno 4 pag. 22).

Tienen como particularidad, la posibilidad de combinar distintas coreografias a
partir de canciones, diagramas dibujados en el piso o requerir objetos sencillos
de uso cotidiano como sogas, elasticos, pelotas, panuelos y anillos que acompa-
nados de ciertas reglas definen al juego. Las reglas, generalmente estan escondi-
das en esos cantos, diagramas u objetos que los limitan y acompatian. Son juegos
que no requieren mucho material, no son costosos, se comparten simplemente
y pueden practicarse en cualquier momento y lugar.

Los juegos tradicionales resultan un campo de mucha riqueza para trabajar con
los ninos pequenos en el marco de la educacion infantil. De hecho, si nos remiti-
mos a los NAP para el Nivel Inicial, nos encontraremos con que uno

de los Cuadernos del Aula esta dedi-
cado a este tipo de juegos”.

Sin embargo, nuestro Proyecto no
tiene como objetivo central acer-
car a los ninos a estos juegos como
un modo de preguntarse sobre
ellos e “...introducirlos en el cono-
cimiento del ambiente” para el
abordaje de contenidos de Ciencias
Sociales (Cuadernos del Aula 1. pag.
18)°. Este Cuaderno del Aula es un
punto de partida posible para orga-
nizar el Fichero, definir preguntas
para las entrevistas o listar juegos
pero no se corresponde con la singu-
laridad de nuestra propuesta.

\r/naqen disponible en httpt//es.wikiped\a.orq

4 Serulnicoff, Adriana y Garbarino,Patricia (2006) Juegos y juguetes. Serie Cuadernos del Aula. Nivel Inicial. Volumen 1.
Buenos Aires: Ministerio de Educacidn, Ciencia y Tecnologia de la Nacidn. Disponible en URL: [http://www.me.gov.ar/
curriform/nap/inicial.pdf].

5 Los Cuadernos del Aulabuscan ensefiar a través de estos juegos contenidos del ambiente social. Es decir, acercar a los
niflos “a la idea de que el ambiente social no siempre fue igual al que ellos conocen y que los juegos y los juguetes -
con los que ellos tienen una relacion cotidiana- fueron cambiando a lo largo del tiempo... acercarlos a la parcialidad
de esos cambios, ya que asi como es posible observar la desaparicion de ciertos juegos y juguetes, es facil constatar
que algunos perduran gracias a su transmision de una generacion a otra...”. (pag. 22).

/W'\k'\/Rana_(jueqo)
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En nuestro caso, mas que aprender sobre los juegos, su origen y su relacion con
el mundo social, nos interesa:

M Recuperar los juegos para que continten formando parte de la cultura de
los nifios.

M Incluirlos en la vida cotidiana del Jardin.

B Modificar el ambiente -especialmente los patios o sectores que se utilizan
para el juego libre, espontaneo o recreo- con propuestas que posibiliten
que el juego se juegue y pase a formar parte del “repertorio” ladico de
los ninos.

Se intenta dotar a los nifios de una “bateria” de juegos que enriquezcan el con-
junto de juegos conocidos por ellos. Con esto, el nifio tendra mayores posibilida-
des de elegir libremente a qué jugar, al tiempo que se convertira en portador de
una herencia cultural para nuevas generaciones. Aprender juegos tradicionales y
jugarlos hara que los ninos “guarden” en su memoria no solo las reglas sino la
carga afectiva, emocional y social que encierran ain cuando estos aspectos esca-
pen de su comprension actual.

Sin duda, todo lo que podamos aprender acerca de estos juegos, tendra como
base contenidos de las ciencias sociales, del entorno cotidiano, la memoria colec-
tiva y la identidad con el grupo de pertenencia. Estos conocimientos forman
parte del Proyecto y son necesarios para que el maestro conozca “mas” acerca
del juego, no solamente sus modos y formas de ser jugado.

De ahila importancia de ir paulatinamente armando un amplio “archivo” de jue-
gos al cual recurrir cada vez que se ofrezca esta alternativa a los nifios.

Ademas resulta importante valorar el hecho de que los juegos tradicionales ofre-
cen un “plus formativo” al encerrar en si mismos imagenes, movimientos (cor-
porales, gestuales, ritmicos), cadencias musicales y sonidos. Matices poéticos
como: refranes, rimas, historias propias de la cultura colectiva. A esos compo-
nentes apelamos. De hecho, el Proyecto apuesta a que el maestro ofrezca la posi-
bilidad de jugar y juegue una o dos veces por semana un juego nuevo o conocido
en los momentos de patio o frente a los cambios de actividad entre una tarea y
otra para que los ninos puedan luego “espontaneamente” también elegirlos den-
tro del abanico de posibilidades ludicas.

Sin pretender hacer una clasificacion cerrada, dentro de nuestro Proyecto,
incluiremos cinco formas diferentes de juegos tradicionales:

. Juegos tradicionales a partir de canciones, rondas y juegos con rimas.

a
b. Juegos tradicionales a partir de diagramas.

@]

. Juegos tradicionales sin objetos ni rimas.

Q.

. Juegos tradicionales con objetos.

@

. Objetos que son juegos.

Veamos algunos de los rasgos y caracteristicas de cada uno de estos grupos:




a. Juegos tradicionales a partir de canciones, rondas y juegos con rimas

Jugando al huevo podrido. JIN 27- Clorinda. Anton Dieffenbach "Spielende Kinder im Wald" (disponible en: http://
www.kunstkopie.de/a/dieffenbach-anton/spielende-kinder-im-wald.html).

Resultan patrimonio de la humanidad y forman parte de nuestra herencia
cultural.

Son convocantes y generadores de vinculos afectivos que se sostienen en varia-
dos intercambios “armonicos” (reglados), tanto individuales como co-lectivos
que producen una suerte de “contagio emocional”, entre los jugadores.

Funcionan como activadores simbolicos que instalan un clima de alegria,
de goce compartido, sostenidos en un dialogo e intercambio comunicativo.
Algunos guardan formas de complicidad, sostenidas en el campo ludico.

Ayudan a comprender el sentido del limite y la manera en que la regla o
norma, regula tanto la dinamica del juego, como las conductas (comporta-
mientos o acciones) individuales y grupales.

Algunos ejemplos:

Sobre el puente de Avignon, esta sencilla ronda se juega tomados de la
mano, girando a manera de circulo, cantando la cancion y realizando la
mimica del oficio tantas veces como los jugadores decidan.

El puente de Avignon, conocido como el Pont St
Bénézet, es un célebre puente medieval ubicado
sobre el rio Rodano. Este puente fue declarado
parte del Patrimonio de la Humanidad por la
Unesco en el afio 1995. Es simbolo del desarrollo
técnico que se alcanzo en el siglo XII y era un
puente estratégico cuando el Papado residia en
esa ciudad. Ninios de todo el mundo, cantan y jue-
gan esa cancion mas alla de saber donde queda
Avignon, como es el puente o qué significado tie- Puente de Avignon, ubicado en Ia localidad del mismo nombre de

ne la letra que recitan. Francia. Imagen disponible en http://wvvw.arqhvs.com/articulos/
puente-avignon-rodano.htm|
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Sobre el puente de Avignon
Sobre el puente de Avignon
Todos bailan, todos bailan,
Sobre el puente de Avignon,
Todos bailan y yo también.
Hacen asi... asi las lavanderas...

Hacen asi... asi me gusta a mi.

(Cada vez que se repite la cancion
cambia lo subrayado)

La ilustracion proviene de The Baby s
Bouquet, A Fresh Bunch of Rhymes
and Tunes de Walter Crane (1978),
disponible en http://www.arqhys.com/
articulos/puente—aviqnon-rodanohtm\

Aserrin aserran..., tan popular en nuestra infancia, es una vieja cancion
popular espariola, propia de la noche de San Juan, que también encierra
una cancion de protesta.

Dentro de este grupo hemos incluido también los juegos con palabras como: EI
teléfono descompuestoy juegos que comprometen rimas o turnos de versos que
sostienen, inician o finalizan el juego. Nos referimos por ejemplo al Veo veo, La
brujita de los colores y los juegos de Cuentos de nunca acabar ° (El cuento de la
buena pipa).

En el Veo Veo’, la secuencia se inicia con el intercambio de versos entre los juga-
doresy finaliza cuando se adivina el objeto al que esta haciendo referencia el que
guia el juego. En La brujita de los colores, el dialogo previo entre los jugadores es
el que “marca” de alguna manera el inicio del juego. La eleccion del color inicia la
carrera y la complementariedad entre quien hace de “brujita” y quien asume el
color solicitado’.

Finalmente, los Cuentos de nunca acabar ’ se inician con una pregunta que gene-
ra una secuencia de intercambios entre el guia y el resto de los jugadores hasta
que se decide finalizar el intercambio verbal.

(o))

Ver Pelegrin, A. (1982) La aventura de oir. Cuentos y memorias de tradicion oral. Madrid: Cincel.

7 Lasecuencia de versos dice “Veo veo // (Qué ves? // Una cosa // (Qué cosa? // Maravillosa // De qué color? // color..
"y se dice el color del objeto a adivinar.

8 En La brujita de los colores, uno de los nifios es brujita y el resto asume un color (sin que la brujita sepa cudl). El inicio
del juego requiere el recitado de la siguiente serie de prequntas y respuestas: Brujita: pum pum // Nifios: “équién es?”
/[ Brujita: “soy la brujita de los colores y vengo a buscar un color” (dice un color al azar). El nifio que haya seleccionado
ese color tiene que salir corriendo para que la bruja no lo atrape y tratar de volver al refugio donde esta el resto de

los chicos. Si lo logra, cambia su color por otro y sigue jugando. Si no lo logra y la bruja lo atrapa, el nifio pasa a ser

un brujito y ayuda a la bruja a atrapar a los chicos. El juego termina cuando todos se convierten en brujitos. Una vari-
ante: los que son atrapados van a la casa de la bruja y sélo pueden salir si otro nifio los salva.

9 Unejemplo de Cuento de nunca acabar es el siguiente (los // indican cambio de sujeto): “éQuerés que te cuente el cuen-
to de la buena pipa? // Si'// Yo no dije “si”, dije si querés que te cuente el cuento de la buena pipa // No // Yo no dije
“no”, yo dije... (vuelve a repetir la frase de inicio del juego).



b. Juegos tradicionales a partir de diagramas

Jugada N° | Jugada N° 2 Jugada N° 3

|
1 | L1 | §

el | ~Teix | el X
T | 10 | o

Jugada N° 4 Jugada N° 5

N —— e o _..,_O.,; —- '
:-é.f:*- X fjf \. X__

Imagen disponible en http://mispoetascontemporaneos.blogspot.

Ta te ti (Tres en linea, tres en raya, el juego del gato, triqui, tres en gallo, michi o la vieja). com.ar/2010/12/consigna-de-diciembre-poema-de-juan_15.html

En este grupo encontramos las rayuelas, el Ta te ti, las esquinitas; juegos que
suponen desplazamientos segun lo indican distintos diagramas a seguir. Un
sencillo palito sirve para marcar en la tierra los diagramas o tizas de colores
pueden ser Utiles para dibujarlos en el patio.

En el caso de la rayuela, los disenios varian segin cada region. Tal como senala-
mos en el Cuaderno 4 de esta serie (ver El Album de Juegos), el juego consiste en
saltar con uno o dos pies siguiendo el recorrido senalado por la serie numeérica
de cada celda. En algunos disefios, solo se avanza de la tierra al cielo. En otros
mas complejos, se avanza y retrocede segun indique el dibujo. En ambos casos,
se salta siempre en un pie o con los dos pies juntos siguiendo la serie del 1 al 10.

En cambio, en las esquinitas cualquier localizacion es valida para ser una “casa”
0 “esquina“ que marca la posicion en la que se ubican los jugadores. Hay tantos
jugadores como esquinas, mas uno, segun se decida en el juego. A la indicacion
del jugador que no tiene casa, los restantes deben salir de sus sitios y tratar de
llegar a cualquier otro evitando quedarse sin lugar. El jugador que no encuentre
o llegue a tiempo a una esquina pierde y entonces hace de director del juego.

c. Juegos sin objetos ni rimas

Para jugar a una gran cantidad de juegos tradicionales no se necesita mas que
conocer las reglas. Algunos de estos juegos acompanan a los nifios desde muy
pequenos. Desde el sencillo juego del Cu-cu, ;jdonde estas? que se inicia ocultan-
do el rostro del bebé tras un panuelo, una sabanita o un mantel hasta las escon-
didas con refugiosy el piedra libre para miy todos mis comparieros, la secuencia
ocultar-revelar fascina a los ninos y acompana a la infancia por largos periodo de
tiempo.
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La mayoria de ellos suponen:

La presencia de roles complementarios: un perseguidor y un perseguido, el
que se oculta y el que es encontrado. Tal es el caso de las escondidas, las
manchas, el gallito ciego. Perseguido y perseguidor implica el hecho de que
uno atrapa o descubre a otros siguiendo determinada modalidad.

El uso del espacio y la determinacion de zonas reconocibles (Ej. en las
escondidas: pared donde se cuenta, lugar para esconderse) y una secuen-
cia temporal interna, con acciones especificas, que se vinculan con la con-
vencion o norma propia del juego.

Los “secretos”, la gracia o la picardia que guarda cada juego. Retomando el
ejemplo de las escondidas: el que busca, pregunta varias veces para ubicar
de qué lugar proviene la voz y encontrar a quienes se escondieron.
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Las manchas. Imagen disponible en http:// Las escondidas. Imagen disponible en: http://sinergiacreativa.
duendeshadasmagos.blogspot.com.ar/p/juego- wordpress.com/ 2008/07/19/yo-pintare-las-calles/jugando-a-
de-persecucion-mancha-puente.html las-escondidas/

Por la riqueza en las imagenes, nos interesa detenernos en el juego de la gallina o el gallito ciego. El juego
consiste en vendar con un pafiuelo los ojos de uno de los participantes. Este tratara de tocar y agarrar a
los restantes compaferos, que mientras tanto hacen diferentes ruidos para darle pistas de donde se
encuentran, para ver silos puede alcanzar. Cuando toca a uno, tiene que reconocer de quién se trata pal-
pando su rostro. Si lo logra, cambian de roles y comienzan de nuevo. De lo contrario, tiene una prenda y
continda jugando hasta que adivine.

el

0. Archivo Historico Nacional.

Ay = &
! i

El gallito ciego. Jardin de Infantes N© 20
“La hormiquita viajera”, Corrientes.

ito cie — -
Bl gallito cied La gallina ciega. Berni, 1905-19g],

http://wwvv,educ.qov.ar/educar/sit
cuItura5>de-infancia-vida-cotidian

Imagen disponible en:
e/educar/berni-para-docentes-.
a-v1nculos-pasiones-y-juegos,html



d. Juegos tradicionales con objetos

Una de las caracteristicas que tiene este tipo de juegos es la utilizacion de objetos
cotidianos que dan nombre o sentido al juego. En este grupo encontramos: la paya-
na, el anillito (ver Cuaderno 4), la taba, el sapo, hacer bailar el boton, las cunitas o
el Juego del hilo, saltar la soga, columpiarse o hamacarse, etc.

En relacion con los materiales, botones, piedritas, hilos y huesos son suficien-
tes para dar comienzo al juego. En algunos casos, son objetos que cada juga-
dor atesora. En otros, la simple “vista” del material invita a jugar. ;Quién no
inicio una payana con las piedritas de un camino, de una costanera del rio?

En relacion con la cantidad de jugadores, algunos pueden jugarse “en soli-
tario” (hacer bailar un boton). Otros requieren necesariamente la presen-
cia de otro con quien compartir y hacer avanzar el juego (las cunitas); en
algunos, cuantos mas jugadores participan, mas divertido resulta jugar (el
anillito).

En cuanto a las habilidades que debe poseer el jugador, algunos juegos invo-
lucran destrezas especificas sin las cuales el juego puede tornarse aburrido
(Ej. embocar en el sapo; lanzar y recibir en la payana). La reiteracion del
juego, promueve que los jugadores partan de una habilidad rudimentaria o
incierta, hacia niveles de destreza progresivamente mayores. En otros, la
practica y la posibilidad de jugar repetidas veces facilita el aprendizaje de los
movimientos requeridos para jugar (las cunitas, hacer bailar un boton).

En cuanto a la complejidad de las reglas, en algunos juegos, las reglas
parecieran no existir. Por ejemplo, columpiarse o hamacarse puede ser un
juego en el que solo prime el balanceo o en el que el jugador se “imponga”
reglas tales como “alcanzar el cielo”, “dar vueltas hasta marearse”, etc. En
el caso de saltar la cuerda o el elastico la cantidad de jugadores puede
variar y las reglas que sostienen el juego pueden ser complejas o simples ya
sea que se acomparie de canciones o rimas, se salte con una o dos sogas,
etc."” Recordemos que a veces también existen pautas y normas que se
logran por acuerdos, como “jugar a las buenas” (cuando se perdona tal
cosa), o “jugar a las malas” (cuando no se deja chance para el error).

10 Saltar la cuerda es un juego que consiste en que uno o més participantes salten sobre una cuerda que se hace girar
de modo que pase debajo de sus pies y sobre sus cabezas. La accién puede implicar a una persona que haga girar la
cuerda y salte, o, en otras situaciones, a tres personas que participen, dos que volteen la cuerda mientras que una ter-
cera salte. Es habitual saltar al ritmo de sencillas canciones populares que entonan los participantes. Los participantes
pueden saltar simplemente hasta que se cansan o se equivocan, pueden improvisar habilidades sobre la cuerda, o
pueden tener que realizar sistemas predeterminados de habilidades tales como saltar con un pie o girar sobre si mis-
mos. Disponible en: URL: [http://es.wikipedia.org/wiki/Saltarlacuerdal.
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Tomamos s6lo dos de estos juegos a modo de ejemplo: la payanay hacer bailar
un boton. Los elegimos dado que en uno de ellos, las reglas son las que marcan el
sentido del juego e indican como jugarlo mientras que en el otro, son la habilidad
y la experiencia del jugador las que facilitan la posibilidad de jugar.

La payana es un juego infantil de bastante complejidad' que se practica con
cinco piedras pequenias u objetos similares. En el noreste argentino, este juego se
llama kapichua. También se lo conoce como ainenti, tenenti, tinenti, dinenti o
denenti."”

Un jugador arroja las piedras al piso, toma una de ellas y la lanza al aire mientras
recoge con la misma mano una de las que ha quedado en el suelo. Debe capturar
la que arrojo al aire antes de que caiga al piso. Asi continta con las piedras res-
tantes (4 tiros). Una vez que tomo las cuatro piedras de a una por vez, comienza
a tomarlas de a dos (2 tiros). Finalizado esto, las toma de a cuatro (1 tiro). Si el
jugador no atrapa la piedra lanzada pierde el turno y pasa el juego a otro com-
panero.

Una variante que se suele agregar al iniciar o finalizar cada partida (tomar de a
una, de a dos y de a cuatro) es equilibrar cierta cantidad de piedras en la palma
extendida de la mano. Se lanzan las piedritas verticalmente con la palma al cielo
extendida en posicion horizontal y, mientras dura su trayectoria, se invierte la
orientacion de la palma para recibirlas.

das. \magen

ue
Jugendo €08 o7 opplogspot

d'\gpoﬂ\b\e en

20 "Hormiguita Viajera”,

Escuela Jardin N Corrientes.

La Payana, Imagen

. disponi
osoegosjugutesiogpeg. . 1P

blogspotcom.ar/

Estas reglas pueden variar de region a region. Tal como senialamos, los juegos tra-
dicionales asumen modos diferentes de ser jugados dado que los jugadores son
“co-creadores” del juego. Esta co-creacion también es una de las caracteristicas
de los juegos con reglas convencionales que no siempre es comprendida por los
nirios pequerios. Las reglas, por ser convencionales, existen en tanto los jugado-
res las acuerden, pacten o negocien. En este caso, los jugadores definen antes de
jugar como van a hacerlo.

11 Llama la atencidn ver a nifios de distintas zonas del pais jugar con gran habilidad a /a payana mientras que en otros
lugares puede parecer un desafio demasiado grande por la destreza manual y de coordinacidn que demanda.

12 Disponible en: URL: [http://es.wikipedia.org/wiki/Payanal.



El segundo caso, hacer bailar un boton  (ver Anexo, pag. 43) es un juego que no
compromete reglas en si, sino que depende de la habilidad del jugador. El juego
tiene como proposito hacer girar el hilo sobre si mismo y tensarlo a fin de que el
boton gire sobre su eje, a través de un leve movimiento ritmico de acercar y ale-
jar las manos. El secreto del juego reside en que el boton efectivamente baile y
permanezca el mayor tiempo posible, girando sobre su eje. La progresiva habili-
dad de los jugadores es la que hace que algunos botones sean “mas bailarines” o
“menos bailarines” que otros.

Este tipo de juegos nos abre a la tltima categoria que consideraremos y que
hemos tratado también en el Cuaderno 2 de esta serie.

e. Juegos con objetos que son juegos

En el Cuaderno 2 Juego con objetos y juego de construccion describimos una
serie de objetos o juguetes que “encierran” en si mismos el juego. Sin estos obje-
tos no es posible jugar dado que es el objeto el que “contiene” al juego. En este
grupo de juegos tradicionales encontramos los trompos, los baleros, los caleidos-
copios, el yo-yo, los barriletes, las bolitas, etc. Los nombres de estos juegos vari-
an de lugar en lugar y encontramos matices en sus disenos. Pero, en todos los
casos, el objeto guarda en su interior la “formula” del juego.

En la historia de la humanidad, estos objetos han estado presentes de diversas
formas y existe evidencia de su existencia en todas las culturas de los pueblos.
Estos objetos exhiben caracteristicas intrinsecas que historicamente han intere-
sado a sujetos de diferentes culturas, en distintas zonas geograficas y momentos
historicos.

Comecocos, baleros, trompos y otros juegos artesanales.

13 Disponible en: URL: [http://es.wikihow.com/hacer-un-bot%C3%B3n-que-baila].
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El juego en el Nivel Inicial

N
N

En los juegos que comprometen a estos objetos, la mirada acerca del

modo de jugar se centra en la exploracion, el logro de determinada
habilidad para dominar el objeto, la accion de jugar y la “formula” del
juego. Esto supone el conocimiento de las propiedades del objeto y
el dominio de acciones corporales a partir de ellas.

| : | ilete
Juanito Laguna remontando su parrile

de Antonio Berni (Co\ecc'\()n Educ.arn



3. Proyecto: iAsi me gusta a mi!

Tal como sefialamos al comienzo, el objetivo principal del Proyecto es ampliar el
repertorio ludico de los nifios a partir de la ensenanzay la posibilidad de jugar
diferentes juegos tradicionales. Para esto, el maestro -en forma individual o
colectiva con otros maestros, directores, miembros de la comunidad escolar,
etc.- necesitara:

B Conocer y saber como se juegan diversos juegos tradicionales. Es decir,
aprender las instrucciones y los modos de jugar estos juegos e identificar
las variaciones que le asignan los diversos jugadores.

B Generar pequenas modificaciones en el ambiente cotidiano (espacios libres
como patios, sectores de recreo y elementos para jugar) que habiliten la
aparicion de juegos tradicionales.

Para lograrlo, el Proyecto requiere la realizacion simultanea de cuatro tipos de
actividades:

a. Compilar juegos y armar un Fichero de juegos tradicionales con instruc-
ciones claras de como, cuando, con qué, quiénes y donde se juega. También
puede ser interesante incorporar las letras de las canciones, los disefios de
diagramas de Rayuela para tener de modelo, etc.

b. En relacion con el espacio, disefiar modos diversos de intervencion del
patio o terreno de juegos con el objeto de habilitar sectores donde puedan
jugarse rayuelas, armarse una cancha de bolitas, bochas o tejos, o simple-
mente cantar diferentes rondas.

c. Armar una Caja de los juegos donde se guarden los objetos que acompa-
nan los juegos tradicionales y que pueda ser utilizada por los nifios tanto en
la sala como en el patio. Estos objetos abren la puerta a la aparicion de jue-
gos tales como: saltar la soga, el elastico, hacer girar al trompo, el juego del
hilo, hacer bailar un boton, jugar al Ta te ti, etc.

d. Ensefar los juegos y jugar con los nifos reiteradamente para garantizar
su dominio.
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Como en el Proyecto “El album o el libro de juegos” (ver Cuaderno 4 de esta
misma Serie), las fuentes de informacion sobre los juegos tradicionales son los
mismos juegos y los jugadores. Por esto es importante:

B La memoria oral. Recopilar canciones y rondas infantiles populares tradi-
cionales a partir de “hacer” cantar y grabar a los familiares y armar una
antologia grabada. Escribir los relatos y armar una compilacion escrita. En
el caso que los nifios o sus familias pertenezcan a pueblos originarios, a
diferentes colectividades, también resulta interesante socializar rondas o
canciones propias de dichas comunidades, asi como también la diversidad
de voces aprendiendo a cantar, en caso que fuera posible, en su lengua.

M El trabajo artesanal en la fabricacion de juguetes. Invitar a artesanos de
la zona, a entidades barriales como Club de Abuelos o de Jovenes, a las
escuelas secundarias proximas, o miembros de la comunidad para cons-
truir trompos, yo-yo, baleros, barriletes, etc. Observar diferentes disefnos
y armar instructivos sobre como se fabrican (materiales que se necesitan y
pasos en la produccion), sacar fotos durante el proceso de fabricacion,
hacer exposiciones o muestras de producciones de adultos y de produc-
ciones de ninos.

B Los textos informativos. Buscar en enciclopedias juegos tradicionales o
populares. También en la WEB existe una amplia cantidad de paginas para
leer, escuchar y aprender a jugar. Les recomendamos algunas:

Cada cual atiende su juego. Disponible en Biblioteca Virtual Miguel de
26 Cervantes, URL: [http://www.cervantesvirtual.com/servlet/SirveObras/
468 48175904806617400080/index.htm].

Juegos del mundo, juegos populares y tradicionales. Disponible en: URL:
[http://www.cuadernointercultural.com/dinamicas-y-juegos/juegos-
mudo-tradicionales-populares/].

Existe una variedad de materiales bibliograficos y discograficos que
recopilan juegos y rondas infantiles. Por ejemplo: Barreiro, H. y Lusnich,
M. (2005) Mantantirulirula: Juegos y Canciones de Ayer. Buenos Aires:
Biblos. Este libro recoge la memoria de los juegos que a principios del
siglo XX disfrutaron una enorme cantidad de ninos de nuestro pais. Otro
libro interesante por las variaciones que presenta es: Rodriguez Felder,
Luis H. (2004) Los hermosos juegos. Buenos Aires: Imaginador.
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"Juegos de nifios” de Pieter Brueghel (1560), en Museo Kunsthistorisches, Viena.

M Las obras de arte de distintos artistas plasticos, o diversos tipos de image-
nes que “muestren” ninos o adultos jugando. Por ejemplo, las obras del pin-
tor belga, Pieter Brueghel el vigjo, ilustran acerca de los distintos juegos
realizados por los adultos y los nifios en fiestas populares en la Edad Media.
Estos juegos que pertenecen a los pueblos europeos, fueron parte del lega-
do cultural aportado durante la colonizacion y conquista a nuestras tierras
americanas.

3.1. Desarrollo del Proyecto

La propuesta que queremos compartir con ustedes, en esta oportunidad, asume
un formato diferente a las anteriores.

Es un Proyecto que encierra en su esencia, la idea de instalar en el marco insti-
tucional, un espacio estable para el juego, que comprenda la socializacion, trans-
mision y recopilacion de juegos tradicionales.

En este sentido, excede la organizacion del tiempo y del espacio de las habituales pro-
puestas que los maestros organizamos para trabajar con nuestros grupos de nifosy
se propone generar una instancia mas abarcativa de participacion institucional y
comunitaria, a los fines de enriquecer el repertorio lidico de todos los ninos.

Tal vez pueda sonar un poco ambicioso, pero seguramente resultara gratificante
y generara insumos interesantes para potenciar las posibilidades de trabajo
actuales y futuras.

F
o ‘i - . . . =] ,. -
. t*{?f‘- T . - e
Ab 'Iﬂ‘ [} . & ‘\‘\'.'r{ \ T
. ,M* > > e \

N
~

S9|eUOIdUBAUOD Se|bal uod sobanpr



28

Un Proyecto que se sostiene en el tiempo

Si bien la propuesta tiene un “aqui y ahora” concreto para el grupo con el que
estamos trabajando, es interesante pensarla en términos de acumular experien-
cias, nutrirnos con los aportes de otros, conocer y compartir vivencias, a la vez
que sistematizar lo que se realice, de modo de potenciarlo, ponerlo en valor, y
hacerlo comunicable para otros grupos.

El desarrollo de este Proyecto esta pensado para un trabajo constante y paralelo
a otras propuestas. Esto significa que, se inicia en un momento determinado y se
contintia a lo largo del ano, seguramente con un periodo de mayor intensidad en
el que la propuesta da comienzo y se desarrolla, -de modo de instalarla en el
Jardin y hacer posible que los ninos se apropien de ella-, para luego permanecer
y seguir presente con otro nivel de dedicacion. Se sostiene su vigencia posibili-
tando “seguir jugando los juegos aprendidos” y continuar sumando propuestas
de manera sistematica. La idea central entonces es instalar -a lo largo del afio y
acompanando el trabajo de los maestros con cada grupo- la ensefianza de juegos
tradicionales y la posibilidad de jugarlos para todos los ninos del Jardin y, de ser
posible, de los primeros grados de Primaria.

En términos de organizacion temporal de la tarea esto significa iniciar
en un momento dado el trabajo en los distintos planos que plantea el
Proyecto:

B Adecuacion de los espacios segiin los requerimientos del juego.

l Creacion de un Fichero de juegos tradicionales donde sistematizar
el juego, la explicacion de los modos de jugarlo, sus reglas etc.

B Habilitacion, como propuestas especificas, de la ensenanza de di-
chos juegos y sus reiteraciones en distintos momentos de la vida
cotidiana.

B Creacion de la Caja de los juegos para tenerla disponible en cada
momento que sea posible jugar.

Es importante sostener de manera sistematica estas propuestas durante un
periodo de tiempo, para lograr instalarlas, de manera tal que el grupo, la es-
cuela y si fuera posible la comunidad, se involucren y aporten al Proyecto y
posibilitar asi que el jugar estos juegos sea parte del dia a dia del Jardin.

Pasado el tiempo, mientras el maestro desarrolla otras propuestas de trabajo con
los nifios, “mantiene viva la llama” poniendo a disposicion de los grupos la Caja
de los juegos, sugiriendo volver a jugar juegos que ya ha ensenado, proponiendo
momentos para aprender juegos nuevos y sistematizando el aporte en el Fichero
que servira, a futuro, para que cuente con un repertorio amplio de juegos tradi-
cionales que ario a ano se podra enriquecer.




Un Proyecto que invita a participar a la institucién y a la comunidad

En el horizonte de la propuesta se encuentra la intencion de lograr que el juego
tradicional, no sea solo una posibilidad para los nifos de las salas que participan
del Proyecto. Resulta altamente interesante y potenciador el hecho de que sea la
comunidad escolar la que de algtin modo sostiene la propuesta, generando asi un
espacio de juego que convoque tanto a los ninos del jardin, como a los de la
escuela primaria.

La propuesta, ademas, apela al saber que los distintos actores sociales portan
acerca de los juegos tradicionales, por ser miembros de una comunidad determi-
nada, de modo tal que el docente puede establecer los canales y las estrategias
para convocar a participar, sistematizar los aportesy desplegarlos en propuestas
concretas que enriquezcan la oferta de juego. La/s sala/s que asumen el
Proyecto, entonces, se responsabilizan de lograr acumular la memoria de los
aportes que desde distintas fuentes nutren la propuesta.

Esta sistematizacion se realiza a través de dos espacios especificos:

a. El Fichero de juegos.
b. La Caja de los juegos.

a. El Fichero de juegos tradicionales

Como cualquier archivo que se precie de tal, éste, tendra como principal objetivo
poder acumular y guardar, de manera organizada, todos los juegos que se vayan
ensenando, aprendiendo y jugando alo largo del afio, de modo tal de tenerlos dis-
ponibles para su utilizacion en cualquier momento.

Tal como sucede con cualquier archivo, la idea es hacerlo crecer en forma soste-
nida y continua, sumando nuevos juegos, desconocidos hasta el momento, o nue-
vas maneras de jugar juegos ya existentes en el Fichero.

.Qué datos puede resultar relevante incluir para que el Fichero cumpla con su
mision?
B El nombre del juego, las distintas maneras de nombrarlo en distintas
comunidades.
l Las reglas que definen como se juega.

B Variantes del modo de jugarlo segun diferentes regiones o épocas.

B Las letras de las canciones si las tuvieran o los diagramas si siguieran algiin
tipo particular de disefio, o la descripcion de los objetos que se requieren
para jugarlo.

B Imagenes de personas jugandolo, o fotografias de los objetos que se requie-
ren para jugarlo.

N
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En esencia, la idea es aportar la mayor cantidad de informaciéon posible para que
la persona que recurra a dicho archivo, pueda capturar con claridad como se
juega al juego seleccionado.

Otro rasgo importante de un fichero es la claridad en el criterio segin el cuéal se
organiza la informacion. Para ello, podriamos tomar la categorizacion presenta-
da anteriormente para organizar los distintos juegos:

W Juegos tradicionales a partir de canciones, rondas y juegos con rimas.
M Juegos tradicionales a partir de diagramas.

B Juegos tradicionales sin objetos ni rimas (Juegos tradicionales para des-
cubrir y atrapar a otros).

W Juegos tradicionales con objetos.

B Objetos que son juegos.

A partir de aqui podriamos intentar, en nuestra busqueda de juegos, cubrir cada
una de las categorias con algiin ejemplo, de modo de garantizar diversidad en los
tipos de juego propuestos a los nifos.

En principio y como punto de partida, podemos inaugurar el Fichero sistemati-
zando los juegos que ya han sido jugados en la breve historia escolar y familiar de
nuestros alumnos para, desde alli, iniciar la busqueda en fuentes mas distantes.
La idea seria partir de los juegos ya conocidos, luego sumar los que el maestro
aporte, y finalmente buscar nuevos juegos entre otros actores instituciona-
les, familiares, comunitarios. Del mismo modo se apelara a fuentes que puedan
enriquecer la experiencia ludica de nuestros alumnos.

b. La Caja de los juegos™

Al hablar de juegos tradicionales, hablamos de una enorme variedad y sobre todo
diversidad de tipos de juego. Tal como lo explicita la propia clasificacion realizada
anteriormente, existen muchos juegos que resultan posibles, solo si se cuenta
con determinados objetos o materiales. Es asi como resulta imprescindible tener
a disposicion dichos objetos para poder jugar los juegos.

Laidea de instalar en la vida cotidiana del jardin la posibilidad de jugar juegos tra-
dicionales implica que los ninos puedan, en forma autonoma, decidir jugar y
acceder a todo lo que necesiten para poder hacerlo. La caja de los juegos hace
viable esta posibilidad. Se trata simplemente de una caja (cajon, cofre, baul o
valija) dentro de la cual se acopian los objetos y materiales necesarios para jugar,
por ejemplo: sogas, elasticos, tableros de Ta te ti, piedrita y tiza para la rayuela,
piedritas para la payana, trompos, hilos y botones, embocadores y baleros, etc.

(Por qué una caja y no un estante de la sala?

La respuesta a esta pregunta nos permite pensar en otra de las caracteristicas de
este Proyecto, que es la de superar y expandir los limites de la sala y apoderarse
de los diferentes espacios escolares que tenemos a disposicion de modo de apro-
vechar al maximo las posibilidades que nos ofrece cada uno. Esto hace que los
objetos y materiales que se requieren para jugar puedan ser facilmente traslada-
dos a cualquier lugar de la escuela.

14 En el Anexo presentamos la propuesta de Miguel Roldan quien ha difundido y propuesto /a Caja de los juegos como
forma de incluir el juego en las escuelas y, especialmente, en los momentos de juego en el patio o recreo.



Asi, la Caja puede ser trasladada a otra sala, a un salon mas amplio, a la galeria
exterior, al patio, a la vereda, al campito del fondo, a la zona de arboleda, etc.

Ademas, la movilidad hace que la Caja pueda ser utilizada por todos y también,
por supuesto, enriquecida por todos.

c. Un Proyecto que sale de la sala y ocupa otros espacios

En general el trabajo con los nifios en el Jardin se desarrolla basicamente en dos
espacios: la salay el patio de juegos. Si la escuela es urbana, el patio de juegos es
embaldosado, a veces con porciones de tierra, césped, a veces con arena, casi
siempre esta cerrado su perimetro de modo de delimitar el afuera del adentro
escolar.

Si la escuela es rural ese espacio es, en general, abierto y se entrelaza con el
entorno natural, sin demarcacion de limites. Suele contarse con amplias super-
ficies de tierra en las que la naturaleza ofrece opciones valiosas e imposibles de
considerar en zonas urbanas. Asi, un terreno arbolado puede ser territorio 6pti-
mo para una escondida, una laguna o un arroyo puede permitirnos tratar de
hacer “patitos” con piedras chatas, un descampado puede hacer posible enor-
mes rondas en las que participe toda la escuela; claro que resultara dificil pensar
alli en trazar una rayuela, o en jugar a las bolitas o canicas.

El espacio con el que se cuenta es fundamental a la hora de definir los juegos a
ensenar. Seguramente seran propicios para algunas opciones y no tanto para
otras. Sin embargo, si miramos los lugares con los que contamos, con animo de
explorar y explotar sus posibilidades al maximo, seguramente nos sorprenderan
por su riqueza.

Ese es el punto de partida. Volver a mirar los espacios, al inicio del Proyecto, con
“nuevos ojos”, a los fines de encontrar en ellos las opciones que nos brindan;
también, intervenirlos de manera de hacer de ellos lugares mas propicios para el
juego vy, ademas, buscar otras alternativas de lugares posibles, para evitar que
algunos juegos resulten inviables.

=
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El juego en el Nivel Inicial
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La intervencion, en algunos casos (como puede ser tener una rayuela pintada en
un sector del patio), implica un ahorro de esfuerzo y una invitacion permanente
para que jueguen los nifios, con mayores niveles de autonomia.

Pensemos juntos algunas posibilidades:

Esta vereda lindante... puede
resultar maravillosa:

para trazar rayuelas
para hacer una cinchada
para jugar al Pan y queso
para jugar al bowling

Si no hay lugar adentro podemos
utilizar el afuera...

Fontana, Chaco.

En grandes espacios como este...
Se podran ensenar :
Juegos de pelota
El quemado

Carreras de caballitos

Ademas, si contamos con la Cgja de los juegos,
veremos a ninos...

saltando a la soga
jugando a la payana

remontando un barrilete...




En este entorno...

Y asi, cada institucion y sus alrededores pueden constituirse en espacios propi-
cios para el juego.

Aveces, se hara necesario cierto nivel de intervencion para que el lugar se adapte
a nuestras necesidades y a las exigencias del jugar. Por ejemplo, las rayuelas
podrian pintarse en el suelo para no tener que trazarlas cada vez, se podrian atar
aros de los arboles para encestar, o telas para hamacarse; la idea es pensar en
forma simultanea en el juego y en el espacio que se requiere para jugarlo, con la
intencion de encontrarlo o adecuar el lugar que tenemos disponible para que el
juego sea posible.

Gallinita ciega. Imagen disponible en http://casmelinagutman.blogspot.com.ar

w
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3.2. El Proyecto empieza a andar

Veamos algunas opciones para el desarrollo del Proyecto.

Se tomaran tres cortes de momentos distintos para sugerir algunas posibilidades
de propuestas.

Al inicio... lo que ya conocemos

En el punto de partida para el desarrollo de las propuestas, seria interesante
retomar los juegos ya aprendidos y que todos conocen. Esta es una manera de
valorar lo que los nifios conocen como bagaje en relacion con la cuestion. De-
pendiendo del momento del afio en el que se decida iniciar el Proyecto habra mas
0 menos juegos conocidos por los chicos. En este sentido, creemos que cuanto
antes se inicie el Proyecto, atn incluso en el Periodo de adaptacion o inicio, le
abriremos mayores oportunidades a los ninos.

La intencion en este primer momento es dar a conocer la idea de aprender
muchos juegos en el Jardin y organizar la informacion de dichos juegos para
poder transmitirlos a otros ninos de la escuela, a las familias y a otros miembros
de la comunidad.

Imaginemos que los nifios han jugado al huevo podrido, al Veo veo o al oso dormilon:

El juego

El Archivo

El espacio

La propuesta podria ser ju-
garlo e intentar entre todos sis-
tematizar y dejar por escrito la
explicacion de como se juega.

Se inicia asi el archivo con una
produccion escrita elaborada
en forma colectiva.

Se trabaja especificamente el
texto instructivo y sus particu-
laridades a los fines de elaborar
una explicacion adecuada.

Puede jugarse donde siempre o
buscarse un lugar diferente pa-
ra hacerlo.

Estos juegos no presentan un
desafio complejo a la hora de
definir el espacio.

Se juega nuevamente y se le
ensena a jugar a otra sala.

Se puede chequear que la pro-
duccion haya sido correcta, en-

senandole el juego a otra sala a
partir de la lectura del instructi-
vo elaborado.

Se podria ademas averiguar si algtin miembro de la institucion jugaba a estos jue-
gos cuando era pequeno, y si lo hacia del mismo modo. Si hubiera variantes”,
quedarian registradas en el Fichero.

15 Al hablar de "variantes” en este punto hacemos referencia a la posibilidad de que el juego se juegue de manera difer-
ente sequn los grupos sociales o culturales de referencia, no a las modificaciones que a veces los docentes imprimimos
a los juegos a los fines de “complejizar” su desarrollo. Es importante tener en consideracion que, a veces, las variantes
no resultan convenientes, sobre todo en el aprendizaje del juego y cuando adn no se consigue el dominio del mismo.
Sino llegd a consolidarse el juego, y se empieza a variar, se termina confundiendo, se diluye la regla original y el for-
mato. También puede haber nifios que alin no entienden el formato del juego, ni la regla, y se pasa a la variante. No
siempre -como sabemos- los ritmos de aprendizaje de los nifios son los mismos. A veces al docente le resulta dificil
reconocer el “punto justo”, para pasar a la variante, en funcién de los logros en desarrollo de los nifios. También sucede
que hay diferentes tipos de variantes y algunas elecciones no siempre son las mas adecuadas, por la complejidad que
guardan.



También podria hacerse una cartelera presentando el Proyecto e invitando a
jugar a la comunidad de la escuela. Se podria establecer un dia en que el grupo
convoca en el patio escolar a las otras salas a jugar y ensenarles los juegos que ya
saben, con la propuesta de que cada grupo lleve un juego para compartir. Dichos
juegos pasan a formar parte del Fichero.

Ese dia la propuesta puede terminar con una gran ronda que la maestra enserie
a todos los que participan del encuentro.

Si fuese posible tomar imagenes de las situaciones de los chicos jugando, se
podrian ir armando carteleras que muestren testimonios o las huellas de lo que
se va realizando en relacion con el Proyecto. También podrian incluirse produc-
ciones de los chicos que representen la situacion de juego.

La maestra podria proponer a los ninos aprender los juegos que ella jugaba cuan-
do era chica, incluyéndolos también en el Fichero.

En la medida que se enserien juegos que requieran de algiin objeto, material o
tablero, tendra sentido introducir la Cgja de los juegos, para ir guardando alli
todo lo necesario para poder jugar en cualquier momento y en cualquier lugar.
Tenerla siempre preparada posibilita ponerla a disposicion de los ninos en los
momentos de juego en el patio, o dentro de la sala cuando el docente lo considere
viable.

Los juegos que juegan en mi comunidad

Llegado el momento es importante iniciar una busqueda mas profunda con los
otros actores institucionales.

Asi se podran organizar visitas a directivos, otros maestros, personal de cocina,
etc., con el explicito proposito de preguntarles a qué jugaban cuando eran pe-
quenos. Seguramente sucedera que no resulta posible aprender el juego en el
momento, dado que no se aprende a jugar solo escuchando las reglas del juego.
Serad necesario entonces concertar alguna cita en el espacio que se considere
adecuado para jugarlo, de modo que el informante se acerque a ensenar el juego,
jugandolo con los ninos.

Otra opcion es organizar una suerte de Jornada de juegos convocando en un lu-
gar propicio a los nifnos y a quienes trabajan en la institucion para realizar un
“intercambio ludico” para aprender algunos de los juegos que los otros conocen.

Seria interesante también, preguntar entre las familias quiénes pueden acercar-
se al Jardin a ensenar algun juego. Se podria organizar listados de juegos para
invitar a cada uno a ensefiarlo y a colaborar con la tarea de enriquecer nuestro
Fichero.

Esimportante generar alternativas para garantizar que todos los que tengan algo
que aportar lo puedan hacer. Podrian acercarse abuelos, madres, padres, tios o
hermanos mayores, segun resulte conveniente a las diferentes familias.

No estaria nada mal organizar una suerte de ficha para mandar a las casas, de
modo de lograr que aquellos que no puedan acercarse a la escuela pero tengan
algo para aportar puedan hacerlo. Es asi como lograriamos potenciar al maximo
la participacion.

e |
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Nifio jugando a las bolas (1946),
Antonio Lopez Torres.

En determinado momento durante los actos escolares, el Dia del Nifio, el festejo
por la Primavera, el patrono de la zona (si lo celebran o festejan), o en eventos
propios de las instituciones, también podria haber una tarea anual de instalar un
“espacio de juego”. Espacio que no implica una “exhibicion” o una gala, sino un
momento de encuentro de juego con los integrantes de la comunidad escolar y
las familias. Encuentro participativo y lidico, que puede contener las propuestas
mencionadas, recrearlas o generar otras.

A la busqueda de juegos nuevos

Recurrir a la bibliografia especifica permite el descubrimiento de algunos juegos
desconocidos u olvidados, que pueden resultar apasionantes. Los libros siempre
aportan y enriquecen la mirada, y es posible encontrar buenas opciones que sir-
van como fuentes para ampliar el repertorio ludico de los ninos. Por ejemplo:

M Barreiro, H. y Lusnich, L. (2005) Mantantirulirula: Juegos y Canciones de
Ayer, Buenos Aires: Biblos. Este libro recoge la memoria de los juegos que a
principios del siglo XX disfrutaron una enorme cantidad de ninos de nues-
tro pais.

B Rodriguez Felder, L.H. (2004), Los hermosos juegos, Buenos Aires:
Imaginador. Este hermoso libro, presenta una serie de juegos a partir de
una imagen compleja y rinde homenaje a la obra “Juego de ninos” de Pieter
Brueghel, el viejo (1560).

Del mismo modo, son muchas las obras de arte en las que se representan ninos
o adultos jugando. Sin duda, resulta una fuente muy rica, a partir de la cual pre-
guntarse acerca de aquellos juegos que se adivinan en la escena e iniciar una bus-
queda que nos haga posible aprenderlos.

Veamos algunos ejemplos:

El fragmento de esta obra resulta muy ilustrativo del
gesto, la postura corporal, y la posicién que la mano adop-
ta para jugar a las bolitas. Sugiere con claridad que la boli-
ta que se desplaza debe tocar a la que permanece estatica
y, sin duda, resulta un aporte valioso a los fines de apren-
der el juego.

Este cuadro de Goya nos muestra
a un grupo de nifnos jugando a lo
que nosotros conocemos como
Salto al rango.

Si bien el desafio es grande para
los ninos pequerios, una adapta-
cion a la altura posible para ellos
puede disminuir la dificultad.

Juegos de nifios: I Paso, Goya.



(Cual es la ronda que estan
jugando aqui?

(A cual de las que conocemos se
parece?

The child round dance (1884), Thoma Hans.

Saltar a la soga ha sido una pasion por
siglos.

{Qué dificil debe haber sido saltar con
esas polleras!

Se podria plantear el desafio de intentar-
lo, con las polleras del rincon de dramati-
zaciones: “Saltemos como las ninas del
cuadro...”

 Etienne Dinet,

Skipping children (1861 - 1929)

http:/ /www.reprodart.com/sform/search-results.html

Del mismo modo, la web ofrece multiples posibilidades de encontrar materiales
interesantes para la propuesta.

Continuara...

Una vez llegado a este punto probablemente habremos logrado que el Proyecto
sea patrimonio de la escuela. Seguramente el abordaje de actividades especificas
ya puede quedar de lado, porque los juegos seran parte de la oferta cotidiana de
ensenanza que el Jardin brinda a quienes concurren a sus salas, ya sea en el
momento del juego en el patio, cuando hay un rato libre, o cuando se decida que
es propicio jugar alguno de los juegos aprendidos.

Solo resta, a partir de aqui, mantener viva la presencia de los juegos y seguir ali-
mentando y sosteniendo, a conciencia, este “hilo” de memoria ludica que nos
permite mantenernos unidos de generacion en generacion, a la vez que entre
culturas.

Ya no habra marcha atras con la Caja de los juegos, ya sabran los ninos de la exis-
tencia del Archivo de juegos, ya estaran las familias al tanto de lo importante que
resulta que se acerquen a contar un juego de la infancia que acaban de recordar.

Asi, en el dia a dia del Jardin, habra un espacio destinado a los juegos tradicionales....
Asi, estaremos garantizando que muchos de estos juegos sigan jugandose...
Asi estaremos haciéndonos responsables de nuestra tarea de educar...

Asi, estaremos colaborando con que nuestros alumnos se hagan portadores de
un bagaje cultural que les pertenece, por formar parte del mundo social del que
todos somos responsables.
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4. Una vuelta mas

Las propuestas de estos nuevos Cuadernos de la Serie vuelven a tomar como
base los tres tipos de juegos (dramatico, de construccion, tradicionales o regla-
dos) con el objeto de que éstos puedan convivir, coexistir en forma simultanea a
lo largo del afio escolar completo. Especificamente en el caso del Proyecto “Asi
me gusta a mi”, nuestra propuesta es que pueda abarcar todo el ciclo lectivo, ini-
ciandose tempranamente a fin de ir enriqueciendo el repertorio ladico de los
nifios y del Jardin a partir de las transformaciones de los espacios y la dotacion
de materiales y propuestas para jugar. En este sentido, les acercamos a modo de
sintesis final, una serie de ideas que pueden facilitar la puesta en marcha del
Proyecto.

I El Proyecto puede iniciarse en el Periodo inicial o de adaptacion como una
forma de facilitar la socializacion de los nifios. En la agenda semanal puede
pensarse, por ejemplo, destinar dos dias (estables o fijos) por semana a
ensenar y jugar algin juego tradicional en el patio; contar con un Fichero
inicial de juegos breves (teléfono descompuesto, Veo veo, Antén pirulero,
etc.) para nuclear a los nifios, sostener su atencion, etc. También se puede
ensefiar juegos de descarte (como Pata sucia fue a la feria o Ta te ti suerte
para mi) a fin de iniciar la eleccion de secretarios, encargados de pequefias
tareas, etc.

Bl Dentro de cada categoria que les presentamos (juegos tradicionales a par-
tir de canciones, rondas y juegos con rimas; juegos tradicionales a partir de
diagramas; juegos tradicionales sin objetos ni rimas -juegos tradicionales
para descubrir y atrapar a otros-; juegos tradicionales con objetos; objetos
que son juegos) conviven juegos con menor grado de complejidad, y otros,
con mayor grado de complejidad. Esto nos da también alguna pista para
ver por donde continuar. Como se ha manifestado, siempre conviene co-
menzar por aquellos que los ninos y el maestro conocen.

M En la medida en que a lo largo del ciclo escolar completo (un ano), se
pueda transitar por los diferentes tipos de juego, se enriquecera tanto el
campo ludico como la oportunidad de que los nifios adquieran multiples
aprendizajes.

I Especialmente para los ninos de 5
anos que egresan, es importante que
puedan apropiarse de aquellos juegos
con mayor complejidad. Todo depen-
dera del punto de partida de estos chi-
cos. Por ejemplo, rondas como ;Lobo
esta? son mucho mas sencillas que La
paloma blanca que requiere realizar
una serie de movimientos acompasa-
dos con la cancion. Un juego de pala-
bras como el Veo Veo es mucho mas
sencillo que jugar a La tienda de Paris
que moviliza o compromete competen-
cias cognitivas y de lenguaje complejas.

Imagen disponible en http://jugarte travelblog.
fr/ 487437/El-juego-del-Sapo
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W Todos los juegos, aun los conocidos, tienen que tener continuidad y ser rei-
terados. Esto es muy importante dado que es el jugador el que tiene que
poder sostener el juego y elegir -dentro de su repertorio- a qué quiere
jugar. Es esperable que los nifios se apropien y dominen el formato y en la
medida en que esto suceda, puedan adentrarse en la “gracia interna” o
sentido del juego; descubran las complicidades que despierta y eventual-
mente se animen a proponer variaciones. El dominio del juego resulta
necesario no solo en funcion del propio juego, sino también como platafor-
ma o antecedente, para apropiarse de otros juegos con formatos similares.
Esta en mejores condiciones de “jugar a...”, quien ya domina determinado
formato.

B Durante el ciclo escolar, en particular en las salas mas grandes, resulta
necesario involucrar diferentes fuentes para enriquecer los juegos. En este
sentido, el caudal de juegos que conformaran la Caja, el Fichero y los dife-
rentes espacios del Jardin, pueden haber sido aportados por:

Informantes validos (familias, en particular hermanos mayores, vecinos,
maestros) a partir de relatos -memoria oral- de diferentes juegos y los
modos diversos en que se puede jugar que seran compilados en el
Archivo.

Testimonios y documentos varios (fotos, dibujos, afiches, reproduccio-
nes de obras de arte, observacion de juguetes, visita a artesanosy fabri-
cacion de juguetes, etc.). La recopilacion de estos materiales puede con-
formar un rico archivo que recopile tradiciones y se constituya en una
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suerte de “memoria colectiva” de juegos.

A fin de sostener y facilitar la variabilidad de juegos posibles en la seleccion de
juegos para este Proyecto y pensando en términos de prevalencia, la busqueda
de juegos tradicionales 