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PrOLOGO

La centralidad del juego en la Educacién Inicial no pre-
senta ninguna duda, forma parte de su historia, sus debates, su
impronta, sus definiciones... desde cl nacimiento del Jardin de
Infantes con un contrato fundacional que lo encamina como un
espacio de socializacién y juego.

Ellugar del juego para nifios, docentes y propuestas se acepta
y defiende mds all4 de las diferentes decisiones y concepciones
educativas que le otorgan diversas improntas.

“Nos encontramos actualmente frente al desafio
de recuperar lo lddico, de volver a situar el juego en su
lugar primordial en la vida de los nifios y de los jardi-
nes, de alcanzar modos de concretar las propuestas de
ensefianza con la mayor presencia de componentes hidi-
cos. También nos enfrentamos al desafio de encontrar
propuestas significativas para nuestros nifos, esas que
invitan y dan ganas, esas que nos encuentran con sonri-
sas en los rostros, cuerpos en movimiento, manos que se
entrelazan, palabras que se intercambian, disfrute que
se comparte, aprendizajes que se favorecen desde una
ensefianza responsable.

Ahora bien, ¢lo educativo excluye el afecto y el cui-
dado? Bajo ningtin punto de vista, y menos aiin cuando
pensamos en la educacién de 0 a 5/6 aios. No existe
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educacién que tenga sentido si no se sostiene en vinculos
que eduquen desde el afecto, con las acciones, mostrando
coherencia entre lo que esperamos y lo que brindamos,
siendo “ejemplo” en nuestros modos de accionar, en
nuestras decisiones, en las modalidades que asumimos
al establecer las relaciones, en el modo de comunicarnos,
en nuestras actitudes que se transmiten en cada gesto, en
cada accién y en cada palabra.

También se debe reconocer que dada la deformacién
que tantas veces se produce de los conceptos y las ideas
cuando cobran vida en las instituciones educativas, sin
tener demasiada claridad al respecto, se fueron abriendo
las puertas del jardin a propuestas demasiado disciplina-
res y alejadas de la preciada identidad del Nivel Inicial.
Asi se diluy el juego, el trabajo grupal, las elecciones por
parte de los nifios, que no debfan venir necesariamente
de la mano de la incorporacién de los contenidos. Por el
contrario, siempre se explicit6 que la incorporacién de
los contenidos implicaba una articulacién entre conoci-
miento y juego, que de hecho se retoma actualmente con
laidea de que el juego es también conocimiento a ser

ensefiado, y por lo tanto se presentan contenidos referi-
dos lo lidico”.*

Por otra parte, existen diversas organizaciones de propuestas
especificas de juego, todas valiosas, que bajo ningtin punto de
vista implican la idea de “tener que elegir” entre una u otra...
Asi, entonces, juego trabajo, juego en sectores, trabajo juego,
Jjuego dramitico, juego centralizado, escenarios lddicos... pue-
den considerarse propuestas que cada educador puede desa-
rrollar con sus alumnos en funcién de las propias decisiones
vinculadas con las propuestas que selecciona para generar los
procesos educativos peculiares.

Los talleres de alguna manera implican una diferencia con
estas posibilidades debido a que son en realidad una forma de

- Pitluk, Laura. Las prdcticas actuales en la Educacign Inicial. Homo Sapiens, Rosario,
2012.
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organizar las propuestas de ensefianza, con una dindmica peculiar
que, por supuesto, incluye al juego, aunque no obligatoriamente...

¢Por qué tantas veces los educadores en particular y los seres
humanos en general necesitamos buscar opuestos que nos cor:-
plican y deslucen en lugar de complementos que dan cuenta de
la riqueza y la diversidad? ‘

Desde estas ideas, este libro presenta reflexiones y propuestas
basadas en la centralidad del juego en la Educacién Inicial, pre-
sentando diferentes modalidades hidicas y prqpomendo reper-
torios que pueden orientar las acciones educativas desde la‘ arti-
culacién entre conocimientos y juego, ensefianza y aprendizaje,
afecto, disfrute y conocimientos.

LAURA PITLUK
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CarfTuLo 1

Jugar, imaginar, aprender
y ensefiar en el Nivel Inicial

LiLiaANA DENTE

Ser chico es andar con la imaginacion arriba de una
ballena...

La imaginacién es una mdquina que te hace venir ideas
nuevas a la cabeza.

Eljuego estd en la imaginacién.

Jugar es aprender a animarse en la vida y moverse con
agilidad. Jugar es algo que se hace de chico y deberia hacerse
de grande.

Los maestros tienen que aprender mds juegos para
enseniar mejor...

FRAGMENTOS DEL MANIFIESTO DE LOS CHICOS.
PALABRAS DE CHICOS

Quédate a un lado por un tiempo y deja espacio para apren-
der y observar cuidadosamente lo que los niiios hacen, y des-

pués, si lo has entendido bien, tal vez enseiiar sea diferente.
Loris MALAGuzzt
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Pensar el juego y su relacién con la educacién de los nifios
implica desarrollar algunas ideas respecto del Juego en el Nivel
Inicial, sus tradiciones, enfoque y el sentido que tiene su inclusién
en el Jardin en términos culturales, sociales, cognitivos, estéticos,
motores y afectivos' %

Se asume un enfoque que pone en el centro a los nifios y las
nifias®, su capacidad lidica y las posibilidades que brinda el juego
en relacién con el aprendizaje y la tarea de ensefianza de los maes-
tros. Ademds, se ofrecen algunas sugerencias sobre el juego que
pueden orientar la planificacién, el desarrollo, la evaluacién yla
coordinacién de las propuestas lidicas en el Nivel Inicial.

Jugar es una experiencia vinculada al placer que permite
descubrir, experimentar, crear, conocer, inventar, compartir, atre-
verse, sofiar y expresarse desde muiltiples lenguajes (Malaguzzi,
2001). Es una experiencia que escapa a todo intento de clasificar-
la, encasillarla, ordenarla y sujetarla. Es definitoria de la infancia,
pero nos acompaiia durante toda la vida.

Cuando hablamos de juego nos referimos a un concepto po-
lisémico ya que remite a un amplio abanico de significados y su
lectura es multiple. El concepto de juego es tan versitil y eldsti-
€0 que se escapa de una ubicacién conceptual definitiva. Por eso

cualquier intento de anlisis o conceptualizacién solo ser4 capaz
de captar una parte del juego.

Su carécter complejo requiere analizarlo desde un enfoque
interdisciplinar que recurra a la antropologfa, la sociologfa, la
historia, la psicologfa, la pedagogia y la biologfa. En palabras de
Chiqui Gonzélez, “El cuerpo en juego en su totalidad holistica

1. Ley de Educacién Nacional 26.206/2006

2. Agradezco especialmente a mis colegas y compaiieras de ruta Elisa Castro,
Ménica Lucena y Marina Visintin, con las que compartimos, en distintas ins-
tancias e instituciones, reflexiones, interrogantes, ideas y propuestas sobre el
Juego en el Nivel Inicial y a todas y cada una de las docentes que participaron

de los espacios de capacitacién, porque sus interrogantes y aportes me motiva-
ron a seguir profundizando sobre la tem4tica y sistematizar las producciones
de tantos afios.

3. A partir de ahora usaremos la
nifos, sabiendo que el plural m
problemas porque no hace aly
invisibilizarlas, Esto no ocurre

palabra nifios para referimos a las nifias y los
asculinizado, que se usa en el espaiiol, presenta
sién explfcita a las nifias ¥ por lo tanto, puede
en otros idiomas como el inglés o el italiano.
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de im4genes, percepciones, sensaciones, afectos y c.oncc‘aptgs.
El tiempo como misterio y dcsz:sfi'o. Eii espacio como historia, fic-
i lato. La estética como ética’. )
CIénSyi rr(:e::luperamos las ideas de Javier {\baf:l Molma (Qplfl), es
posible afirmar que el juego es una experiencia vital delain Canc:a
que posibilita transformar, crear y conocer otros .mundos‘ .o(rino
ocurre en toda ficcién, el juego habilita la? creacién de varia .(1)'5
universos, el compartir sentido con otros Jlfgadores y la posibili-
dad de aprender nuevas formas de pensamiento. Se trata dde una
experiencia en la que se aprende que existen otras formas de en-
tender el mundo compartiendo lenguajes, emociones y acciones.

Jugamos comprometiendo la multidimensnonahd'ad' del ser
cuando afectividad, corporalidad, pensamiento y movimiento se
integran equilibradamente para crear y conocer. Cuando Jjugamos
nos sentimos libres, auténomos, creativos y capaces. Las ideas,
las palabras, cl guion, las acciones y cl movimicnto fluyen en una
préctica lidica con sentido para los jugadores mvolucrac!os.

El juego y el trabajo creativo van juntos. A‘mbos requieren ge
un espacio de confianza y libertad que permita la combinacién
infinita de materiales y lenguajes que posibilitan jugar al_modo en
que lo hacen los artistas. Los artistas juegan, mueven, inventan,
transforman, crean. Se entrenan y estudian, pero también juegan,
como lo hace un bailarin con su cuerpo, el movimiento, el espacio
y la musica. ) . .

Por eso jugar, segiin Chiqui Gonzélez, “es no estereotipar,
es mover ¢l orden de las cosas, inventar caminos, transforma’r ].a
mirada, simbolizar, movilizar reglas, convenir, crear, que en ulti-
ma instancia, cs, al fin, la gran operacién del sentido”. Todo esto
ocurre en un vinculo y en un espacio-tiempo paru'culfir en e} que
la racionalidad se altera y al que podemos llamar‘reahdad lidica.

En el trabajo docente con nifios que impllf:a. entre otras
cuestiones, facilitar tiempos y espacios de infancia y de juego es
necesario considerar las dimensiones histdéricas, soc‘mle.s y antro-
polégicas del juego junto con su cardcter comumtarlo-g'rupal
y tener en cuenta la perspectiva de derechos que lo atraviesan.

4. Ministerio de Innovacién y Cultura de In provincia de Sl\l\({\ Fe.. Temnitorio de Encuen
tros Un Programa para construir cultura. Cuadernillo de Capacitaciones, Santa Fe.



Es necesario estudiar el juego en profundidad y revisar las précti-
cas escolares en relacién al tiempo, el modo, el por qué y el para
qué de su inclusién en la educacién.

Dentro del juego podemos ubicar los juegos de adultos y los
Jjuegos de la infancia, los juegos tradicionales, los juegos depor-
tivos, la recreacién, los juegos de azar, los juegos con reglas con-
vencionales, los juegos tradicionales, los juegos de computadora
y los juegos del “como si”, simbélicos o dramdticos, entre otros.
Esta multiplicidad de juegos, que van desde los denominados por
Calmels (2007) como juegos de crianza: sostén, ocultamiento y
persecucién hasta las dramatizaciones mds complejas que reali-
zan grupos de nifios de 5 o 6 afios en los que pueden poner en
relacién distintos espacios del 4mbito social (casa, oficina, centro
de salud, comercios del barrio, estacién de trenes, etc., tal como
lo describen las investigaciones de Joseh Tobin (2009), nos obliga
a hacer un recorte que permita un andlisis m4s especifico.

Tomaremos como aspectos centrales del andlisis del juegola
perspectiva social y cultural del mismo, el juego como derecho,
su sentido de inclusién en el Jardin de Infantes y la importancia

de promover el juego del “como si”, Jjuego simbélico o juego dra-

mitico, ya que son claves en el desarrollo cognitivo, psicosocial y
afectivo del sujeto.

La tradicién del juego en el Nivel Inicial

Siendo el Nivel inicial uno de los espacios privilegiados del
trabajo con la infancia y el juego, vale la pena detenerse a pensar
qué lugar tuvo el juego el Nivel a lo largo del tiempo.

Hay una tradicién en Nivel Inicial vi
con el reconocimiento de la alianza juego
La tradicién es el conjunto de pa
generaciones que, por ser considerado
ala préxima generacién. Pero la vit
solo en la transmisién, sino es
renovarse y de incluir cambios
La tradici6n del
Infan

nculada con el juego y
-infancia-educacién.

trones culturales de varias
s valiosos, son transmitidos
alidad de la tradicién est4 no
Pecialmente en la posibilidad de

juego estd ligada a los inicios del Jardin de
tes, por eso en el recorrido que va desde la conformacién del
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Jardin de Infantes en 1870° hasta la actualidad poqemos recono-
cer que el juego ha tenido distintos lugares y sentidos, pero que
nunca fue abandonado. Nos podemos preguntar: ¢Por qué nunca
do?
fue i‘l;:l;(;zr;ala conformacién del Jardin de Infz'mtes vino de !a
mano de la Escuela Nueva? ;Porque la presencia de la ulf.ancm
y la intervenci6n de los nifios lo sostuvo a pesar f:le las Pght@as o
modas pedagégicas? ¢Porque los df)c.:entes de Nnvel Inicial siem-
pre supieron de su potencial cognitivo y afectivo y por lo‘ tanto
lo defendieron? ;Porque con nifios tan pequefios no h_abla otro
modo de “disciplinar”, “normatizar”, “organizar” la ensefianza qge
incluyendo lo lidico, y el Jardin, como la esc.uela, L;enen algo de
“disciplinamiento”? ¢Por todas estas razones juntas: )
Considerando el lugar que el juego tuvo y tiene en el Nivel
Inicial y en su propuesta curricular poc!riamos marcar algunos
momentos claves para el caso de Argentina:

« El inicio del Jardin de infantes en el afio 1870

Desde sus comienzos el Nivel Inicial se ha difert?n?ia(?c} delos
otros niveles educativos y uno de los aspectos de distincidn es la
valoracién del juego como estrategia de ensefianza y como expre-
si6én de la infancia, ya que el jardin se inicia de la mano de la
Escuela Nueva con los desarrollos teérico-metodolégicos de
Montessori, Decroly, Fréoebel y en Argentina con los aportes
de Rosario Vera Pefialoza, Sara Eccleston, Juana Manso, Hebe
San Martin de Duprat, y Cristina Fritzch‘e,‘entre otras. Los con-
ceptos de libertad, autonomfa, interés, actstiad, wtahdad: espon-
taneidad y creatividad fueron la marca de origen de los' principios
pedagégicos de lo que hoy conocemos como Nwelulmlcm‘l. )

La Escuela Nueva tomé en consideracién al principio Flel
juego” como base de la educacién, testimonio dela mte.hgencna y
como expresién de la vida interior del nifio. En Axgenbr}a, Rosa-
rio Vera Pefialoza, junto a un grupo de jévenes maestras impulso-
ras de la difusién de los jardines de infantes, otorgé al juego una

5. Juana Manso funda en 1870 el primer jardfn de infantes subvencionado por el
Estado en la Ciudad de Buenos Aires.
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funcién primordial en la educacién de la primera infancia y para
esto desarroll una serie de materiales did4cticos que recuperan

los aportes de algunos pedagogos europeos, especialmente los de
Montessori.

* La dictadura: 1976-1983

Los afios en los que se monta el aparato represivo que carac-
terizé a la dictadura militar tuvieron consecuencias trégicas para el
pais e incidieron en la vida cotidiana de los ciudadanos, Como era
de esperar, la escuela no estuvo ajena a ello y hubo derivaciones en
la cuestién curricular del Nivel Inicial y en las précticas que se de-
sarrollaban en las salas. El juego no pudo desaparecer, pero hubo
un énfasis puesto en el control, el orden y las reglas que se tradujo
en ligar al juego casi exclusivamente con el “juego trabajo” y el
“juego en rincones”, donde se establecian momentos muy rigidos,
pautados y ligados a las producciones o resultados, Se desvalorizé
la préctica pedagégica del juego reduciéndolo a imponer conduc-
tas pre-establecidas y despojéndolo de su vital importancia.

De todos modos, el juego, como la sexualida.
gran escapar de cualquier tipo de control Y,
salas seguian apareciendo expresiones lidic
los nifios hacen lo posible por expresar su n

Juego y porque muchas maestras también
cer su valor simbélico, co
para la infancia.

d, siempre lo-
por lo tanto, en las
as auténticas, ya que
ecesidad y sostener el
lo hicieron, por cono-
gnitivo, cultural y expresivo, en especial

* La primavera democratica: 1983-1990

Con el regreso de la democracia al
nuevo impulso. En las escuelas
cusién sobre la democratizaci
también, la tradicién del vinc

infancia y el juego. Se ensayan

pais, el Nivel Inicial cobra
y en los jardines se recupera la dis-
6n del espacio escolar Y se rescata,
ulo entre el jardin, la educacién, la
- distintas estrategias en relacién con
el juego: se flexibiliza el Juego trabajo, se incluyen los juegos vin-
culados con sala total, se retoman y recrean los aportes de Hilda
Cafieque sobre talleres de Jjuego'y del “jugar por jugar”. De todos
modos, siempre estuvo presente la tensién entre la libertad que

22

caracteriza al juego y la direccionalidaq que r‘e_qui‘ere la en;et;::’::
za, expresada en interrogantes como: Si los nifios ju:g:;, ;_ds o
den?; Si los nifios juegan, ¢los docentes ensefiamos?; ¢De ?as :
enfoque de ensefianza nos paramos para hacer estas pregun

« La década del 90. Ley federal de educacién. Los CBC

La primavera democrdtica termina pronto y la discusléndpé)r
la democratizacién escolar se va centrando en la neFe§1<Iiia e
poner mayor énfasis en la enseﬁanza'de c‘ontemdos dxis(.:np na;e:
especificos. En la normativa y la legxslacu‘Sn escola.r e Juelgo u
pasando a un segundo plano y esto también ocurrié enla gunas
précticas de los jardines y en los discur59s de muchos_de os esli.)e-
cialistas del nivel, ya que se fue privilegmnc.i(') la ensefianza de os
contenidos por sobre la posibilidad de habnhtal" el Juego, como si
estas dos cuestiones fueran opuestas o contrgdlctonas. ) ‘

El juego no se consideraba un cont’e.mdo a ensefar ni se
privilegiaban esos espacios desde la p0~l|t1ca educatw;: ya q;e
la prioridad era lograr metas de ensefianza y aprendizaje de
los Contenidos B4sicos Comunes. Se puso {31 énfas‘ns, casi ex-
clusivamente, en las disciplinas debid"o al diagnéstico de qlue
en la etapa anterior “se ensefiaba poco”. Esto se expresé en los
Disefios Curriculares que comenzaron a organizarse por disci-
plinas, como en otros niveles educativos,'y en las précticas de
los Jardines, creando cierta polarizacién: si juegan no aprenden,
si dejamos jugar no ensefiamos.

+ La actualidad. Ley de Educacién del 2006
y reelaboracién de Disenos Curriculares

La preocupacién por la situacién de la infancia, el r:e.cono-
cimiento del juego como uno de sus derechos y la necesidad de
conocer mis al nifio y sus diversos contextos fue.ron los factores
que permitieron recuperary profundiz'ar la dlscusxép sobrse c‘émo,
cudndo, para qué y por qué incluir el juegoen e¥ Nivel Inicial. §e
le otorgé mayor relevancia a esta temdtica, parUgn_do dela §exnle
dad y complejidad que tiene, retomando l.a tradicién .del nivel y
poniéndola en tensién con nuevas perspectivas y experiencias que

23



fueron apareciendo a lo largo de los distintos periodos, asi como

también la necesidad de una revisién curricular,

A partir del afio 2002, en los Disefios Curriculares de distintas
jurisdicciones de Argentina, el juego fue considerado un conte-
nido a ensefiar y también una estrategia para ensefiar otros con-
tenidos. La novedad de considerar al juego como un contenido
(Rodriguez Sanz, 2010) respecto a su definicién en otros perfodos,
permiti6 una reposicionamiento de la temética y una mayor valo-
racién de la misma en relacién con la ensefianza y el aprendizaje.

El debate pedagégico sobre esta cuestién hizo necesario re-
visar los Disefios Curriculares del Nivel Inicial y seguramente pro-
moverd la discusién en otros niveles educativos ya que el andlisis
y estudio de las précticas escolares muestran que los espacios y
tiempos de juego disminuyen a medida que aumenta la edad de
los nifios y aumentan los tiempos y espacios destinados al estudio
de contenidos disciplinares. Esta situacién ignora las necesidades
e intereses que expresan los nifios y sus derechos, al mismo tiem-
po que refuerza la escisién entre el conocimiento, la creatividad,
la imaginacién y el movimiento.

El'epfoque de derechos y la perspectiva de género sobre
la temdtica .complejizaror} y enriquecieron las miradas sobre el
sentido del juego en el Nivel Inicial y tensionaron las experien-
cias pedagéglcas., instalando la posibilidad de promover préc-
ticas que garanticen el derecho de los nifios al juego y que, al
mismo tiempo, pongan en cuestién los estereotipos de género
que, mughas veces se refuerzan socialmente desde los primeros
Juegos y juguetes.

s ey eeos enfogues y perspecivas, junto con a revalo-
- % , trajeron aparejada la pgsnbnhdad de disefiar

0s dispositivos pe'dagéglcos que habilitan la exploracién
expresn'én c'le distintos tipos de juego. ¥

. Eljardin, en tanto espacio privilegiado del encuentro con |
u‘{’:z‘;:av y l‘;: docentes (por su oficio, profesién, trabajo inteleccc;:a.le)1
r&pect:)nclllccljse%zr; Z‘;ge‘;;r r};ﬁ ighua:tdéen;iose, pensando y haciendo
L - s preguntas que estuviero;

presentes en los distintos perfodos, mencionados i

se sostienen hoy y requi : anteriormente,
y conceptuaﬁ7.);zli6nqe::reencielf ea:? a;entes R de reﬂ.e~xi6n
gas: ¢ror qué juegan los nifios?,

n
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¢Cudl es la relacién entre juego-ensefianza’y aprendizaje?, ¢Por qué
incluir en el Jardin el juego simbdlico o dramitico?, ;Qué aporta
este juego en términos cognitivos, interaccionales y afectivos?,
¢Qué relacién tiene el juego con el placer, con la creatividad, con
el conocimiento, con la transmisién social y cultural y con la vin-
culacién entre cuerpo y pensamiento?

La dimensién social histérica y cultural de juego

Pensar el juego y su relacién con la educacién de los nifios im-
plica reconocer, como punto de partida, la dimensién social, his-
térica, antropoldgica y cultural que tiene y por lo tanto la impor-
tancia de su transmisién. Cuando jugamos y ensefiamos a jugar se
produce una transmisién en la que se recupera parte de la histo-
ria social y cultural de una comunidad. Al mismo tiempo, en esa
transmisién, se producen procesos de innovacién que modifican
el juego y recrean los modos de jugarlo y en los que encontramos
continuidades y rupturas que estdn vinculadas con el contexto,
la época, la edad de los jugadores y los recursos disponibles. Esto
se hace evidente en toda la variedad de juegos tradicionales que
existen (Rayuela, Martin Pescador, Gallito ciego, Tira y afloja,
Juegos con manos y canciones, Juegos con eldsticos y canciones,
etc.) y que podemos identificar a pesar del tiempo y de las modi-
ficaciones que los jugadores realizan al jugarlos.

El juego trasciende las manifestaciones de la infancia y se ex-
presa en la cultura en forma de fiestas, rituales, espectdculos, com-
petencias deportivas, manifestaciones folcléricas y expresiones
artisticas vinculadas con el teatro, la danza, la misica, la plastica
y todas sus combinatorias.

Huizinga demuestra en su conocido tratado Homo Ludens
(1990) “que la cultura humana brota del juego: y en €l se desarro-
1la”, no se trata “del lugar que al juego corresponde entre las demds
manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la cultura misma
ofrece un carécter liidico”. Huizinga amplia la nocién de juego més
all4 de la nifiez, hasta el conjunto de las manifestaciones humanas:
las competencias, los mitos, los rituales, los festejos, los intercam-
bios, las méscaras, los disfraces, etc. Se centra fundamentalmente
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en el juego social y muestra la relacién entre el juego, las manifes-
taciones sociales y culturales y la estética. _

Esta concepcién se complementa con aportis actuales del in-
vestigador francés Brougere (2010) que dice que hay que romper
con el mito del juego natural. El juego es un asunto de relaciones
interindividuales y por lo tanto de cultura. El juego presupone
aprendizaje social. Se aprende a jugar. El nifio es iniciado en el
juego por las personas que lo cuidan y se ocupan de é1”. No se trata
s6lo del mundo interno del sujeto o de la expresién libre de su sub-
jetividad, sino que es una actividad con significado social, producto
de mudltiples interacciones y que se aprende. Los nifios aprenden a
jugar desde sus primeras interacciones con sus cuidadores 0 adul-
tos referentes desde la mirada, el sostén, el movimiento, la repe-
ticién y la escondida y van avanzando en la complejizacién de los
juegos que aprenden.

Si tenemos en cuenta esta mirada interaccional del juego y la
experiencia que vemos diariamente en los Jardines u otros 4mbi-
tos habitados por la infancia, también tenemos que considerar el
aprendimje que se da entre pares. Muchas veces son los mismos
nifios los que ensefian a jugar a sus compaiieros de juego. Pode-
mos decir que en el juego se da una transmisién vertical e inter-
generacional, entre adultos y nifios, y otra transmisién horizontal
y generacional entre pares.

El i{lvestigador beli;{em Pierre Rossie (2010) ha realizado
8111'trabajo dg campo en Africa y en €l analiza la interrelacién entre
e ey o En i
J tradicén, pero también hay procesosde e s esto
bioyde im;ovacién o \ay procesos de construccién, de cam-
e - .0s niflos producen y recrean los juegos y

Juguetesy por lo tanto aportan a la cultura. Son sujetos acti
productores de cultura. En este sentido interesa : e
como algo dindmi : iy pensar al juego
L transri sidny lcq. cambla(rjlte y flexible en donde se combinan

a Innovacién, a—_—
partiEci}t):Séf{) entretejida en la vié'acgir;:a‘.ma forma primaria de
n i ;
- elju:;zfnr?azc:;lﬁcaﬁarlecesanamente, nuestra mirada adul-
tocentrismo con el que S);lemi,guz Pongamos en cuestién el adul-
nifios son portadores de cultura c(; servarlo, para advertir que los
paces de recrearla y producirla,
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Esto lo observamos en los jardines, escuelas, plazas, clubes,
hogares y todo espacio y tiempo en el que los nifios tienen opor-
tunidades para expresar sus necesidades e intereses ludicos.
También en los Jardines de infantes, familias o espacios publicos
en los que el juego entre adultos y nifios permite poner en acto
los procesos de transmisién, apropiacién e innovacién que se
dan entre e inter generacionalmente. .

La experiencia del Triptico de la Infancia® en Rosario (Argen-
tina) es una muestra fundada y concreta en la que se advierte la
produccién y creacién cultural entre e inter generacional respecto
del juego y la garantia del derecho del nifio al juego.

El juego como derecho de la infancia

El derecho a jugar fue reconocido por primera vez el 20 de
noviembre de 1959, cuando la Asamblea General de las Naciones
Unidas aprob6 la Declaracién de los Derechos del Niiio. Treinta afios
mis tarde se aprob6 la Convencidn sobre los Derechos del Niio, que
incorpora el derecho al juego en el articulo 31.

El juego es un derecho en el que se destaca su papel como
modo de proporcionar oportunidades para la expresién de la
creatividad, la imaginacién, la confianza en si mismos, la auto-
nomia y para el desarrollo de las capacidades y aptitudes fisicas,
sociales, cognitivas y emocionales. Potencia el desarrollo de
multiples habilidades, valores y capacidades claves para la vida
y facilita la exploracién y el conocimiento de los nifios sobre el
mundo social y cultural que los rodea. Un nifio que juega cons-
truye su propia posicién social dentro del mundo en que se
inscribe.

Ademds, el derecho al juego se vincula reciprocamente con
otros derechos de los nifios, nifias y adolescentes como son el
derecho a la educacién, la recreacién, el ocio, el descanso y la
-participacién en la vida cultural y las artes.

6. Se trata de tres espacios ptiblicos destinados al juego y el arte entre nifios y adul-
tos, dependientes de la Secretaria de Cultura de Rosario, Provincia de Santa

TFe, Argentina.
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En este sentido el juego es una dimensién .cla:ve dela e.d.uca-
cién de la infancia y necesaria para alcanzar objetivos cognitivos,
sociales y afectivos que inciden en el estado'de salud de lqs suje-
tos. El juego contribuye al desarrollo de aptitudes y cap’acu':iades
en el que los nifios pequenos aprenden a conocerse a sl Mismos
y el mundo en que viven mediante interacciones lidicas con sus
primeros cuidadores, luego también con sus pares, hermanos, ve-
cinos, amigos, compafieros del jardin, etc.

A través del juego los nifios son capaces de exterjorizar sus te-
mores o dudas y aprender a tramitar sus frustraciones y problemas,
lo que facilita su salud mental y por ende contribuye a su salud
fisica.

Por todas estas razones la consideracién del juego como de-
recho es clave para la organizacién y planificacién de la cotidia-
neidad en el Jardin de Infantes y para el disefio y desarrollo de
propuestas y proyectos institucionales y/o de sala.

De todos modos, es necesario reconocer, en primera instancia,
la importancia del juego en la vida de los nifios, para después res-
petarlo, promoverlo y garantizarlo como un derecho. Esto impli-
ca habilitar y planificar entornos especialmente destinados a esta
praéct.ica, que ofrezcan variedad de propuestas, que reconozcan los
:inulth]es modos de expresarse que tienen los nifios y la necesidad

e pr.omoverlos y tenerlos en cuenta porque, como plantea Mala-
guzzi (2001), “los nifios tienen cien maneras de expresarse, pero
T st kg
b el ) cer, de vincularse con el mundo
mat ;\r.isa]meussmlo, la calidad del tu?mpo, f’l espacio, los escenarios, los
" y las propuestas de juego influye en su habilidad para
Jugar y en la riqueza de la transmisién y construccién
ese tiempo lidico. Habili i quescoaen

mp abilitar y garantizar el derecho al i
expresién del mismo a partir de diversos lenguajes0 es ilrllzggeyl;:
tareas centrales de los docentes. Desarrollar esta tarea obli
ner en cuestién el enfoque de ensefianza que orienteai e
Y2 que como los nifios tienen derecho a ser ed dos. préctu;as,
tienen derecho a j i e ucados y también
tradicion escola. il;g;l; ::nnsicsfgr;g or:cg;cma.r aspectos que en la

. . apare : educacién, ensefi
macién, transmisién y Juego, imaginacién, creaci > ensenanza, for-

» » Creacién y movimiento.
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Una consideracién especial merece la cuestién de género,
ya que el juego y los juguetes suclen ser expresiones a través de
las cuales se refuerzan socialmente los estereotipos de género.
Garantizar el derecho al juego y habilitar espacios lidicos incluye,
necesariamente, facilitar la exploracién y ofrecer miiltiples posibi-
lidades y materiales para que las nifias y los nifios jueguen a diver-
sidad de juegos y con variedad de juguetes que permitan explorar
escenarios y roles que tradicionalmente les han sido negados (que
una nifia tenga posibilidades de jugar a ser mecdnica, cientifica,
colectivera o constructora y que un nifio tenga posibilidades de
jugar a ser cocinero, bailarin, enfermero o cuidador de nifios, y
todas las variedades posibles).

La dimensién cognitiva, interaccional y emocional
del juego simbélico o dramético

Analizar el juego, las relaciones mente, cuerpo y entorno
que lo caracterizan y los signos y simbolos que lo sostienen re-
quiere ampliar la mirada incluyendo aportes de distintos marcos
teéricos en donde est4n presentes la pedagogia, la psicologia, la
sociologfa, la antropologia y la biologfa, entre otras disciplinas.
Sélo tomaremos algunos aspectos claves que pueden orientar
la tarea docente pero que de ningiin modo abarcan la totalidad
del anlisis posible.

El juego en tanto acontecimiento y fiesta en la que se evo-
can signos y simbolos (Gadamer 1991) que se relacionan y en-
cuentran en una experiencia individual colectiva e histérica nos
permite conocer y recrear la realidad que vivimos. Posibilita
entrar a una dimensién en la que todo vale y todo es posible:
crear, construir, poner en cuestién, trasgredir, compartir y pro-
bar nuevas versiones individuales y colectivas del ser, pensar,
sentir y hacer con otros. Habilita la construccién de subjetivi-
dades creativas que ayudan a abrir el horizonte simbélico y la
posible accién transformadora.

Nos detendremos especialmente en el juego simbélico, dra-
matico o del “como si...”, ya que nos interesa promover la re-
flexién pedagégica sobre este tipo de juego por dos razones:
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« Es uno de los que menos se implementa en el jardx'.n (en
esto tienen mucho que ver las discusiones sobre el juego
en los distintos perfodos, la formacién de los docent<?5, la
concepcién del espacio y el tiempo escolar, la neccfsldad
de jerarquizar el nivel poniendo énfasis en la ensefianza,
la concepcién de ensefianza, de infancia y de juego que
sostienen las practicas).

» La importancia que tiene la construccién simbdlica res-
pecto del desarrollo cognitivo, subjetivo, lingtiistico y
social de los nifios y las nifias.

El valor cognitivo del juego se hace evidente cuando analiza-
mos el juego simbdlico y advertimos que este requiere, en princi-
pio, de la representacién. Para que aparezca el juego simbélico el
nifio tiene que haber realizado suficiente experiencia de juego ex-
ploratorio para luego construir una imagen mental que le permite
la representacién. Esta representacién le permitird, por ejemplo,
“hacer como que come y también hacer como que da de comer
a su muiieco”. En términos de simbolizacién, es fundamental el
momento de transicién entre “el acto” y “la representacién de”,
ya que permite sucesivas aproximaciones al conocimiento de la
realidad inmediata y del mundo social.

' La funcién simbélica es la capacidad de imaginar y recordar
situaciones, objetos o acciones sin que estén presentes en ese mo-
mento (por ejemplo, tomar un palo y hacer como que es una cu-
:Enaﬁ] Esla fu.ncic?n que permite la evocacién de la ausencia. Los
slgunesemcingscon s sgnfendon. oy e s o SV
horciomronies gn - Hay en ellos originalidad

Angel Riviere ha i i ]
cularidagd del mundo‘;fuiggr?:sese [sluets:;isenu-do 4 S~ pas

cler eminentemente sim-

bélico. El origen de los simbolos se debe buscar en el desarrollo

de ]aS capaCldadeS Co, nltlvas y en el d Salloll() S()Cla.l y comuni-
g e
cativo de ]08 ninos.

El j
s u;so dle los.iimbolos en el juego es un ejercicio mental que
yuda a 'os ninos a conectar su experiencia con la vida e in

:f,:ﬁ,rjw'r y dar scntidv.:) alarealidad, a partir de poner en juego su
o interno. Por ejemplo: un nifio simula que maneja ungtren
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y representa la parte mds significativa del concepto: maneja una
palanca, mira un tablero, hace ruido, frena. La totalidad del tren
no puede ser representada, pero la parte elegida para represen-
tar da al otro jugador una idea clara de qué estd haciendo. Est'os
indicios dan al otro una real idea del sentido del juego y permite
que se sumen otros sentidos, haciendo del juego un “hacer comu-
nicativo” (Gadamer, 1991).

Es asf como los otros nifios suman a este simbolo inicial otros
simbolos complementarios: pasajeros que quieren subir al tren
(madres, padres y nifios), boletero en la estacién, un guardaba-
rreras, autos que cruzan, semdforos, peatones, completando la
narrativa del juego: el guion que da sentido a las acciones.

Cuando un nifio juega a dramatizar situaciones de la vida
familiar o social y se disfraza con telas y accesorios, hace dormira
Jos mufiecos o navega en un barco construido con cajas, estd su-
mergido en un mundo imaginario en el que el mundo social estd
presente, pero no lo reproduce literalmente. Alli todo es posible,
alli entra en diglogo lo que conoce del mundo real, su mundo in-
terno y las infinitas posibilidades combinatorias que existen entre
jugadores, espacio y objctos.

Por eso el juego simbélico o dramdtico se emparenta con la
met4fora, con la posibilidad de simbolizacién y con la bisqueda
de sentido. Favorece la aparicién de un sujeto activo, dindmico y
creativo que quiere conocer ¢l mundo y comprenderlo. De ahi su
estrecha vinculacién con el desarrollo cognitivo, afectivo e inte-
raccional del sujeto. El juego es una forma propia del pensamien-
to infantil y estd vinculado con la construccién del significado de
las cosas. Mientras el nifio juega asimila, acomoda, internaliza y
reconstruye el mundo social.

Para Jean Piaget (1956), el juego es tan importante que las
etapas del juego coinciden con las etapas del pensamiento. Eljue-
go forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la
asimilacién funcional o reproductiva de la realidad segtin cada
etapa evolutiva del individuo. Las capacidades sensoriomotrices,
simbélicas o de razonamiento, como aspectos esenciales del de-
sarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la evo-
lucién del juego.
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Para Lev Vygotsky (1924) el juego es una actividad social,_gn
la cual, gracias a la cooperacién con otros nifios, se logra adquirir
papeles o roles que son complementarios al propio. Este autoT se
ocupa especialmente del juego simbglico y sefiala c6mo el. nifio
transforma algunos objetos y los convierte en otros que tienen
para él un significado distinto. También destaca la relacién entre
juego y lenguaje en el desarrollo cognitivo, demostrando que si
los nifios disponen de palabras y sfmbolos son capaces de cons-
truir conceptos mucho ms répidamente. En este sentido es im-
portante subrayar el modo fluido en que se expresan en el juego
simbélico la imaginaci6n, el lenguaje y la construccién del simbo-
lo y los conceptos, en un proceso de transmisién y construccién
entre pares y también con los adultos.

En el juego, las palabras, el didlogo, el guion se manifiestan
con naturalidad en una construccién creativa, original que ex-
presa el mundo interno de los sujetos y, al mismo tiempo, es ex-
presién del contexto en que viven. Pensar, sentir, hablar y hacer
se am'culan de modo integral cuando hay espacios y tiempos de
permiso y conf.ianzz.l para jugar. Por eso es habitual ver nifios que
no hablan en situaciones cotidianas del jardin pero sf lo hacen en
el momento de juego. En ese tiempo y espacio las palabras, los
gestos y las frases que orientan el sentido del juego fluyen a partir
de las m'teracciones entre jugadores y se van complejizando por
la necesxdéd de c9nstrucci6n de sentido colectivo.

e e e e
e . que habilitan la cunpmdad, la investi-
g y! eXpeqmgntacnén individual, colectiva y comunitaria
La asuncién y adjudicacién de roles favorecen la int i .
v eraccién, la
ﬁ(;n;l;ﬁzz:lcxén.y la coo;é)er:cién, ademds de promover el desar,ro-
; guaje a través de la construccién de un guj
siempre distinto y original SHER quc.a es
mente a partir de)::adagtlma c)l,eqlzz i?fig;zt;i:s]igiméndo .

En el juego se problematizan y resuelven .tOSJ'ugadores.

?onﬂictivas o dileméticas, que surgen del j . uac1'ones, 8 veces
jugando se desarrollan capacidades I ey que
juego se rie, se llora, se muestra la sc))l exper‘lencu.xs ivrsas, n el
el miedo, entre otras emociones, E, TpeRE I risteza, el enojo o
en tanto exploracién y r nes. s una experiencia significativa

Y reconocimiento de las emociones propias
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y de las emociones de los otros. También de acontecimientos y
situaciones inesperadas que requieren de la creatividad y de la
innovacién para resolverlas. Por ejemplo, en una sala los nifos
juegan al consultorio médico y varios son atendidos por doctores
o enfermeros. Un nifio hace como si fuera un paciente que tiene
anginas pero cuando la médica lo atiende le dice que fue mor-
dido por un vampiro. El intercambio entre “paciente y médica”
se redefine, aparece la sorpresa, el miedo, la persecucién. Esta
novedad redefine el juego pasando del juego del “como si”dela
sala de salud al juego de los vampiros que persiguen y muerden.
Los dos espacios ltidicos se integran y los mordidos son atendidos
en los consultorios de la sala de salud.

En este ejemplo vemos de qué modo aparecen las emociones
en el juego e inciden en el modo en que los nifios se relacionan.
Para que estas emociones aparezcan, se exploren, se expresen y
experimenten en cl juego, dando lugar a nuevos guiones y escena-
rios, es imprescindible que haya en la sala un espacio de libertad
y confianza que permita que junto a las orientaciones docentes
puedan tener lugar las necesidades expresivas de los nifios y se
integren o dialoguen con la propuesta pedagégica curricular.

El juego es un tiempo y espacio en el que los nifios pueden
expresar necesidades, sentimientos, emociones 0 preferencias, y
en el que los docentes pueden identificarlos a partir de la obser-
vacién para tomarlos en consideracién a la hora de disefiar pro-
puestas pedagdgicas que respeten dichos intereses y necesidades.

Jugar, ensefiar y aprender

El juego en casa, en el parque, en el barrio, en la casa de otro
compaiero tiene una diferencia fundamental con el juego que se
realiza en el Jardin de Infantes o cualquier otro &mbito educativo.
En el Jardin el juego se da en el marco de un tiempo, un espacio
y una serie de interacciones que tienen intencionalidad educati-
va. Allf hay un adulto que coordina, acompaiia, interviene para
que ese proceso sea més rico, para que se potencie la diversidad
de experiencias lidicas que todos y cada uno de los nifios trae, y
para que esté garantizada y habilitada la posibilidad de jugar en
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un clima de confianza y libertad que es condicién indispensable

ra jugar.
pa }\ jﬁ;r se aprende a partir de un Sinplimero de i.n_teracciones
ente adultos y nifios, en primera instancia, y entre nifios, cuando
ya han construido cierta autonomia. Es un aprendizaje que invo-
lucra al sujeto en su totalidad y en el que se integran plenamente
el pensar, el sentir y el hacer (Pichon Rivigre, 1989).

El aprendizaje ocurre en un didlogo creativo y en un inter-
cambio que se expresa a través del lenguaje corporal y las pala-
bras que intercambian sujetos y que estdn provistas de distintas
experiencias sociales y culturales. Estas experiencias y los intere-
ses de los nifios dialogan con las nuevas oportunidades que los
docentes ponen a disposicién con el fin de ampliar el repertorio
de conocimiento social.

En el juego que propone un docente en una sala de jardin
es posible advertir la ligazén entre ensefianza, aprendizaje, creati-
vidad, diversidn, placer y cooperacién. Es posible identificar que
pensamiento, sentimiento y movimiento se expresan con fluidez
y se retroalimentan complejizando conceptos, ideas y expresiones.
Todo esto ocurre en la medida en que se asuma una posicién frente
ala ensefianza que incluye la incertidumbre, la imaginacién, el con-
texto y la necesidad de protagonismo y participacién de los sujetos.

Es por todo esto que el juego es la oportunidad que los do-
centes tienen de ensefiar vinculando el placer con el aprendizaje
y (.ie gonstruir puentes entre los intereses de los nifios ’
cripciones cnfrriculares. La posibilidad de su
:;’:itg ;nt;e Jugzr por j’ugar —asi es para los nifios— y jugar para
gl opoxz urfirdixrzi gz dTSS; ;:r l;arlz:ilﬁ docente en el.espaci(? escolar-,
y propuestaspedagds: P Fgr/crear variados dispositivos
L pedagdgicas que }'1ab1hten el juego y se incluyan en
os sr;yectgs, Unidades did4cticas y Secuencias didécticasy

embargo, i )
manifiestan ctEndr::; }tl::t:(z;::l?:ﬂl: tt?rrogantes due los docentes
lizar sobre el juego y su relacién conxllonar, o yoongE Db
je: ¢Cémo se ensefia ajugar?, ;Qué ' ?I aprendiza-
es posible enseifiar a part; : C'Q'u s> aprende en ¢l juego?, ¢Qué
eg0?.
partir del juego?, :Cémo hace el Jardin para

ensefiar a jugar y conocer m j i
fehar & 4s y mejor, ampliando e] horizonte

y las pres-
perar la tensién que

34

Se desarrollan a continuacién algunos criterios para orientar
la coordinacién de propuestas lidicas y también relatos de situa-
ciones de juego simbélico y de construcciones en las salas, que
pueden ser un aporte para la posibilidad de construir respuestas
(siempre hipotéticas, provisorias y contextuales) a esas preguntas.

El docente y el juego en la sala:
:coordinar?, ;acompaiiar?, sintervenir?
é ¢ P é

Para analizar el juego en el &mbito educativo es central dete-
nerse en la intervencién docente aun cuando es evidente que la
palabra intervencién no es del todo apropiada para ligarla con el
juego por su connotacién directiva.

Cuando hablamos de intervenir estamos haciendo alusién
también a la coordinacién de los momentos lidicos y al acompa-
fiamiento que requiere cada uno de esos momentos. Coordinar,
acompaiar e intervenir son acciones claves para el docente que
tiene a cargo la responsabilidad del momento de juego en el Nivel.

El docente disefia, selecciona y ofrece la mayor variedad de
dispositivos/escenarios/propuestas de juegos posibles (multiplici-
dad de formatos, modos, disparadores, temas, escenarios y mate-
riales) para ampliar el horizonte de conocimiento y favorecer la
posibilidad de establecer relaciones entre lo conocido y lo nuevo.

La coordinacién, acompafiamiento e intervencién del docen-
te en el juego es el modo y las estrategias que propone para pro-
mover, flexibilizar, complejizar y enriquecer, el juego de los nifios.
Requiere conocer y reconocer las caracteristicas del juego infantil,
de los nifios y de sus intereses, para poder establecer una me-
diacién entre estos y el curriculum, permitiendo la flexibilidad,
imprevisibilidad y confianza que los nifios requieren para jugar.

Este tipo de coordinacién-intervencién es un modo de me-
diacién y acompafiamiento que se contrapone a las propuestas en
las que se promueve la libertad total de los jugadores sin orienta-
cién alguna del adulto, y tambi¢n a las que promueven la direc-
tividad. Esté vinculada con la planificacién abierta y flexible, con
la seleccién de temas que pongan en didlogo los intereses de los
nifios y las orientaciones curriculares y con la apropiada seleccién
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de materiales, espacios y consignas que habilitan el cl'ima lddico.
Sin embargo, hay que tener en cuenta que en e] espacio esc.olar el
juego tiene una direcciény la habilidad del docentfe copsxste en
proponer, sugerir y acompaiiar, sin por eso coartar direccionando
demasiado el juego.

Se trata de mantener el espiritu libre y creativo que el juego
tiene para todo jugador y, al mismo tiempo, sostener la ensefianza
y el espacio de aprendizaje que se da a través de los didlogos y las
interacciones entre los nifios y con el docente.

Tal como lo plantea Daniel Calmels, la intervenci6n tiene una
direccién pero al mismo tiempo es hipotética, contextual y tiene
aproximaciones sucesivas. Nunca puede incluir presin para jugar,
ya que lo que define al juego es la libertad del jugador de hacerlo
y de c6mo hacerlo. La observacién, el registro y el andlisis de lo
que sucede durante el juego son fundamentales para contar con
clave§ y crit('erios de intervencién y para recuperar emergentes,
negemdasi e intereses que permitan planificar nuevas propuestas
enriquecidas.

La intervencién docente se realiza de distintos modos y la
f:lalr:;t:)x('iace(si :Z?oﬁnj;l:; r::neras fie ir'ltervem"r. Para organizar
cente en el juego odemo; cl O{Tf}lpanzjmlem'o . mter\"@ﬂCléﬂ il
los distintos momF::ntos s Ch‘as -l seglin

que requiere el disefio y desarrollo de las
propuestas pedagdgicas ltidicas.

La:s dimensiones sobre las que se sustenta
la intervencién docente en el juego

cuenF;I elas;?acm o escenario hidico: Es fundamental tener en
2 la importancia del espaci i
_ aclo como incentivad

e : vador de la ac-
el gcc;r l:) que serd necesario considerar que el juego siem
si i !

pr encuadrz un Il]lgal‘, un espacio, un territorio, unos limites
que lo hagan posible. Ademds, pensar el lugar dei

docente en esa creacién e
P n tanto gestor de ese tie :
que habilita el juego y que incluye Ia posibilidad do Lroceisl
parte de los nifios, e I\(/irelacm'm por
olina llama

EspaCI() o terr 1Lor 10 que Abad
a y q 10
quItCClUIas ehlﬂel as, ya ue se tr ata de dlsenOS del espaC
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creado por educadores escenégrafos, que los nifios usan para
recrear, redisefiar y jugar.

El lugar, el espacio, el escenario de juego, como todo lugar
tiene una significacién socioafectiva. Son amigables y nos invitan
a quedarnos, o son hostiles y nos invitan a salir de ellos. Hacer del
espacio ltdico un lugar confiable, seguro, atractivo, modificable y
apropiado para jugar es una de las tareas fundamentales del do-
cente. Se trata de generar, crear, inventar espacios parajugarlos y
para que el cuerpo, los objetos y el movimiento se expresen inte-
gralmente. La presentacién por parte del docente de un espacio
lidico diferente al habitual puede dar lugar a nuevas experiencias
de juego. El juego puede realizarse en la sala, el pasillo, el parque,
el patio, el salén de usos multiples y otros lugares disponibles en la
institucién y se pueden incluir o no los muebles de la sala. La orga-
nizacién de la sala deberfa facilitar la desestructuracién-reestructu-
racién del espacio y el libre desplazamiento en funcién de los jue-
gos que se quieran desarrollar. En este sentido, es importante que
la disposicién de los muebles en las salas no sectorice rigidamente
los distintos espacios de juego para favorecer el intercambio y la
posibilidad de conexién entre los materiales y los juegos.

El tiempo: El docente interviene administrdndolo y organi-
z&ndolo y, en funcién de esto, considera cudndo y cudnto jugar, te-
niendo en cuenta sus propésitos y el interés del grupo. El juego no
puede plantearse como una actividad de relleno, en tanto necesita
de un tiempo de organizaci6n y caos para luego llegar al tiempo
de desarrollo y luego al cierre. Es fundamental tener en cuenta
los tiempos del grupo, los tiempos del juego y los tiempos insti-
tucionales. Es por ello que este elemento (tiempo) es constitutivo
del juego y debe ser planificado, teniendo en cuenta que los nifios
necesitan tiempo para jugar y que posiblemente requerirdn algu-
nas repeticiones del mismo juego que facilitarén la apropiacién
de los conocimientos y el aprendizaje que se pretende estimular.
El tiempo de cierre requiere que no haya un corte abrupto ni se
prolongue cuando se observa que estd decayendo.

Los recursos: El docente planifica los espacios y escenarios de
juego y los objetos y materiales que invitan a jugar entendiendo
que los elementos y materiales condicionan, de algiin modo, el
juego. En este sentido, los materiales estarén dispuestos al alcance
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de los nifios y es importante consi.derar la variedad de eler.rlc.entos,
pero también la variedad en el tiempo que estén al servicio del
juego. La sola incorporacién de algun nuevo elemento provoca-
r4 seguramente una nueva posibihdad de jugar, pero no necesa-
ramente el hecho de tener muchos elementos al mismo tiempo
asegura que se generen més posibilidades de juego, muchas veces
puede ocurrir lo contrario. Los objetos sierapre son un vehiculo
a partir del cual la imaginacién se concreta, por €so es habitual
que los nifios prefieran jugar con la caja y no tanto con el juguete
que venia dentro de ella. Los materiales desestructurados son més
apropiados porque permiten infinitas creaciones y posibilidades
combinatorias.

El grupo: El conocimiento del funcionamiento grupal per-
mite tener en cuenta la dindmica, los roles, las interacciones que
se expresan a través del juego y que dan cuenta de los vinculos
entre los nifios, la representacién que tienen de cada uno de ellos
y el modo de relacién con el tema o situacién que se representa.
También la observaci6n del grupo durante el juego permitird ad-
vertir los conflictos, los modos de resolucién y avances respecto
de la cooperacién, comunicacién y creacién colectiva.

Todos los jgegos se juegan de manera diferente, por lo tanto
el dgcente considera, en funcién del grupo y del juego, si es con-
vemen.te desarrollar el juego con el grupo total, en parejas, en
lg:glézrrlgsu g(;lg(:;; :e:tc;lxézo sies ne'cesaria la ix'lcorporacién dela
o de un  COmO pareja p,edagéglca para el desarro-

Juego en particular. El desafio del maestro consiste en
:ﬁf:r que el grupo se haga cada vez mis experto en el juego, enel
pue;:nn:::;;e:r:(; lc.iel grupoy en la resolucién de conflictos que

Las consignas: El d i . i
juegoa travs e unaconsigna sn s quese e o e
se propone el tiempo de jugar, y seqofrec;n ¢ Lplfe o dlsparadf)r,
algunas ideas sobre el tema del juego. S 2’ St uese' Tecesalila,
f)rganizar la consigna para que, efJectigva.msr:t s r'0 pensar y
Juego, generando en el nifio curiosidad, ab a0 del
y produciendo desequilibrios a través dé secrliznd'o o orrogantes
encadenando y que faciliten Ja autonomia de I:)]sC ﬁ‘isﬁzze se vayan
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El clima: Ser4 necesario garantizar un clima cordial, seguro
y afectivo en el que se favorezca la exploraci6n, la interaccién y el
vinculo entre jugadores. Cuando estas condiciones estdn presen-
tes es muy posible que los nifios tengan ganas de jugar, aprendan
mientras juegan y expresen con libertad sus intereses y necesidades.

El protagonismo y la participacién: En el juego el nifio es el
protagonista y la docente orienta y coordina teniendo en cuenta
la importancia de facilitar la participacién y la toma de decisiones
en la eleccién de las temdticas, en la construccién de los espacios
y en el modo de jugar. Nifios y docentes se implican en el proceso
desde distintos roles y los jugadores van asumiendo cada vez més
autonomia lidica.

Las intervenciones docentes en los distintos momentos del juego

Previo a la planificacién del juego

El docente observa, registra, analiza los registros que tiene
y conceptualiza sobre las situaciones que alli se describen. Este
proceso de produccién de conocimiento pedagégico respecto
del juego est4 ligado, fundamentalmente, a la necesidad de co-
nocer sobre el juego, los aprendizajes, los nifios, el grupo, sus
intereses y el lugar desde donde partimos para proponer nue-
VoS juegos.

Esta tarea, que es significativamente mds rica si se hace de
modo colectivo entre colegas, permite la reflexién en relacién
con el grupo, el modo de jugar, los temas que les interesan a los
nifios, las interacciones que se evidencian en el juego, el vinculo
del nifio con la creacién, el conocimiento, la libertad y los limites,
etc. Se trata de una reflexién conceptual que da lugar a una mejor
toma de decisiones vinculadas con una planificacién flexible y con
la posibilidad del disefio creativo de propuestas liidicas variadas.

En la planificacién del juego

La planiﬁcacién de secuencias did4cticas, proyectos y pro-
puestas liidicas por parte del docente es una intervencién funda-
mental ya que de ella depende, en gran parte, lo que efectivamen-
te ocurra en la cotidianeidad de la sala y en la institucién.
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La seleccién de propésitos, contenid.os, matgriales, consign.as,
dispositivos 0 disparadores, la oxganizaaén de Uerl?pos y esRac1os
en funcién del juego que se intenta promover son intervenciones
estructurantes y forman parte de una plamﬁcacxén clara, organi-
zada y flexible.

Especialmente en relacién con el juego, hablamos de una pla-
nificacién flexible y abierta que permite retomar las iniciativas y
propuestas de los nifios y que las pone en didlogo con temas que
la docente selecciona y propone. Estos temas pueden relacionarse
con recortes vinculados con el mundo social real o con el mundo
imaginario, con temas ya conocidos o con temas nuevos. Enel
caso de los temas nuevos habré que planificar, también, de qué
modo se incorpora esa informacién: visitas, salidas, cuentos, rela-
tos, entrevistas, libros, peliculas, etc.

En el desarrollo de un juego

Elinicio del juego es un momento clave en el que hay multi-
plis modos :ie intervenir: una frase disparadora, una invitacién
a‘jugara...”, la presentacién de un material, el didlogo con un
titere, la construccién de un escenario novedoso pueden ser mo-
tivadores en la medida que tienen sentido en ese contexto y con
ese grupo.

Las fntervenciones centrales del docente mientras se desa-
rrolla el juego son: observar, registrar, sugerir, invitar, preguntar,
proponer, ofrecer y jugar. ’

Todas ellas tienen la intencién de:

* Ofrecer espacios, tiem i
. ' , tiempos y materiales ade i-
bl s y cuados y habi
* Organizar ivi i
Eag::d ; la a:;timdad respetando la 16gica de los nifios y
. pOOﬁentaroe? gn dlogo con aquello que se quiere promover.
integral don gzasl;r(i)xl]lo cliel Jueglfohhacia un proceso formativo
volucra el hacer; el pe i
* Favorecer la anticipaci T el b
R i renae t;C‘P::ilén Y participacién de los nifios (c6mo
] z
roles). rganizan, con qué elementos y desde qué

* Promover un clj
! ma en el que se facili ;
combinacién de maten'alesc,lel de cllitala expresion; la

espacio, la iniciativa yla propuestsaF.)laZarniento T porel

+ Dinamizar roles estereotipados.
« Favorecer la resolucién de conflictos.
* Marcar pautas, limites, reglas, tiempos y espacios.

Algunas de las intervenciones que son claves para fortalecer
y complejizar el juego infantil son aquellas que el docente hace
desde dentro del juego, jugando con los nifios y asumiendo algu-
no de los roles vinculados con ese juego: “jAqui tengo otro bebé!”
(mientras se pone un sombrero y se acerca llevando un muiieco),
0 “{Me encanta esta comida! ¢Puedo probar un poco mids?, o “Soy
el fantasma de Lago Escondido” (mientras se cubre con una s4-
bana). De todos modos, no necesariamente la intervencién debe
hacerse siempre desde dentro del juego mismo, también puede
realizarse desde afuera del juego (por €j., “jChicos!, en este placard
hay m4s mufiecos” o “¢Quieren que busque mds recipientes para
hacer més comida?” o “;Con qué podemos hacer de fantasmas?”).
En cualquiera de los dos casos lo mds importante es no cortar el
clima de juego ni interrumpir la fantasfa y la creatividad que se
estd desplegando.

También es importante considerar que no hay que sobrea-
bundar en intervenciones ya que estas pueden interrumpir el
clima de juego. Se sugiere construir intervenciones sutiles que
acompaiien el proceso que se estd desarrollando. Por ejemplo,
ofrecer un mufieco cuando un nifio lo estd buscando es una inter-
vencién facilitadora; ofrecer ese mismo muiieco cuando el nifio
est4 interesado en otra cosa puede provocar desconcierto, inter-
ferencia o ruptura del clima de juego.

En este mismo sentido, tenemos que recordar que cualquier
tipo de intervencién debe tener en cuenta que el protagonismo
siempre es del nifio y del grupo y que el docente tiene un pa-
pel facilitador, de apoyo y de contencién, que se muestra como
secundario en la escena lidica, aunque es central en el diseio,
coordinacién y evaluacién de la propuesta.

Ademds, retomando la propuesta de Daniel Calmels, pode-
mos decir que, en relacién con el encuadre y reglas del juego, serd
siempre necesario explicitar que estd permitido jugar a todo y usar
todo lo que estd disponible, siempre que no se lastimen ni lastimen
a otros, no jueguen si no tiene ganasy avisen si se van del juego
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Después de jugar .
Resulta importante en términos de apropiacién de los pro-
cesos que se despliegan durante el juego instalar un momento de
conversacién con el grupo sobre el juego. Se trata de un momento
con orientacién, pero que no puede forzar a cada jugador a co-
municar lo realizado. Se puede invitar a compartir lo que se hizo,
indagar sobre qué les gustd y qué no, sobre qué otros espacios o
materiales hubiesen necesitado, etc. Se sugiere realizarlo antes
del orden de los materiales como para que no pase tanto tiempo
entre el juego y la reflexién, y tampoco obligar a “dar cuenta” de
lo jugado. Conversar, comparlir y planificar nuevos momentos de
juego es el sentido que orienta este momento.

El docente puede aprovechar para compartir algunas de sus
apreciaciones y registrar lo dicho por los chicos. Estos comen-
tarios son insumos claves para pensar nuevas planificaciones y
propuestas.

. Como momento final el grupo compartir4 el orden del espa-
cio y los materiales con los que se ha jugado.

Reflexiones del docente sobre el diseiio
y desarrollo de las propuestas hidicas
Este momento es clave para la evaluacién de la propuesta por

Pal te del dOCeIlte y pOdIé orientarse a paJ tir de erro-
a.lgunos nt

¢El espacio, el tiempo y los materiales £ i
el desarrollo de la creativi isginacifn ;Camo?
o reatividad, y la imaginacién? ;Cémo?
:El j
¢l juego propuesto t
peta o e go? uvo un claro encuadre y fue res-
;Promovi6 i i
é interacci
¢Cudles? o

‘Permiti iaci i
C~Qué 6la variacién en la asuncién de roles? ¢Cudles?
cs aprendizajes se pudieron advertir?
¢ourgieron situaciones problemati ;
) ‘ emdticas o icti
el juego? ;Cémo se resolvieron? s, COI}HICUV&S ok
¢ ¢Laresolucién fue ini-

Cilativa de lOS ninos o qull 1(3 IV el
sere i
de ]a lnte enClén d

es e integraciones en el grupo?
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¢Se pudieron expresar necesidades, sentimientos y
emociones? ¢Cudles?

¢Los nifios tomaron decisiones? ¢Cudles?

¢Cémo se manifestd la solidaridad y la cooperacién?

{Qué otros temas de interés de los nifios se advirtie-
ron durante el juego?

El juego como contenido: dos experiencias hidicas’

En la experiencia de formacién de formadores y el trabajo
con equipos docentes sobre el juego en el Nivel Inicial suelen
aparecer preguntas como: ¢De qué modo se enseifia a jugar?
¢Cudles son las propuestas que se centran en la consideracién del
juego como contenido a ensefiar? ¢Hay recetas para proponer
un juego, para coordinarlo y para intervenir? ¢Cudndo interve-
nimos facilitando el juego o, inintencionadamente, lo estamos
interrumpiendo?

No hay recetas para estas preguntas y tampoco respuestas
genéricas sacadas de contexto. Se requiere analizar cada situacién
escolar, que estd inscripta en un contexto, en un proceso y en la
que est4n involucrados determinados sujetos, para considerar la
pertinencia del ‘;qué?, ;cémo? y scudndo?’ intervenir para inte-
grar lo lidico con lo educativo. De todos modos, es posible ensa-
yar respuestas contextualizadas a partir de compartir espacios de
reflexién pedagégica entre colegas y analizar experiencias para,
a partir de ellas, crear, inventar e innovar.

El mejor modo de pensar el c6mo ensefiar a jugar, o cémo
facilitar el juego, 0 cémo construir escenarios es partir de las
précticas, reflexionar sobre las concepciones que las sustentay
hacerles preguntas, incluyendo la perspectiva de los distintos
sujetos. A partir de alli es posible enriquecerlas y complejizarlas

e imaginar alternativas.

7. Estas situaciones recuperan varias de las experiencias realizadas con docentes
en el marco de jornadas y encuentros de reflexién pedagdgica. Una sintesis y
adaptaci6n de estas situaciones se ofrecieron para trabajar en las Jornadas entre
Maestros de la Escuela de Maestros, CABA, febrero de 2018.
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Con este sentido se incluyen aqui dos situaciones de juego
en las que el juego esun contenido y en donde la transmisién, la @
apropiaciény la transformacién se ponen en juego. En las que

jugar, aprender y ensefiar se combinan.

situacion de juego simbélico o dramatico

Monstruos, fantasmas y brujos (Sala de 5 afios)
Esta propuesta de juego surge después de un proyecto de
practicas del lenguaje en el que se desarrollaron distintas
secuencias didacticas en las que se trabaj6 centralmente
con libros de cuentos de distintas colecciones sobre el tema:
Monstruos, fantasmas y brujos. Se leyeron y comentaron
cuentos tradicionales y relatos vinculados con la fantasia y la
imaginacion. Los chicos consultaron también enciclopedias,
distintos textos y paginas de internet sobre la tematica fan-
tasticay los cuentos clésicos. También vieron fragmentos de
algunas peliculas y tuvieron conversaciones con sus familias
respecto de los cuentos que se llevaron del Jardin durante un
fin de semana.
| P?ra darinicio al momento de juego la maestra ambienté
asalaco iderd i
i n algunos dgtalles que considerd que podrian ser
| plnra ores: luces bajas, colocando telas azules y rojas sobre
as lampari s 3si
o t:m;tas,y una Imu5|ca clésica de fondo. También tenia
s musicale
St neco 45 grabzfdos, para usar en el caso que
e y ' icé uné Caja con distintos materiales para
q s chicos tuvieran a disposicion: telas, sabanas, sombre-
fos, caretas, broches, tiras de telas, el4sti 05 pei
S A » €lasticos, espejos, peines,
pt 5, pinturas y mufiecos. También contaban con todo el
material que esta di i
que estadisponible en la sala habitualmente.

PRIMER MOMENTO:
Presentacion del tema e invitacion a Jugar

Los chicos y Ia
maestra vuelven d :
el salon de musi
clase con la profesora especial Fraphinies
los invita a entrar. Los chi

La maestra les dice que les quiere contar algo. Los invita
atodos a sentarse en el piso y mirar el espacio. Mientras les
dice: “jQué sorpresal, ino? Saben que... Hoy vamos ajugara
los monstruos, fantasmas y brujos”.

Varios gritan: “iBien!!!”. Dos o tres se paran mirando las
luces y la caja que esta en el medio del salon.

La maestra pregunta: “}Cémo les parece que tendriamos
que terminar de arreglar este ambiente para jugar?”

Un chico dice: “Con castillos”, otro dice: “Con torres”.
Varios hablan al mismo tiempo y se superponen.

La maestra les dice que puede haber distintos espacios
como refugios, castillos, torres o cuevas o lo que se les ocurra
como espacios en donde viven estos personajes.

Varios dicen: “Yo quiero ser el fantasma que no quiere ira
la escuela”, “Yo quiero ser el monstruo que se quiere comer
alos bebés”, “Yo, la bruja”, “Yo, un monstruo malo”, “Yo, un
brujo que cocina sopa de sapos, ranas y culebras”, “Yo. un
monstruo pegajoso y verde”. Van surgiendo muchas ideas
que estan vinculadas con los cuentos leidos y también con
otras ideas que traen los chicos.

La maestra dice: “jQué buenas ideas! Vamos a jugar. Esta
permitido jugar a todo y usar todo lo que esta disponible,
siempre que no se lastimen ni lastimen a otros. No jueguen

si no tiene ganas y avisen si se van del juego.”

SEGUNDO MOMENTO:

Rearmado del espacio, asuncién y adjudicacién

de roles entre pares e inicio de la creacién del guion
Los chicos se levantan, algunos van moviendo las mesas y
de a pocovan delimitando tres sectores. Otros chicos se van
vistiendo mientras entran en dialogo entre ellos desde los
personajes.

Una chica dice: “Yo soy la bruja que te embruja”. Otra
chica dice: “Yo soy la princesa de este castillo”, mientras su
companiera le responde: “Toma este espejo para preguntarle
quién es lamas linda”.

Un chico dice: “Yo soy un fantasma” (mientras agarra una
tela) y otro le responde: “No, dame esa tela porque yo soy el
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fantasma” (mientras tironea de latela de sucompanero). La
maestra busca en la cajay les muestra que hay varias telas
paraelegir.

El grupo se divide entre los que arman los sectores que
quedaron delimitados y los que buscan elementos para deco-
rar ese espacio o para vestirse componiendo un personaje
preferido. Algunos hablan entre ellos y otros realizan distin-
tas acciones ludicas sin hablar: vestirse, peinarse, mirarse
al espejo, arreglar la ropa de un compafiero, hablar con voz
gruesa, caminar como monstruos o como fantasmas.

Un chico esta armando una especie de cueva debajo de
la mesa poniendo una sabana arriba. Varios van a meterse
alli abajo.

Dos nenas transforman el sector de dramatizaciones
donde hay una casita con cocinita en un castillo agregando
tules por arriba. Ademas llevan peines, cepillos, espejos y
pinturas que encuentran en la caja. Hay dos brujasy una
princesa. No se escucha qué dicen pero estan dialogando.

Varios arman una torre ubicandose arriba de dos mesas
grandes en las que pusieron dos sillas, y telas. Parece que
quieren armar una ventana para mirar desde arriba pero no
!:; rlougnr:r;aLra;( ;T:)aa‘erthaaLe:raILc3nza una caja y'les propone cor-

entana. Los chicos se entusias-
man y comienzan a hacerlo.
co;lLagSu;?‘r}j:Se;Jl:Jeegztés:regne dle la i.nteraccién entre los chi-
arontudas rngesns S<‘aecas.tlllo de pronto sgtransfor-
preparan parairauna ﬁest'a Upems'n e ientras se
Qe ot -Unachica se acerca y les dicen

. afiesta porque son malas, son brujas

embrujaron a una princesita, que ah 3 i 2y
puede despertar. Les muest ot c‘)‘ra s dormiday no
asumunieca esta acostada era . Ot'ra g Dy ateirada

nel pisoy hace de nifia dormida

yembrujada. Todas dicen que ti
et i
ysalen a buscarlo, auetienen que buscar un principe

Le dicen a un nene
pero el chico dice
despertar.

queq;le tiene que despertarala princesa,
€5 un monstruo que no Ia puede

@

La maestra pregunta si hay algun principe para desper-
tar a la nifa dormida y un chico que estaba eligiendo ropa
dice: “jYo! jYo!... {Ya voy..!" y sale corriendo a despertar con
un beso a la nifna dormida.

Dos nenas estan juntas paradas en un costado mirando.
La maestra se acercay les dice que la acompafien hasta la caja
para buscar algo que les guste. Las chicas la siguen. La maes-
tra les va mostrando elementos. Una toma una mufecay un
tuly se pone el tul en la cabeza. La otra nena toma un bolso.
Las dos se van de la mano hacia el sector del castillo.

En ese sector hayvarios chicos preparando brebajes: Sopa
de culebras y sapos que jte de-sa-pa-re-ce-ranll, remarcan
convoz gruesa y fuerte... La maestra se pone un panuelo en
la cabeza y se acerca jugando. Desde el personaje que armo
pregunta: “;Para qué es el brebaje?”. Le dicen que para des-
aparecer y para dormir a las ninas. Ella les pregunta si tienen
también el brebaje para despertarla y si tiene esos breba-
jes que te hacen pequeiiita como una hormiga. La chicasle
dicen que si, que se lo pueden hacer. Que le pueden hacer
brebajes de todo tipo y color.

Una chica dice: “También tenemos brebajes que te pue-
den llevar a la luna”. Otra chica dice: “Y también te puedo
hacer uno para cambiar el color del pelo o de toda tu piel”.

La maestra, desde el personaje que invento, dice: “jBue-
nisimo!l! Voy a traer mas elementos” y va en busqueda de
cucharas, tubos y frascos.

Una de las chicas (la que se llevo el bolso de la caja)
empieza a convidar los brebajes a todos los que pasan cerca
del castillo.

Un monstruo dice que él va a vender brebajes a la feriay
se arma una mesa aparte. Otro chico se enoja con ély le dice
que eso no lo puede vender. Hay una pequefia discusiony
el vendedor se queda vendiendo y el otro chico se va eno-
jado. La maestra no advirti esta situacion. Al rato, el enojado
vuelve al juego juntandose con dos fantasmas.

Varios monstruos y fantasmas buscan chicos y muiecos
para asustar, los roban y los esconden debajo de una mesay
atras de unos almohadones.
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Enotraesquinade la sala un monstruo y un vampiro per-
siguen a varios chicosy chicas y los asustan’mientras dicen:
"oy el monstruo”, “Soy elvampiroy te sacaré la sangre”. Una
nena se acerca y dice que ella también es vampira mientras
le comenta a su companero: “Dale que éramos hermanos
vampiros?”. Varios chicos y chicas se esconden detras de un
biombo y dicen: “No hagamos ruido asi no nos descubren los
malos” pero los malos los descubren y los llevan presos, ubi-
candolos en |a pared. Los chicos se quedan un ratito quietos
en la pared y luego un chicoy una chica van a perseguir a los
que los pusieron presos. Los otros se quedan presos contra la
pared.

Un chico se pone una capa y rescata a los nifios robados
por los monstruos. Otro hace lo mismo.

Una chica va repartiendo frasquitos de brebajes a cada
unoy les pregunta: “;Vos de qué lo querés?”. Algunos le res-
pondeny hacen el gesto de tomarselo.

Un chico hace de princesa y se pone un tul en la cabeza.
Unz? nena le dice que no, que eso no es para él, y otra chica
ledice quessi. El chico se lo pone y se lo arregla mirandose en
el espgjo. Pasa una nena con ropa de fantasma y se mira en
sse mismo espejo asustandose a si misma mientras dice:

iBuuuuu!”.

TERCER MOMENTO:
Cierre del juego
p maestra va proponiendo un cierre del juego y para eso los
:nvrtla aque, de a poco, los personajes se junten en el medio de
|2 :Ssérmando una ﬂest:ap baile del miedoyy el terror. Cambia
|ca.y pone una masica mas movida y con suspenso.
. Lf)s distintos personajes se van ’ |
; i
Iagr::;esr;f: IL?: g]iocvu:'nem':?s dela maestray los que le sugiere
proponeq.ue mienc; ICZ: ‘Soy el monstruo Julian” ylamaestra
e rah§ ailan ca@a.uno diga quién es, si quiere.
bre A y chicas van diciendo sy personaje y nom-
nlos monstruos, los fantasmas, las brujas, un

brujo, las prin
, cesas, un policia, d i
g ,dos vampiro i
una Superman, entre otros, P Anileseay

acercando y bailan

CUARTO MOMENTO:

Comentarios y reflexiones finales

La maestra les pregunta: “;qué les parecio el juego?, (quién
quiere contar qué hizo?, ;qué personajes hicieron y cuales
otros se encontraron?”.

La mayoria dice que le gusté el juego, se los ve entusias-
mados, contentos, algo inquietos. Una chica dice que hizo
de brujo-mago que inventaba brebajes, como en el cuento
que conto la maestra. Varias chicas dicen que ellas tam-
bién cocinaban brebajes. Un chico dice que él era monstruo
yque se llevaba a los nenes que se portaban mal. Una nena
dice que primero era bruja, después princesay después
Superman.

Una nena dice que se encontré un vampiro que le que-
ria chupar la sangre. Otra nena dice que eran dos vampiros
hermanos.

La maestra también les pregunta si volverian a jugary
qué otra cosa se les ocurre incluir para poder jugar.

Todos hablan al mismo tiempo y dicen que si, volverian
ajugar. La maestra les pide que hablen de a uno, asi todos
pueden escuchar lo que dicen sus companeros.

Una nena dice que la préxima vez necesitan mas telas
negras para los vampiros. Un nene dice que necesitan vari-
tas magicas para hacer la magia. La maestra les pregunta
con qué harian varitas magicas. Un chico dice palitos y
estrellas de papel.

Finalmente la maestra propone guardar todos los mate-
riales en la caja y luego los invita a jugar en el patio.

Los chicos van al patio y la maestra toma notas en una
libreta sobre situaciones que le llamaron la atencion del
juego que se desarroll6 en la sala. Mientras escribe y los
observa advierte que cuatro de ellos siguen jugando a los
monstruos, los brujos y las brujas en un espacio que hay
debajo de la trepadora. Siguen armando pociones y brebajes
yvan probando entre ellos y convidando. Los demas estanen
otros juegos mas ligados al movimiento (trepadoras, pelo-
tas, hamacas)yala construccién (arenero).
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La maestra piensa qué el juego da para mucho, que e
grupo estuvo mas enganchado que lo habitual, y que seria
bueno leerles una serie de cuentos sobre antiprincesas o per-
sonajes heroicos femeninos, porque aparecieron en el juego,
@ nuevamente, algunos estereotipos de género.

Interrogantes para pensar la situacién de juegoy la interven-

cién docente:

* ¢Que incluyé la docente para ampliar los conocimientos
y el repertorio de los chicos antes de jugar? ;Qué otras
opciones hubiese podido elegir?

s gCémo coordino, acompafié e intervino en el juego? ;Qué
tipos de intervenciones usé desde adentro del juego y des-
de afuera del juego?

. C'Qué decisiones tomaron los nifios durante Ja planifica-
cién y el desarrollo del juego?

s C"En qué'medida y ¢6mo la maestra acompaiié y permi-
tié ampliar el repertorio de juego o interrumpi el clima
lidico?

$ :'guéle; fueron g)s intercambios mds significativos en tér-

nos de aprendizaje entre la maestra y | i
los mismos chicos? ylos chicosy entre

. s5Cuailes fueron los temas o situaciones

interés de los nifios?

* ¢Qué lugar tuvo la imaginacig .. .
y c6mo se expres6? ginacién y la creatividad en el juego

que surgieron del

Situacion de juego simbgli i
@ con juego de construccionlec: combinado

El barrioy la estacién de tren (Salade 5 aiios)

YO una experiencia anterior

yviajoentren una estacion ida Yy vuelta

@

£l momento de juego que se describe se realizo en el
salon de Usos Multiples del Jardin. La maestra preparé
el espacio incluyendo materiales que los chicos ya conocian
y otros nuevos. En el centro del salén agrupo: bloques de
madera y bloques de gomaespuma, cajas grandes y chicas,
listones de madera, tubos de cartén duro, planchas de
madera liviana y planchas de telgopor. También habia unas
pocas telas y algunos autos, camiones y munecos.

PRIMER MOMENTO:
Presentacion del tema e invitacion a jugar

Los chicos y la maestra entran al Salon de Usos Multiples
después de compartir el momento de comedor.

La maestra los invita a entrar, les pide que recorran todo
el espacio y observen qué hay en €|, que cosas ya conocen y
qué cosas no. Los chicos van camina ndo por todo el espacio
yobservando los distintos lugares y los materiales.

La maestra los invita a todos a sentarse en el pisoy reto-
mar algo de la conversacién que ya habian tenido después
de la salida al barrioy a la estacion de trenes. Les pregunta:
“3Qué fue lo que mas les gustd y por qué?, tQué edificios les
llamaron la atencion?”.

Después de varios comentarios en los que los chicos res-
cataron la estacion, la boleteria, los bancos de la estacion, el
tren y varios vendedores que pasaron por el tren, la maestra
les pregunta qué les llamo la atencion del recorrido antes
de llegar a la estacion. Varios chicos mencionan laiglesia,
las casas, una casa con muchas flores y otros nombran los
negocios que estan cerca de la estacion. Después de una
breve conversacion, la maestra les propone jugar a construir
el barrio, sus edificios y la estacion de tren. Se produce un
silencio y entonces la maestra les pregunta: “;Qué edificios
construirian y con qué?”.

Un chico dice la iglesia, otro chico dice la estacion de tren,
una nena dice los negocios. Se van completando varias ideas.

La maestra dice: “Bueno, ;qué les parece si vamos inten-
tando armar esto que dicen?”. Varios dicen: “iSill!" y la maes-
tra responde: “jVamos a jugarl!”.
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SEGUNDO MOMENTO: .
Rearmado del espacioy construccion

Los chicos se levantan,van buscando materiales y los van
llevando hacia las esquinas del salon. La maestra les dice que
piensen qué van a armar en cada espacioy se va acerca ndo
para ver qué quieren hacer. Les propone gue en el medio esté
la plaza y alrededor armen las distintas construcciones.

Entra la celadora y habla con la maestra con la que ya
habia combinado sacar fotos de esta actividad para traba-
jarlas luego con los chicos y, eventualmente, presentarlas
en una reunion con las familias. La celadora se prepara para
sacar fotos con un celulary lo hace durante todo el juegoy al
final cuando las construcciones ya estan armadas.

Una chica dice: “Aca, los negocios”, mientras lleva dos
cajas; otro chicodice: “Aca, laiglesia”y se sienta en ese lugar.
Dos chicos llevan varios bloques hacia una esquina del salon
donde ya habian puesto una caja. La maestra les pregunta
qué haran alli y responden: “La estacion de tren”. Cuando
otra nena escucha esto, lleva dos sillitas. La maestra le pre-
gunta qué va a hacery dice que es el asiento para esperar el
tren. “jPerfecto!”, responde la maestra.

La maestra pone un trozo de alfombra en el medio del
salén y dice que ahi seria la plaza.

Los chicos quedan ubicados en tres esquinas. En una se
constr}Jye laiglesia, en otra la estacion de tren y en otra los
negocios. La maestra les pregunta dénde estaria la vereda.
Un nene y una nena se acercan y le marcan las baldosas.
La rpagstra pregunta cémo las marcarian. La nena dice que
e g

a plaza.
aItuErr; ;"Sic;):z;:isep::;osi ;os cl:/icgs estan construyendo en
cajas del centro hacia elzs 235'- v |lev§ndo DERS
u pacio de cada esquina. En el grupo
de constru.ccuon de la estacion de tren van a buscar las piezas
e e s sy lan s e

En el espacio de la); [ Al
O peames, farmes % esia estan armando una construc-

; strase acercay les dice que veansila

pueden hacer grande, como para meterse adentro,y les lleva
varias cajas cerradas (en los otros grupos estan armando
estructuras grandes).

En el grupo de la estacion de tren estan armando las vias
con bloques largos y una boleteria con dos mesas que, a los
costados, tiene algunos tubos y varias cajas.

En la iglesia van armando una estructura con cajas,
blogues de goma espuma y cilindros. También incluyeron
una plancha de madera liviana y un techo a dos aguas en la
Gltima parte. Se les cae varias veces pero la construccion va
ganando altura.

En el grupo de negocios le piden a la maestra una tela
para poner en la entrada del local. La maestra se las alcanza
ytambién les da unos broches para que la sostengan.

En la estacién de tren un chico se pone a vender bole-
tos. Varios van a comprar y luego esperan en los asientos. La
maestra pasay pregunta: “;Y el tren?”. Una chica responde:
“iNo tenemos tren!!! Y la maestra pregunta: “;Cémo lo
podrian armar?”.

Una nena va a buscar sillas y las pone de a dos, una detras
de otra, para hacer de tren. Varios se suben atropellada-
mente para viajar en el tren. La maestra les dice: “iY los bole-
tos?”. Parece que cuando escuchan a la maestra recuerdan
que tienen que comprar los boletos y van hacia la boleteria.
Muchos chicos van a la estacion de tren y hacen como que
venden y compran boletos.

La maestra se acerca a los negocios y les pregunta qué
venden. Una nena dice: “|Cualquier cosa!” La maestra dice:
“;Como cualquier cosa? ;Qué quieren vender?”. Un chico
dice “mufiecas”, una nena dice “ropa”. La maestra les dice
que busquen en los otros cajones que estan en un costado
del salon.

Después de un ratito, la maestra les propone pasear por
el barrio recorriendo todos los lugares y edificios. Algunos de
los que estaban en la estacion se van para los negocios que
ahora tienen telas, ropa y mufiecos para vender.
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TERCER MOMENTO:
Cierre del juego . .

La maestra les propone hacer un recorrido por los dis-
tintos espacios. Los invita a caminar por la vereda marcada
con tizay meterse adentro de los espacios o recorrerlos por
afuera.

£l grupo va caminando por la vereda. Una nena pregunta:
“;Quées eso?”, sefialando la alfombra del medio. La maestra
dice que es la plaza, pero que no pusieron nada alli hoy. Una
nena dice que hay que armar una fuente y poner bancosy
hamacas. La maestra sugiere seguir el recorrido y después
incluir algo para la plaza.

Los chicos recorren las construcciones, algunos se meteny
otros miran desde afuera. En los negocios, cuando 0s chicos se
meten algunas cajas se desarman. La maestra toma una cinta
de embalaje y refuerza esas cajas para que no se desarmen.

La maestra les propone que otro dia puedan seguir con
la construccion de la plaza y que ahora se sienten en ronda.

CUARTO MOMENTO:
Comentarios y reflexiones finales

If? maestra les pregunta: “;Qué les parecié el juego?,
{quién quiere contar qué construyeron y como lo hicieron?”.
Varios relatan lo que realizaron: “Nosotros, la iglesia, jpero
estaba vacial”, “Nosotros, la estacion de tren y la boleteria”,
“Yo, un negocio de mufiecas”, “Yo, un negocio de ropa”.

También les pregunta qué otros materiales hubieran
necesitado y si quieren volver a jugar ese juego otro dia.

Una nena dice que la plaza queds vacia, que habia que
hacerla. Aigunos dicen que faltan mas cajas, telas y cosas
para la plaza, por ejemplo para la fuente. '

Finalmente la maestra les pregunta si quieren que la
con'struccién quede ahi hasta mafiana paravolver a jugar
varios dicen que si. También les propone que vayan ajbugsca):

alla otra celadora y a la directora para que vea las construc-
ciones que armaron, ya que ella los ha

recorrido por el barrio ylaestacion de tr
paraira buscarlas y salen corriendo.

bia acompafiado al
en. Dos se proponen

Las construcciones quedaran en el espacio hasta mafiana
en que volveran a jugar ampliando espacios y construyendo
la plaza.

La celadora y la maestra miran algunas fotos del celular
y la maestra dice a los chicos que después les va a mostrar
todas las fotos. La maestra se queda pensando lo rico que
fue hacer esta salida y como le sorprendié que ninguno de
los chicos habia viajado en tren, aunque la mayoria vive cerca

de la estacion. También piensa como se advierte el avance
~ de este grupo en el lenguaje y en la cantidad de ideas que
@ tienen para construiry cémo las concretan.

Interrogantes para pensar la situacién de juego y la interven-
cién docente:

+ :Que incluyé la docente para ampliar los conocimientos
y el repertorio de los chicos antes de jugar? ¢Qué otras
opciones hubiese podido elegir?

« ¢(Cémo coordiné, acompaiié e intervino en el juego?
¢C6mo inici6 el juego y cémo propuso cerrarlo? ¢Qué ti-
pos de intervenciones usé desde adentro del juego y desde
afuera del juego?

» ¢Cémo y por qué surgié la combinacién entre juego de
construccién y juego dramético?

+ (Cules fueron los intercambios mi4s significativos en tér-
minos de aprendizaje entre la maestra y los chicos y entre
los mismos chicos?

+ ¢Qué decisiones tomaron los nifios durante la planifica-
cién y el desarrollo del juego?

+ ¢Cul es el sentido del registro fotogréfico de este mo-
mento de juego? ¢C6émo se podria trabajar con los chicos
en otro momento y por qué? ¢Para qué y cémo se podria
usar ese registro fotogrdfico en una reunién de familias?

El Nivel Inicial y los docentes del nivel tienen un compromi-
so con la sociedad, y conla infancia en particular, un compromiso

que los obliga a garantizar en el espacio escolar el derecho ala
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educacién y el derecho al juego. Este compromiso los qesafia a
égicos innovadores en los que el juego, el

crear proyectos pedag o P
aprendizaje y la ensefianza s encuentren y potencien. Proyectos

en los que sea posible llevar a la accié.n situaFiones en las que el
protagonismo de los nifios y sus necesidades, interrogantes, emo-
cionesy curiosidades tengan lugar. Proyectos crea.txw')s en los que
la cooperacién con otros nifios y el mundo de sxgmﬁcadps que
pone a disposicién el docente sean claves, y en los que el disfrute,
la alegria, la imaginacién y la posibilidad de elegir estén presentes
a través de muiltiples lenguajes.

En este sentido, resulta interesante volver sobre las expresio-
nes y sugerencias de los chicos que se incluyeron en el epigrafe
de este articulo: Los maestros tienen que aprender mds juegos para ense-
fiar mejor... y relacionarlas con las argumentaciones sobre juego,
imaginacién, aprendizaje y ensefianza desplegadas hasta aqui. Es
evidente que necesitamos docentes con capacidad lidica que in-
tegren en su tarea el movimiento, el cuerpo, el pensamiento y las
emociones.

El desarrollo de esta capacidad incluye la necesidad de cons-
truir conocimiento y requiere la profundizacién de los estudios
sobre el tema juego, pedagogfa, infancia, lenguajes artisticos y
grupos porque es una capacidad que est4 sostenida sobre los apor-
tes de muiltiples disciplinas y sobre la posibilidad de an4lisis y
reflexién de la préctica.

Pfira concretar estos desaffos es necesario abrir y sostener
espacios de trabajo entre colegas, en las instituciones escolares
y cgntros de foxTnacién docente inicial y continua, en los que sea
gfs::g:p l(z: ref]lexxér? pfzdagégica y en los también se comprometa

Y el movimiento.
- elf:::)lax;nos aqui de un tipo de reflexién pedagégica que impli-
a sabefee 0 por la‘tare‘a diaria del docente y la recuperacién de
S y experiencias. gsgri:;os eg los qu‘e_ sea posible consi-
y sus derechos y donde se P%)n anel;) te lo.stsrunos: o [E e
riencia escolar con los marcos tegé en tension y didlogo la expe-
ricos y metodoldgicos vigentes,

superando las modas o imposici i
‘ posiciones did4ctico-pedagéei
instalan, a veces, en las instituciones educativasp s quese

56

Existen muchas experiencias de trabajo de reflexién y pro-
duccién pedagégica entre docentes en distintas instituciones y se
advierte un claro esfuerzo en la formacién inicial y en la forma-
cién continua por instalar este tipo de espacios, pero la posibili-
dad de incluirlos como parte del trabajo del docente, de forma
continua y sistem4tica, depende de las politicas educativas y de
una organizacién institucional que lo garantice. Este es un recla-
mo histérico del sector docente y vale la pena crearlo, defenderlo,
fortalecerlo e institucionalizarlo como parte de la jerarquizacién
de trabajo docente y de las propuestas educativas destinadas a la
infancia.

Finalmente, serfa esperable que las experiencias de juego en
el Nivel Inicial que tienen como horizonte la integracién de as-
pectos tradicionalmente disociados en la ensefianza, se recuperen,
potencialicen y complejicen a lo largo de toda la trayectoria esco-
lar de los nifios, tal como enuncia la Ley Nacional de Educacién
que considera al juego como una actividad necesaria para el de-
sarrollo cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y social también
para el Nivel Primario.

Jugar, imaginar, aprender y ensefar es un desafio que no de-
berfa ser exclusivo del Nivel Inicial, ya que lejos de ser un nivel
pequefio o menor, como es considerado muchas veces en la po-
litica educativa, es un nivel cuya experiencia, marcada desde el

origen, tiene mucho para ofrecer a los otros niveles educativos en
términos de hacer posible que la experiencia escolar sea genuina-
mente interesante y desafiante para los nifios.
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CAPITULO 2

Matematica y juegos
tradicionales

ADRIANA GONZALEZ y IXDITH WEINSTEIN

El nifio y el juego

El juego es la actividad por excelencia del nifio, es dificil ver
o imaginar nifios pequefios que no estén jugando. La relacién
entre nifio y juego se ha mantenido a lo largo de los aiios, de las
culturas, de las sociedades...

Es una actividad que no tiene un fin en si misma, que no
busca un producto final. Es desinteresada ya que se realiza por el
placer que causa y puede ser suspendida en cualquier momento.
Es un acto satisfactorio para el nifio, al igual que otras actividades.
El medio es mds importante que el fin, su final es incierto, no
puede preverse. No importa si se fracasa, el equivocarse no trae
consecuencias.

Permite la creacién de un escenario imaginario en el cual el
nifio ensaya respuestas a situaciones complejas. Se suspende
el mundo real estableciendo una construccién alternativa imagi-
naria, un mundo paralelo. El jugador sabe que no es verdad pero
lo cree, pudiendo entrary salir de €l sin problema.

Esta actividad tiene su origen en el jugador mismo, es auto-
motivado, nadie juega si no tiene voluntad de hacerlo.
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Ademds el juego esun derecho del.nir'lo que las instituciones
sociales deben garantizar, estimular, cuidar, propiciar...

Todos los juegos tienen reglas que los enmarcan, sean implici-
tas 0 no. Estas los delimitan y ordenan, son libremente aceptadas
yasuvez obligatorias para los jugadores. _ ‘

Las reglas implicitas, las que no se verbalizan, estdn vinculadas
a situaciones sociales y se espera que el jugador obre en con-
secuencia ya que sabe lo que debe hacer antes de iniciar el juego.
Por ejemplo, en los juegos simbélicos como jugar a las visitas, jugar
ala casa, todos saben las tareas que se realizan: cocinar, lavar, aten-
der a los hijos, ir a trabajar... Por lo tanto los jugadores asumen
esos roles sin previo acuerdo.

En cambio en los juegos reglados o con reglas convencio-
nales, que son aquellos cuyas reglas son explicitas, es necesario
acordarlas antes de empezar a jugar. Por ejemplo, para jugar a
“La casita robada”, “El chinchén”, “La generala” todos los juga-
dores deben conocer y respetar las reglas: con cudntas cartas o
dados se juega, cémo se juega, quién gana...

El juego y la enseiianza

| Dgsde l'o§ onjgenes del Nivel Inicial el juego fue considerado
eemed_lo pnvxlfzglado para llevar adelante la ensefianza con nifios
uefios, j ifi i
geqe nseﬁsar .conjugando el respeto por el juego del nifio y laaccién
Alo largo del tiempo esta i
i : : perspectiva se fue ampliando, asf
se llegé a diferenciar el juego propio del nifio, de lfpropuest;

lidica planteada
or el doce . =
contenidos. 2 nte como estrategia para ensefiar

Toda actividad realizada dentro de la escuela es diferente a la

misma fue : :
Incase me er;lide ellla. Por ejemplo Jugar ala rayuela en el patio de
vidad propuegstt]: que fllz;cerlo en el patio de la escuela como acti
; por el docente para ensefiar j i .
cont}f.;mdlos matemdticos como la sere nth?menmonalmeme
or lo tan . .
y es el nifio el t(;)uislzlt?:r:sel%te quien plantea la Propuesta lidica
decisién. Por ej OT™a 0 1o en juego, de a
or ejemplo los juegos de cartas y ge dadocsuigcx{;])oal:sl

60

anteriormente nombrados, tienen potencialidad lidica, permiten
abordar contenidos matemticos, pero es el nifio quien le dard
carécter de juego.

Actualmente se considera que en la Educacién Inicial no s6lo
se deben ensefiar contenidos disciplinares a través del juego, sino
también ensefiar a jugar, enseiar juegos, ensefiar a ser jugador,
garantizando al juego como un derecho inalienable de los nifos
que permite transmitir cultura.

De esta forma el juego es tanto una estrategia metodolégica
como un contenido a ser ensefiado intencionalmente en las salas
del nivel.

El docente debe conocer la cultura ltidica del nifio para dise-
fiar propuestas que le permitan complejizar los conocimientos
iniciales, transformandose de esta forma en un mediador, facilita-
dor y generador de espacios de juego.

Coincidimos con lo expresado por Rosa Violante:

“Consideramos que juego y ensefianza, ambos, han de
ser ejes vertebradores de la propuesta educativa para el
Nivel Inicial. El hecho de que ambos ejes sean vertebra-
dores no implica que todas las propuestas de ensefianza
tengan que ser juegos, ni que todos los juegos que se
desarrollan en el jardin se propongan la ensefianza de
aspectos especificos. (...) La intencionalidad docente
ha de manifestarse en otorgar espacios y tiempos para
jugar y ensefiar” (Violante, 2001).

Los juegos tradicionales

Si observamos el siguiente cuadro, identificamos distintos
juegos...
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“Juegos de nifios”, Pieter Brueghel, 1560

Seguramente, entre otros, se pueden reconocer los siguientes
juegos: sillita de oro, llevar el aro con una varilla, rango, lucha de
caballos, el gallito ciego, jugar en la arena, hacer pruebas en una
barra, peleas, rondas...

Llama la atencién descubrir en este cuadro que se jugaba a
muchos de los juegos que hoy en dia se realizan en la plaza, en el
patio, en el club...

Se trata de juegos tradicionales o juegos populares, que en la ima-
gen son jugados tanto por nifios como por adultos.

» Los juegos tradicionales perduran de generacién en genera-
cién con leves modificaciones, se van adaptando con el paso del
tiempo conservando su esencia. No estdn escritos en ningun lado
ni se pueden comprar en una jugueterfa.

Poseen reglas explicitas, externas al nifio, de ah{ que se encua-
dran At}entro de los juegos con reglas convencionales
o culurasy regiones ot o amvms e e o

€5 ya que se mantie-

nen mis allé de los lugares geogré . o

. . ¢ gréficos. Muchos tie ;
cado simblico, por cjemplo “la rayuela”, que im lilcl:n :lgméi
la TIERRA al CIELO. plica pasar de

: Hl[j,r?]s ;’u:jg;s tradicionales son parte del patrimonio cultural de
nidad, son un puente ent if
e amcgasados. re el mundo que rodea al nifio
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Las caracteristicas centrales de este tipo de juegos son:

« Tienen reglas de f4cil comprensién, memorizacién y aca-
tamiento.

« No necesitan mucho material o se realizan con materiales
de la naturaleza o caseros.

+ Son simples de compartir.

« Resultan practicables en cualquier momento y lugar.

« Son, por lo general, cortos y repetitivos.

+ Aparecen por temporadas, desaparecen y vuelven a apa-
recer.

¢ Generalmente se juegan con otros, en pequeio grupo o
en grupo total.

* Su objetivo principal es divertirse.

La escuela debe incluirlos en sus aulas para evitar su pérdida,
por lo tanto el gran desafio del docente es recuperarlos debido a
su fuerte valor cultural dado que transmiten habilidades, proce-
dimientos, formas de relacién, valores y actitudes.

El docente debe comprometerse a ensefiar los juegos tradi-
cionales con continuidad a lo largo del afio y no esporddicamente,
para que los nifios al apropiarse de ellos los jueguen en forma
auténoma en el patio de la escuela o en sus casas y asi enriquecer
el repertorio lidico de sus alumnos.

Rodriguez Sdenz sostiene que “Ensefiar los juegos propios de
una sociedad es ensefiar los modos y los sentidos que una socie-
dad asume para interpretar y representar algunos aspectos del
mundo” (Sarlé, Rodriguez Sdenz y Rodriguez, 2010).

Los juegos tradicionales y la ensefianza de la matemadtica

Hoy la ensefianza de la matemética estd enmarcada en un
enfoque que propone “hacer matemdtica en el aulg", es decir
plantear y plantearse problemas cuya resolucit'Sn amete diversos
caminos. Se propicia la formacién de un sujeto activo que sea
capaz de comprender consignas, interactuando con sus pares

desde sus saberes.
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Un problema es un obsticulo cognitivo a superar, una sltua-
ci6n desafiante a resolver, que debe formularse‘Eemen o en
cuenta tanto los saberes y las posibilidades de los nifios como los
contenidos que se pretende ensenar. .

El alumno —partiendo de sus conocimientos— enfrentard,
resolver, analizard, discutird los problemas que se le presen-
ten. Es resolviendo problemas como los saberes se cpmplejizan,
amplian, modifican, en el logro de nuevos aprendizajes. .

La resolucién de problemas implica accionar sobre los objetos
o las situaciones y reflexionar sobre la accién realizada procurando
argumentar, explicitar las razones que llevaron a la respuesta dada.

Los problemas, dentro de la Educacién Inicial, se plantean
mediante las consignas de trabajo que son las preguntas, indicacio-
nes, orientaciones que el docente formula a sus alumnos. Para que
una consigna se transforme en un verdadero problema a resolver
es necesario que indique la finalidad que se persigue, es decir, qué
hacer, sin especificar la manera de resolverlo, esto es, cémo hacer.

Los problemas matemiticos se pueden plantear en diferentes
contextos, entre ellos Jos lidicos. Son variados los juegos reglados
que permiten en forma lidica abordar contenidos del 4rea, como
por ejemplo los juegos tradicionales.

Los aprendizajes mateméticos no se construyen de una sola
vez, ni con una tinica actividad, requieren de sucesivas aproximacio-
nesy resignificaciones, a través de la presentacién de un contenido
en diferentes contextos, asi como de la reiteracién de actividades.

.Para el logro de reales aprendizajes es necesario plantear un
2(1;2;212 SsnP; C:g;::stiajogl;ei j:l :ncade.nan formando sem.zerwias

4 TOg s de dificultad. Cada actividad
Ut Genden I consncé e £ 118 COM

Amododo Sl I 16n de un mismo contenido.
ticas que involucjrani cad?:xrxfseg talmos.tres Foenentia Qidic
Expacio yiMediis, 0 de los ejes del 4rea: Nimero,

Las secuencias presentadas incluyen juegos tradicionales, en

al - .

enido matemético s rabajer y o o inci6in del con-
10 a trabajar y también activj

gréfico, con el objetivo de 4 ctividades en el plano

. conceptualizar lo trabajado, m4s all4
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Las actividades lidicas que conforman las secuencias se tra-
bajardn mayormente en pequefios grupos para facilitar la partici-
pacién, el intercambio, la confrontacién de ideas, la bisqueda de
caminos de resolucién. Las propuestas que sc desarrollan en el
plano gréfico se pueden realizar en forma individual. En ambos
casos el docente deberd propiciar la reflexién sobre la tarea rea-
lizada a fin de que los nifios conozcan otras formas de resolucién
distintas a las propias, conceptualicen lo realizado y se apropien
progresivamente del contenido matemitico.

Secuencia: Jugando con la perinola
Propuesta 1: La perinola |

Objetivo de la actividad para el nifio
- Quedarse con la mayor cantidad de tapitas

Materiales
- Gran cantidad de tapitas
- Potes

- Perinolas cuyas caras dicen:
- pon 1 . “/

-pon2 &
-tomal . R §
-toma?2 Q A /
-toma todo

- todos ponen

. Se arman grupos de 4 jugadores y se les entregan los
materiales.

. Antes de comenzar el juego, cada niio coloca en su pote
10 tapitas y luego toma 5 tapitas y las ubica en el pote del
centro de la mesa (pozo).

. A su turno, cada jugador hace girar la perinola y cuando
esta cae, debe cumplir la leyenda de la carade arriba.

. En caso de que el pozo quede vacio, cada jugador coloca 3

tapitas antes de retomar el juego.
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.

« Los jugadores que se quedan sin fichas no pueden seguir

jugando.
. Gana el jugador que después de 5 vueltas se queda con la

mayor cantidad de tapitas.

Propuesta 2: La perinola ll
Se juega de la misma forma que La perinola |, pero alinicio
cada jugador toma 20 tapitas y coloca 6 en el pozo.

Propuesta 3: La perinola lll
Se juega de la misma forma que La perinola |, pero al final
se anota el orden en que cada jugador termind la partida.

Propuesta 4: La perinola IV

Se juega de la misma forma que La perinola Il pero, después
de 4 vueltas cada nifio debe anotar la cantidad de tapitas
que le quedaron en su pote.

Propuesta 5: ¢Quién tiene razon?

LOS CHICOS JUGARON A LA PERINOLA 4

AMIME
QUEDARON
3 TAPITAS MAS
QUEALETI

EN MI POTE
QUEDARON
6 TAPITAS

MARCA EL MENSAJE QUE ESTA BIEN

Propuesta 6: La perinola V
Se juega de la misma forma que La perinola Il pero se cam-
bian las leyendas de la perinola por:

-pon 3

-pon4

-toma2

-toma3

-toma 4

- todos ponen

Propuesta 7: La perinola VI
Se juega de la misma forma que La perinola Il pero se trabaja
con dos perinolas con las siguientes leyendas

Perinola A Perinola B
Pon 3 Tomal

Pon4 Toma 2

Pon3 Tomal

Pon 4 Toma 2

Todos ponen 1 Todos toman 1
Todos ponen 1 Todos toman 1

Cada jugador a su turno tiraambas perinolas y debe, en una
sola accion, cumplir las leyendas que ellas indican.

Propuesta 8: Pony toma

LOS CHICOS JUGARON A LA PERINOLA 6.
EN UNA TIRADA SALIO

o

TENGO
QUE PONER 2
TAPITAS

JESTA BIEN LO QUE DICE LUCAS? {POR QuUE?
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W) CEnesta secuencia se parte deljuegot
al cual se le hicieron modificaciones, en
bilidades de los nifios del Nively de I
La misma esta conformada por propuestas ludicas (1,2,3,4,
0 (5y 8). Estas Ultimas tienen
como finalidad la reflexion sobre jugadas que se pudieron
presentar durante el desarrollo de la actividad.
A continuacién analizaremos cada propuesta consi-
derando:
- £l problema matematico que la actividad le plantea

6y7)yotrasenel plano grafic

a los ninos.

- El aprendizaje central que el docente se propone tra-

bajar con esa actividad.

- Los procedimientos de resolucion que son las distin-
tas formas en que los nifos resuelven la situacién

radicional “La perinola”
funcion de las posi-
os contenidos a trabajar.
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planteada.
PROPUESTA | PROBLEMA APRENDIZAJE PROCEDIMIENTO
CENTRAL DE RESOLUCION
1 ~Tomar la cantidad Los numeros como - Conteo.
La perinola| de tapitas indicadas. memoriadelacantidad: | -Percepcion global.
- Pone.v enel pozo la - Determinar el cardinal
.can‘ndad de tapitas de conjuntos de objetos.
ITl'\dICadiS, \ - Establecer relaciones de
- Tomar o poner lo que Igualdad y desij
1a perinola indica. ? yisigiad
- Deteiminar el ganador.
2 - Tomar la cantidad y
| Los nimeros como - Conteo.
La perinola ll de tapitas indicadas. memoria de 1a cantidad: - Percepcion global.
- Pone_r encl pozo la - Determinar el cardinal
canpdadde tapitas de conjuntos de objetos.
"[’:r:::’::)o et - Establecer relaciones de
- erloque iguald i
laperincla tadics gualdad y desigualdad.
- Determinar el ganador.
x : ok -Tomar la cantidad de Los nimeros como - Conteo
perinola lil tapitas indicadas. memoria de la cantidad: - Perc .'6 I
-Poner en el pozo la ] epeionglobal.

cantidad de tapitas
indicadas

- Tomar o poner lo que la

perinola indica

- Determinar el orden de

€ada jugador al final de
1a partida y anotario

- Determinar el cardinal
de conjuntos de objetos

- Establecer relaciones de
igualdad y desigualdad.

Los numeros como

memoria de la posicidn:

- Designar posiciones
dentro de una serie y
registrarlas,

4 - Tomar la cantidad Los nimeros como -Conteo
La perinola IV de tapitas indicadas memoria de la cantidad: | - Percepcion global
- Ponerenelpozola - Determinar el cardinal
cantidad de tapitas de conjuntos de objetos
indicadas. - Establecer relaciones de
- Tomar o poner lo que igualdad y desigualdad
la perinola indica. - Registro de cantidades
- Anotar la cantidad de
tapitas que quedan,
después de 4 vueltas.
5 - Determinar el mensaje | Los numeros como -Conteo.
gQulén tiene correctode una jugada. | memoriadelacantidad: | - Percepcion global
razén? - Determinar el cardina! - Sobreconteo
de conjuntos de - Resultado
objetos. memorizado.
Los numeros para
calcular:
- Transformacion de
la cardinalidad a partir
de las acciones de
juntar, reunir.
6 - Tomar la cantidad Los numeros como -Conteo.
La peﬂnoh \'/ de tapitas indicadas. memoria de la cantidad: - Percepcion global
- Poner enel pozo la - Determinar el cardinal
cantidad de tapitas de conjuntos de objetos
indicadas - Establecer relaciones de
- Tomar o poner lo que igualdad y desigualdad
la perinola indica
- Determinar el ganador.
7 - Tomar la cantidad Los numeros como - gonteo bl
de tapitas indicadas. memoria de la cantidad: | - Percepcion gl
mpeionl Vi - Ponefen elpozola - Determinar el cardinal | - Sobreconteo
cantidad de tapitas de conjuntos de objetos | - Resultado
indicadas. - Establecer relacionesde | memorizado.
- Cumplir en una accion igualdad y desigualdad.
lo que las dos perinolas
indican. Los numeros para
- Determinar elganador. | calcular:
- Transformacion de
la cardinalidad a partir
de las acciones de juntar,
reunir, quitar.
8 - Determinar siloque Los "::’“"05 para . g:::‘o e
i j calcular: . ol
ROy o (cj:;:l‘;ugadu ® - Transformacionde - Resultado
la cardinalidad a partir memorizad

de las acciones de
juntar, reunir, quitar
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Las actividades presentadas constituyen

una secuencia didactica dado que:

« En la Propuesta 1los ninos deben ser capaces de contar
hasta 10 para tomar las tapitas que el juego planteay esta-
blecer una relacion de igualdad entre lo que la perinola
indica y la cantidad de tapitas a ponero sacar.

« En la Propuesta 2 se plantean los mismos problemas pero
se amplia el campo numérico hasta 20.

« En la Propuesta 3 se agrega a lo planteado un problema
de ordinalidad al solicitar a los nifios establecer el orden
en que ganaron los jugadoresy anotarlo. Para ello podran
buscar formas personales de registrar el orden o usar
numeros.

« En la Propuesta 4 se plantea como nuevo problema averi-
guar la cantidad de tapitas que le queda a cada jugador,
después de cuatro vueltas y registrarlo usando por ejemplo
dibujos, palotes, cruces, nameros...

+ La Propuesta 5 se desarrolla en el plano grafico. Aqui los
nifos deberan evaluar las expresiones de dos jugadores y
determinar cual es la correcta.

+ En la Propuesta 6 se modifica el material cambiando las
leyendas de la perinola incluyendo Pony Toma 3y 4.

* Enla Propuesta 7 se complejiza el problema planteado ya
que se usan dos perinolas, una con leyendas con Pon y la
ot'ra con leyendas con Toma. Los nifios deben resolver el
calculo antes de poner o sacar tapitas del pozo. Podran
resolver la situacion mediante el conteo, la percepcion
o e vl e e P 2

; oel resultado memorizado (a pelar
al célculo mental).

* En'la Propuesta 8, en el plano grafico, se plantea un pro-

plema que consiste en evaluar una posible situacion de
juego.

Secuencia: Escondiendo objetos
Propuesta 1: Frio, frio, caliente, caliente

Objetivo de la actividad para el nifio
- Encontrar el objeto escondido.

Materiales
« Objetos pequerios.

Desarrollo

- Se juega en grupo total.

- Se designa un nifio que sale de la sala.

- Se le entrega un objeto pequeo a otro nifio, quien lo
esconde en algun lugar.

- Se le pide al nifio que salié que ingrese y se le plantea que
tendra que encontrar el objeto escondido, guiandose por
lo que digan sus comparieros:

- Cuando dicen “frio, frio” es porque el objeto est4 lejos.

- Cuando dicen “caliente, caliente” es porque el objeto
esta cerca.

- Cuando dicen “te quemas” es porque el objeto esta en
ese lugar.

. Alfinalizar se analiza lo realizado y se cambian los roles.

Propuesta 2: Escondiendo objetos |

Objetivo de la actividad para el nino
« Encontrar el objeto escondido.

Materiales

. Una foto de la sala.
- Objetos pequefios.
- Iman.
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Desarrollo

- Se juega en grupo total. )

. Se designa un nifo que sale de lasala (nifio1).

. Seleentrega un objeto pequefioa otro nifio (nifo 2), quien
lo esconde en algun sector.

. Se designa a otro nifio (nino 3), quien debe colocar eliman
en lafoto que esta apoyada en el pizarron magnético, indi-
cando la ubicacién del objeto escondido.

. Se le pide al nifio que salio de la sala (nifio 1) que ingrese,
se le plantea que observe la fotoy que encuentre el objeto
escondido.

. Al finalizar se analiza lo realizado y se cambian los roles.

Propuesta 3: Escondiendo objetos Il

Se juega de la misma forma que Escondiendo objetos |, pero
en lugar de la foto se utiliza un plano de la sala para indicar
el lugar donde se esconde el objeto.

Propuesta 4: Marcando recorridos en la sala

MARCA TRES CAMINOS DIFERENTES DESDE LA PUERTA DE
LA SALA HASTA LLEGAR A LA CARITA.

Propuesta 5: Escondiendo objetos IlI
- Se juega de la misma forma que Escondiendo objetos |,
pero:

- se designa a un nifio que sale de la sala (nifio 1),

- a otro nifo que esconde el objeto (nifio 2),

- yse le pide al nifo que salio, (nifio 1) que reingrese,
se designan dos nifios que deben darle pistas
verbales para que encuentre el objeto escondido
(nifios 3y 4).

. Al finalizar se analizan las pistas dadas y se cambian los
roles.

Propuesta 6: Buscando objetos en el jardin

Objetivo de la actividad para el nifio
- Encontrar el objeto escondido.

Materiales
« Planos del jardin.
- Tarjetas con dibujos de distintos lugares del jardin,
por ejemplo: biblioteca, comedor, sala de computacion...
- Objetos faciles de identificar.
- Lapices

Desarrollo

- Se juega en grupos de no mas de cuatro nifos.

. Se entrega a cada grupo una tarjeta y se les plantea la si-
guiente consigna: “Vayan al lugar que indica la tarjeta y
busquen el objeto escondido. Al volver a la sala marquen
en el plano el recorrido que hicieron”.

. Al finalizar se analiza lo realizado.
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Propuesta 7: Marcand

o recorridos en el jardin

DELJARDIN ALQUE VA JULIETA

ESTE PLANO ES
DIRECCION MUSICA
PATIO
ENTRADA
COMEDOR
BIBLIOTECA COMPUTACION

MARCA CON COLORES DISTINTOS ELRECORRIDO

QUE PUEDE HACER JULIETA PARA IR:
- DESDE LA ENTRADA ALCOMEDOR PASANDO
POR LA DIRECCION.

« DESDE EL COMEDOR HASTA LA BIBLIOTECA PASANDO
POR LA SALA DE MUSICA.
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En este caso partimos del juego tradicional “Frio, frio, caliente,
caliente”, que plantea una situacion de ubicacién en el espa-
cio tridimensional. Al mismo le realizamos modificaciones
con el objetivo de profundizar la construccién de contenidos
espaciales mediante problemas con progresiva complejidad
pasando de la lectura de la foto de la sala al planode la sa|a'
y luego de espacios pequefios como la sala a espacios mas
amplios como el jardin.

En el siguiente cuadro analizaremos los problemas,

aprendizajes centrales y accion
es pro! i
cada actividad plantea. B R RoTaS

PROPUESTA PROBLEMA APRENDIZAJE ACCIONES
CENTRAL PROBLEMATIZADORAS

1 - Encontrar el objeto - Desplazamiento - Dictar
Frio, frio, escondido siguiendo enelespacio (emitir y decodificar
caliente, las indicaciones tridimensional mensajes verbales)

caliente verbales recibidas

2 - Nifio 3: colocar el iman | - Ubicacion de posiciones | - Representar (emitir y

Escondiendo | enlafoto,enellugar de objetos desde las decodificar mensaje
objetos | donde se escondié relaciones entre los grafico en una foto)
elobjeto objetos
- Nifio 1: encontrar el - Relacion de puntos de
objetoen la sala, segun referencia en espacios
lo marcado en la foto. biy tri dimensionales
3 - Nifio 3: colocar eliman | - Ubicacion de posiciones | - Representar (emitiry
Escondiendo | enelplano,enellugar de objetos desde las decodificar mensaje
objetos i donde se escondid relaciones entre los gréfico en un plano)
elobjeto objetos
- Nifto 1:encontrar el - Relacion de puntos de
objetoenlasala,segun | referencia enespacios
lo marcado en el plano. biy tri dimensionales

4 - Marcar tres id - Desplazamientos P tar (emitir
Marcando diferentes en los cuales | graficos enespacios un mensaje grafico)
recorridos el puntode partidayde |  bidimensionales
enlasala llegada es el mismo.

- Nifos 3 y 4: emitir - Ubicacion de posiciones | - Dictar (emitiry
Escondiendo | mensajes verbales de objetos desde las decodificar mensajes
objetos lll para gular al nifo 1 relaciones entre los verbales)
- Nifto 1: decodificar los objetos
mensajes verbales - Relacion de puntos de
recibidos y encontrar referencia en espacios
el objeto tridimensionales
6 - Dirigirse al lugar indi- - Representacion bidi- - Representar (emitir
Buscando cadoen latarjeta mensional de recorridos un mensaje grafico)
objetos - Encontrar el objeto tridimensionales
enel jardin escondido
- Representarenel
plano el recorrido
realizado.

7 - Marcar recorridos en - Desplazamient - Representar (emitir
Marcando los que se indica I graficos en espacios un mensaje grafico)
recorridos salida, la llegada yun bidimensionales
en el jardin punto intermedio

En esta secuencia podemos observar que:

. En la Propuesta 1 se realiza el juego tradicional “Frio, frio,
caliente, caliente”, que apuntaalos desplazamientos por el
espacio tridimensional para encontrar el objeto escondido,
de acuerdo al mensaje verbal que se recibe.
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. Enla Propuesta 2, tomando como base el juegotradicional,
los nifios deberan decodificar el mensaje graficoindicado
en la foto para poder encontrar el objeto escondido.

« La Propuesta 3 es una actividad similar a la anterior, pero
se complejiza porque en lugar de una foto se usa un plano
delasala.

- En la Propuesta 4 el problema se plantea en el plano grafico.
Los nifios deben marcar distintos recorridos que, saliendo
de un mismo lugar, les permitan llegar a un mismo lugary
comprender que hay mas soluciones que las encontradas
por ellos.

 La Propuesta 5 retoma el juego planteado en la Propuesta 2,
pero aqui el objeto escondido se encuentra decodificando
los mensajes verbales emitidos por los comparieros.

- En la Propuesta 6 se complejiza el problema ya que los
desplazamientos se realizan en un espacio mas amplio, el
jardin. Después de encontrar el objeto, los nifios deberan
representar en el plano del mismo, el recorrido realizado.

- La Propuesta 7 plantea como problema marcar recorridos
en un plano teniendo en cuenta: el punto de salida, de lle-
gada y un punto intermedio.

Secuencia: Las figuritas
Propuesta 1: Las figuritas |

Objetivo de la actividad para el nifio
+ Acercar lafigurita a la pared.

Materiales
« Figuritas redondas de carton, S para cada jugador.

Desarrollo

* Se juega en grupos de cuatro jugadores que se ubican

detras de una linea frente a | ar j
: ed. Cad
figuritas de la caja. P PJugedortomas

<A SL'J turno, cada participante tira una de sus figuritas desde
|a linea, tratando de acercarla a la pared.

+ Cuando todos tiraron su figurita se decide cual es la que
esta mas cerca de la pared y se determina el ganador,
quien se lleva las figuritas arrojadas.

- Gana el que después de S vueltas obtiene mas figuritas.

Propuesta 2: La cancha

Objetivo de la actividad para el nifio
- Armar una cancha seglin un modelo.

Materiales
« Hojas
- Cinta de papel

Desarrollo

- Se arman grupos de cuatro jugadores que se ubican en
distintos lugares del patio, en forma no alineada.

- Uno de los grupos disefa la cancha de juego marcando la
linea de partida con la cinta frente a la pared.

- Luego anota en una hoja la distancia entre lalineayla
pared y se la pasa a los demas grupos.

- Los demas grupos deben realizar una cancha de iguales
dimensiones.

. Se analiza lo realizado y se comienza a jugar.

Propuesta 3: El Figuron |

Objetivo de la actividad para el nino
. Acercar la figurita al “figuron”.

Materiales .
- Figuritas redondas de carton, 5 para cada jugador.

- Un “figuron” (figurita grande de carton).

Desarrollo
. Se delimita una cancha de forma rectangular.
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. Se juega en grupos de cuatro jugadores que se ubican
detras de lalinea de largada de la cancha. o '

. Uno de los jugadores tira el “figurén” lo mas lejos posible.

. Cada jugador toma 5 figuritas de la caja, asu turno, tira
una de sus figuritas desde la linea, tratando de acercarla
al “figuron”.

. Cuando todos tiraron su figurita se decide cual es la que
esta mas cerca del “figurén” y se determina el ganador,
quien se lleva las figuritas arrojadas. Este sera quien arroje
el préximo “figurén”.

- El ganador del juego es quien después de 5 vueltas recoge
la mayor cantidad de figuritas.

Propuesta 4: El Figuron I

- Se juega de la misma forma que El figurén | pero en la
dltima jugada cada jugador registra en una hoja la distan-
ciaentre el “figurén” y su figurita.

- Este registro se lleva al grupo total y entre todos comparan
yanalizan lo realizado.

Propuesta 5: §Quién gané?
JULIETA'Y SUS AMIGOS JUGARON AL FIGURON.

$QUE FIGURITA QUEDO

MAS LEJOS DEL FIGURON?
2 {COMO TE DISTE CUENTA?

{QUE FIGURITA QUEDO

3|  MASCERCA DEL FIGURON?

{COMO TE DISTE CUENTA?
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Propuesta 6: Ubicando figuritas
SOLY PEPE JUEGAN AL FIGURON.

Tt

LAMIA

MI FIGURITA ESTAA3
a?,l’éé',%f} 3)5 CUADRADITOS
DEL FIGUR
DEL FIGURON. ki

DIBUJA CON DOS COLORES

DISTINTOS LAS FIGURITAS

DE PEPE Y SOLEN ELLUGAR

QUE ELLOS DICEN

(QUIEN GANO? ;POR QUE?

Esta secuencia se inicia con el juego tradicional “Las figu-
ritas” jugado por distintas generaciones desde varias déca-
das. En él la habilidad del jugador se centraba en la forma
en que lanzaba la figurita hacia un blanco determinado.
Nosotras, con el objetivo de trabajar contenidos matema-
ticos relacionados con el eje medida, planteamos distintos
problemas que involucran medir y comparar longitudes
usando unidades no convencionales como: partes del cuerpo
u objetos del entorno.

La secuencia consta de seis actividades, dos de las cuales
se desarrollan en el plano grafico. Estas implican la reflexion
de estrategias y problemas que s& han presentado en las
situaciones de juego. -

En varias de las propuestas se incluyen, tamplen, pro-
blemas numéricos vinculados a determinar cantidades de
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@ figuritas. Est

vidad sino que se trata

deben utilizar.

e contenidonoesel central atrabajar en la acti-
de saberes que los nifios poseen y

A continuacién analizamos cada una de las propuestas

presentadas.
E ACCIONES
PROPUESTA | PROBLEMA ::REND'W PROBLEMATIZADORAS
1 - Determinar qué figu- - Llongitud: mediry - Perce_pcfén visual
las ﬁsuﬁu, ] rita esta mas cerca de comparar distancias - Cubrimiento
la pared. utilizando unidades no - Desplazamiento
convencionales. Usando partes del
cuerpo y/o elementos
no convencionales del
entorno.
2 - Registrar la distancia - Longitud: medir distan- - Cubrimiento
La cancha entrelalineayla cias utilizando unidades | - Desplazamiento
pared no convencionales. Usando partes del
- Interpretar el men- - Registro de cantidades cuerpo y/o elementos
saje grafico recibido continuas. no convencionales del

paraarmar una can-
cha segUn el modelo.

entorno.

3 - Determinar qué figu- - longitud: mediry - Percepcién visual
ElFigurén! rita esta mas cerca comparar distancias - Cubrimiento
del “figuron” utilizando unidades no - Desplazamiento
convencionales. Usando partes del
cuerpoy/o elementos
no convencionales del
entorno.
4 ; - Determinar qué figu- - Longitud: medir - Percepcién vi
El Figurén I rita estd mas cerca corv?parardistan{ias - cfnt::ﬁ:g:t:sua]
del fﬁgulén‘ utilizando unidades no - Desplazamiento
- Registrar la distancia convencionales Usando partes del
Enue l'a ?gurita yel - Registro de cantidades cuerpo y/o elementos
figuron®. continuas. no convencionales del
entorno.
5 .. | - Determinar qué - Longitud: medir i
¢Quiéngand? | figurita esta mas wmgparardistanzias g:r;:::vgre\cui::?jgs“
S:ru ymas lejos del utilizando unidades no (cuadraditos)
1guron-. convencionales
6 - Ubicar fas figuri i i
Ubicando segin ;::;8"‘::;; - zns't*’df mediry - Conteo de unidades
figuritas el il mparar distancias noconvencionales

utilizando unidades no
convencionales.

(cuadraditos)

En esta secuencia se puede observar que:

+ La propuesta 1 apunta al trabajo de medidas de longitud
al tener que determinar la distancia entre la pared y los
lugares en los cuales caen las figuritas usando unidades
no convencionales. Luego se comparan las distancias a fin
de determinar el ganador.

- En la propuesta 2 la dificultad que se plantea radica en rea-
lizar e interpretar mensajes graficos referidos a distancias.
Un grupo debe determinar la distancia entre la pared y la
linea de tirada, y registrarlo. Luego el resto de los grupos
armar una cancha segun ese modelo.

« En la propuesta 3 el lugar que ocupa el “figurén” dentro de
la cancha cambia en cada jugada, asi como la distancia de
este con respecto a la linea de tirada. La complejidad esta

" ou

dada en que las figuritas quedan ubicadas “atras”, “ade-
lante”, “a la izquierda”, “a la derecha” del figuron y es esa
la distancia a mediry comparar.

- En la propuesta 4 el problema anterior se complejiza dado
que en la Gltima jugada se solicita registrar la distancia
entre el figurén y su figurita, para luego analizar grupal-
mente tanto las modalidades del registro como el ganador
de esa jugada.

- La propuesta § se da en el plano graficoen el cual se simula
una jugada. Son los nifios quienes, 3 partir del dibujo,
deben determinar qué figurita es la més cercanay cual es
la mas lejana al figuron.

- En la propuesta 6 se continta trabajando en el plano gra-
fico, pero aqui los nifios deben ubicar las figuritas de dos
jugadores de acuerdo al mensaje escritorecibidoya su vez

determinar el ganador.

Hasta el momento desarrollamos tres secuencias didacti-
cas que involucran a cada unode los ejgs d?| area: Numero,
Espacio y Medida. También es posible dllse'nar proyectos en
los cuales estén presentes los juegos tradmona!es yse traba-
jenen forma simultanea los distintos ejes del area.
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@ Proyecto: “La kermesse de juegos tradicionales”

Una kermesse es: .

. “Una fiesta parroquial, reunion social con ‘Juegos deazary
destreza, organizada con fines benéficos. .

. “Una fiesta popular, al aire libre, con bailes, rifas, concur-
sos, etc.”

- "Un gran juego.”

La kermesse nace como una fiesta hecha por y para el pue-
blo. Se realiza en un espacio amplio donde se ubican dife-
rentes stands o puestos de juego que los visitantes recorren
libremente para jugar. Por cada juego realizado se obtienen
puntajes, que luego se canjean por premios, en un stand
especifico.

Este contexto permite abordar distintos contenidos,
entre ellos los matematicos, a partir de propuestas ludicas
que se realizan en pequenos grupos. Dada esta estructura,
algunos de los juegos tradicionales presentados como:
“La perinola”, “Las figuritas” y “El figurén” en sus variantes
pueden incluirse en el desarrollo de la kermese.

También se pueden agregar otros como: “El sapo”,

“El bowling”, “El tumbalatas”, “El tiro al blanco”, “Ponerle

la cola al chancho”...
Este proyecto puede ser realizado por una sola sala o
tener un caracter institucionaly dar participacion a las fami-

lias tanto jugando como relatando los juegos que realizaban
en suinfancia.

. En lo desarrollado a lo largo del capitulo podemos ver cémo
1m;.>]ementando propuestas did4cticas con alto potencial lidico
teniendo en cuenta el aporte de los juegos tradicionales. a través’
de secuencias did4cticas que abordan alguno de los ejes ciel dreao

mediante proyectos que los inclu i
) ctos yen, podemos ampliar y profun-
dizar los aprendizajes matemiticos de los nifios de{)Ninl.p
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CarfTuLo 3

Juegos musicales
tradicionales

SONIA BROUNSTEIN y CRISTINA KIRIANOVICZ

De nosotros depende que los sonidos de hoy
no sumerjan en el olvido a los sonidos de ayer
MARIA TERESA CORRAL

Desde que el ser humano nace y estd en movimiento, genera
un ritmo. ‘

Es a través de la exploracién que se descubre a si mismo,
conoce su cuerpo, descubre su voz, balbucea, canta, se sorprende
con los sonidos de su cuerpo, los exterioriza, los repite, los recrcéa,
se manifiesta revelando todo el tiempo sus logrgs alos c-lemas.
Se aventura, acttia moviendo sus manos, braz.os, piernas, pies una
y otra vez probando sus posibilidades de accién. '

Observa, vuelve a observary, tomando lo aprendido, 'flccmna
relaciondndose con el medio. Juega con otrosy comienza a
emprender la exploracién del espacio, descubriendo los objetos
circundantes y el espacio fisico. ‘

Su mundo simbélico se amplia cafia vez que juega. b

A través del juego se expresan sentimientos, fea;i |S‘eue a 232
temores, se aprende a exteriorizar, a eSperat a ceder. El juego
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caminos a la creatividad y espontaneidad, produciendo sensacio-
nes de placer y libertad. ' ) ) .

El juego es una construccién social que desde los primeros
afios de vida va asoméndose de la mano de numerosos y variados
actores. En los primeros afios serdn los pafires, adulto's, maes-
tros quienes les acerquen a los nifos las primeras canciones de
cuna, las nanas con masajes, las canciones para hgcer cosqm'llas
y mimos, los cuentos sonoros, los juegos que motivan a r?ahzar
acciones con el cuerpo: manos, pies, gestos con la cara, los juegos
de galope en las piernas del adulto, las canciones que estimulan
la sonrisa e invitan a acompaiar con pequefios balanceos del
cuerpo, las rimas incompletas para completar con ritmos u ono-
matopeyas. Y lo més mégico y bello, aquellas canciones cantadas
por el adulto a los pequefios, simplemente para ser escuchadas,
que conciben y crean un “espacio de juego-escucha” para sofiar,
imaginar, crear, acercarse a otros mundos posibles a través de sus
metéforas.

Cuando el nifio va creciendo, amplia su lenguaje hablado y
corporal, puede desplazarse cada vez con més facilidad y preci-
si6n, es el momento en que se convierten ellos mismos solos, y
con otros, en productores de los juegos. Se van sumando a su
repertorio las rondas y juegos en ronda, los juegos de hilera y
ﬁ'n’almen.te los juegos de manos que implican mayor concentra-
ci6n, un importante trabajo de coordinacién ritmica y gran inde-
penc?encna por parte de los nifios. Poco a poco, observamos que
comienzan a ser ejecutantes auténomos de los juegos que han
aprendido y escuchado de sus pares o bien les han ensefiado los

adultos, para mds tarde animarse a recrearlos y ser también crea-
dores de nuevos juegos.

Cuantos chicos somos

los del barrio, los del pueblo
st nos quedamos callados
no se aguantarta el silencio"

L 4
Fra mento de la cancién "a)’ delecho a protestar” del GlleO Manos a la

En este capitulo haremos referencia a juegos donde el ritmo,
la melodia, los sonidos est4n presentes y forman parte importante
del mismo?

“Estos juegos surgen de la tradicién y el folklore y
poseen un valor formativo no del todo aprovechado en
la educacién de los nifios (...) Los juegos populares estdn
llenos de sabiduria, creencias, costumbres, modismos,
sobre todo cuando se encuentran enriquecidos por ele-
mentos poéticos y musicales. Por eso es importante res-
catar el valor de lo popular y lo tradicional que traen las
rondas, rimas, coplas, los dichos, las adivinanzas, traba-
lenguas, juegos de manos, leyendas y cuentos; los cuales
tienen un acervo cultural universal, que responde a las
necesidades funcionales comunes a todas las personas”
(Brounstein y Kirianovicz, 2008: 11).

Los juegos que encontramos en América Latina son la gran
mayoria de procedencia espaiiola, han cruzado infinitas fronteras
y han sido transmitidos por afios, de generacién en generacion.
Dan cuenta de la memoria colectiva, del relato oral de los distin-
tos pueblos que a través de los nifios, padres, abuelos, caminaron,
se forjaron, se enriquecieron, manteniendo en general la esencia,
particularidad y naturaleza que dio su origen. '

Los juegos forman parte del folklore, como también su
musica, la que en muchas oportunidades también pos da cu’er‘xta
de su procedencia. Por ejemplo, podemos advertlr. una muisica
més sincopada en los juegos provenientes del Brasil, los cantos
con caracteristicas responsoriales si nos acercamos a las zonas
Caribefias, compases ternarios en juegos provenientes de Vene-
zuela, el predominio de los juegos en cOmpases binarios en Argen-
tina y Uruguay, entre otros ejemplos. Los textos, los ritmos, l.as
acciones mismas del juego también hablan, cuentan, relatan, pin-
tan diferentes paisajes y lugares donde han sido jugados.

nvestigando y recopilando diferentes tipos

- 4 i
&-Desteel aiio 00NASKERHIT & L atina y del mundo, que tienen en su haber

de juegos tradicionales de América L
constructivo algiin condimento musical.
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an viajado a través de diferentes regiones

apropidndose de su cultura.. dando por resultado pe quzr;ajicf)eblen
notables variantes en el mismo; pl.xet.ie ser que mnt?s rerll-
tes lugares jueguen un juego de distinta forma o allen queen la
construccién de la musica y/o el texto se observen gunas modi-
ficaciones. Por ejemplo, podemos observar que en la versién del
“Arroz con leche” que se canta en Venezuela, con e} nombre de
“Arroz con coco”, la musica est4 en compés de tres tiempos (sen-
sacién de vals), a diferencia de la versién que se Fanta en Argen-
tina, que estd en compds de dos tiempos (sensagén de marcha).
En este ejemplo, ademds, observamos diferencna.? notables en el
texto, que por supuesto producen cambios también en la forma
de jugar y en la estructura musical. Otro ejemplo es el “Muy buen
dia, su sefiorfa” en sus muiltiples versiones seguin su lugar de ori-
gen: “Ambosador, Matarile rile ron” en Reptiblica Dominicana,
“Mantantiruliruld” en Ecuador, etc. En estos casos, como en otros,
se reconocen variaciones en el ritmo, en las palabras, modificacio-
nes leves de las melodias, se advierte la utilizacién de modismos,
que hacen que percibamos y nos resuene el folklore caracteristico
de cada zona o regién de donde provienen.

Los temas suelen ser mltiples: una historia de vida, de amor,
de guerra, un devenir absurdo. Aquellas situaciones cotidianas,
histéricas, verosimiles, verdaderas, tangibles se entremezclan,
entretejen y toman presencia activa con lo fantstico, lo sofiado,
lo irrealizable, lo imaginado, lo mitico, lo fabuloso, lo que sucede
en otros dmbitos o contextos que no son los de los jugadores en
cuestién. El pasado se confunde en el futuro con la idea o historia
més disparatada en un tiempo-espacio real o irreal,

Los textos en general son en rima; esta coincidencia al final
de las sx’}abas en cada linea versal suele ser de tipos muy diver-
S0s segiin su ‘combinacién fénica. Se encuentran textos con
ot s i tnan s pue i
b it gun tipo de temét’lca: También hay

s compuestas de palabras con sentido en sf mismas pero sin
sentido narralivo en el contexto de la estrofa

Algunos juegos h
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en algunos casos hablados a modo de conversacién entre dos
participantes.

La diversidad, variedad e inmensidad de juegos tradicionales
nos lleva a realizar una clasificacién que no es la tnica, ya que otros
autores han organizado los juegos con otros criterios vélidos. Este
ordenamiento nos permite elegir el juego adecuado en el momento
de planificar, pensar y plantear una actividad para los nifios.

Propuesta de clasificacién
¢A qué jugamos?
A la ronda ronda
soplard el zonda,
en la huerta de Paldn
las ciruelas caerdn.
Rondas

Las rondas, ruedas o corros son uno de los juegos mds ances-
trales, provienen de lo més remoto de las distintas expresionfzs
culturales. Las danzas circulares son un testimonio de ello, la dis-
posicién en ruedo permite una comunicacién profunda qonde
todos nos podemos mirar, encontrar e integ@r. Estd aSOC.ladO a
lo mégico, a lo ceremonial y reconoce una L.mldad y un universo,
donde se integra el movimiento con los somdos. la msica, en un
espacio en el que podemos liberarnos, comunicarnos, expresar-
nos, recrearnos, en una palabra, jugar. ‘

Si bien la mayoria de las rondas infantiles proceden.de
Espaiia, encontramos en nuestra cultux:a rondas de qtras par t;s
del mundo; estos juegos se fueron modificando y e'npquz:imen dc;
alo largo del tiempo con modismos y costumbres uPnclos fe rcrz:1 ta
regién. Todas las melodias y canciones que poseen suelen fo
parte también del cancionero popular infantil.

isti i : ciones
Podemos encontrar distintos tipos de rondas: Conr(;.a:;ancfsﬁ:
con juegos, con prendas, con mimicas y/0 acclones, p

cas, de presentacién, entre otras.
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;Cémo sejuegan? ) . o
Los nifios se disponen en circulo y giran de izquierda a dere-

cha, siguiendo el camino del sol, o viceversa, siempre acomp’aﬁa_
dos por una cancién. Pueden tomarse 0 n0 de las manos, segun el
juego. En algunas de ellas, un nifio se ut?lca en el centro actuando
de solista, realizando alguna accién, mientras los demds forman

parte del coro.

Algunos ejemplos para recordar, curiosear y animarse a jugar:

« Rondas con canciones, “Mambrt se fue a la guerra”, “Que
llueva, que Llueva”, “Tengo una muiieca”, “Cucy, cantaba la
rana”. Son aquellas en las que simplemente se gira tomados
de la mano y se canta sin otra actividad en particular.

+ Rondas con juegos, “La Farolera”, “La paloma blanca”,
“Dicen que Santa Teresa”, “Arroz con leche”, “sLobo est4?”,
“El patio de mi casa”. Ademds de cantar y girar, poseen dis-
tintos tipos de juego: de persecucién, dramatizacién, de sor-
teo, y/o la combinacién entre ellos.

* Rondas con mimica, prendas y acciones, “Sobre el puente
de Avignon”, “El aguacerito”, “A la rueda e’ la batata”, “San
Sereni del monte”. Son las que van imitando el movimiento
de lo que dicta el texto en forma literal (me levanto, me
caigo, salto, el aguacerito manda que se abracen, etc.).

* Rondas de presentacién, como “El pajarito”. Dan la posibi-
lidad de decir o cantar los nombres, conociéndose de esta
forma entre los compaiieros e integrandose al grupo. Se jue-
gan por lo general al comienzo del afio o con grupos nuevos.

. Bondas pre-dancisticas: “Maquerule”, “Cheki Morena”,
Los Chimichimitos”. Como su nomb

bailar, poseen figuras coreo
Jugadores deben seguir.

re lo indica, son para
gréficas muy sencillas que los

Por otro lado encontramos los Juegos en ronda, los cuales
puedlfn tener una cancién, una rima o ambas ensu co;nposicién
- ct)r eJer]np](;, El I};uevo podrido”, “El pato fiato”, “El hurén”

ato y el rat6n”, “El perro y el coneio” “T; ” '

r ' jo”, “Tzinga, tzinga”.

En este tipo de juegos la ronda no gira, simplg?)entegsz utiliza

como disposicién de los participantes para jugar.
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Juegos en hilera

Estos juegos no son tan antiguos como las rondas, pero sf
muy elegidos por lps nifios a la hora de jugar, ya que la mayorfa
poseen desplazamientos en forma de trenes, serpientes. Al igual

que las ruedas algunos poseen canciones, rimas en forma de di4-
logo y otros, ambas cosas.

$C6mo sejuegan?

Los nifios se toman de la cintura o de las manos formando
una hilera. En algunos la hilera est4 fija y en otros se desplaza
libremente dependiendo esto de la modalidad del juego. También
los hay de hileras enfrentadas, moviéndose en grupo, avanzando
y retrocediendo en forma alternada.

Algunos ejemplos son:

* Juegos en hilera con desplazamientos libre por el espacio:
“El Martin pescador”, “La vibora de la mar”, “La serpiente”,
“El rabito e’ la culebra”. Por lo general tienen un coordina-
dor que es el primero de la fila y conduce el juego.

+ Juegos en hilera fija: “Pan quemao”, “Don Juan, don Juan”,
“Gavilén pollero”.

« Todos ellos tienen dos personajes ubicados en cada extremo
de la cadena, que entablan un didlogo para iniciar el juego.

+ Juegos en hileras enfrentadas: “Materilé”, “Muy buen dia,
su sefiorfa”, “El chiriguare”.

La particularidad que tienen es que se entabla un didlogo
cantado entre ambas filas, al mismo tiempo que van avanzando y

retrocediendo en bloque. .
En algunas regiones podemos encontrar juegos donde com-
binan las hileras con las rondas, como en el caso del “Mantanti-

rutirul4” de Ecuador.

Juegos de manos

s con las manos y otros ges-

Son juegos ritmicos realizado :
e ancién. Estos juegos suelen

tos, acompafiados por una rima o ¢
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desafio de coordinacién ritmica,

ser complejos y representan un ‘ ri
o tos, sin embargo los nifios los

entre la palabra y los movimien
juegan con mucha naturalidad.

$Cdmo se juegan? . '

En parejas enfrentadas mientras cantan o dicen una rima,
se acompaiian con diversos entrechoques de palmas. Otra
modalidad puede ser de manera individual, de a cuatro o en
ronda. En algunos juegos se suman a la percusién corporal, sal-
tos, giros y movimientos con los pies.

Algunos gemplos:

* De a dos, “En la calle 24”, “Era una paloma”, “En un con-
vento”. Son los més caracteristicos y los mds jugados.

* De a cuatro, “Yo con todos”.

* En ronda, “El juego de la oca”.

+ Individual, “Echele leche al café”.

Juegos de palabras

Las rimas, rimas de sorteo, trabalenguas, pegas, adivinanzas
son todos juegos de palabras que los nifios recitan como pasa-
Fiempo, llenos de imaginacién y fantasfa. La esencia de estos
juegos copsiste en combinar vocablos, silabas, onomatopeyas,
frase§, priorizando lo sonoro, con el fin de generar un juego
fonético, repetitivo, disparatado y sin sentido en algunos casos;
en otros se observan composiciones con la bisqueda del sentidc;
narrativo. La caracterfstica Principal es que todos ellos estdn
escritos en rima y forman parte de la Poesia infantil y los juegos

tradicionales, favoreciendo el d
. : esarrollo del lenguaje =
ria y la atencién de los nifios. HRGE

4C6mo sejuegany
Simplemente se recitan, En el
. caso de las rimas d,
forma l;na ronda con un nifio en el centro, el cual iréesz?izzgs
lcao; un id(?'a cada compaiiero, incluyéndose ¢l. Cuando finaliza
ma, el nifio sorteado ser4 e| elegido, el ganador. Se Jjuega para
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elegir a un participante con un fin determinado o para la forma-
cién de grupos.

En las adivinanzas, un participante la recita y otro u otros
deben decir la respuesta, descubriendo de qué se trata el acertijo
o la incégnita que contiene.

En los trabalenguas, el juego consiste en recitar la combina-
cién de palabras de dificil pronunciacién lo m4s rdpido posible,
articulando correctamente.

Las pegas, chascos o bromas se dicen como formas de remate
a comentarios y preguntas.

Ejemplos:
* Rima con sentido narrativo:

Paco Paquito
vendid su galera,
para casarse
con la cocinera.

La cocinera
vendid su abanico,
para casarse
con Paco Paquito.

« Rima sin sentido narrativo, que prioriza lo sonoro:

Lenga la lenga
La ducha la du é
La ducha la du mama
Laduchaladué
La ducha la du papa
La ducha la du é
La ducha la du gogo
La ducha la dué
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* Rima de sorteo:

Aladolitud
de la limentud
Oso fete, colorete
Aladolitud

* Adivinanza:

Adivina, adivinanza.
&Quién trae una bolsa en la panza?

Respuesta: El canguro

* Trabalenguas:

Tengo una gata ética peldtica peltn plan plética,
pelada, peluda, pelin plan pluda,
que tuvo siete gatitos
dlicos peléticos, pelin plan pléticos
pelados, peludos, pelin plan pludos.

* Pegas:
¢Tenés frio?
FPonete la capa de tu to.
¢Tenés calor?
Tocd el tambor.
Seleccién de juegos para el Nivel Inicial

Los

uegos seleccionados est4n o i
izad ioui
formato: rganizados con el siguiente

* Texto y musica: letra i i

; i : Y partitura musical de] j

* Tipo de juego: su clasificacién R

* Nota musical: descripcién de
que consideramos relevante
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» Desarrollo: explicacién de c6mo se juega tradicionalmente

ese juego

+ Recreaciones: sugerencias de actividades que parten del
juego propuesto, pensadas desde lo mds simple a lo com-
plejo para realizar con nifios de distintas edades.

riNOMBRE DELJUEGO CLASIFICACION PROCEDENCIA \
El pajarito Ronda de presentacion Colombia
Alarueda rueda Ronda Cuba
El patio de mi casa Ronda con juego Colombia
Cheki Morena Ronda pre-dancisticas Puerto Rico
Los chimichimitos Ronda pre-dancisticas Venezuela
El'huron Juego enronda Francia
Tzinga Juegoenronda Brasil
La serpiente Juegoen hilera México
Enun convento Juego de manos Argentina
En un caballito gris Juego de falda Argentina
La gallina francolina Rima de sorteo Argentina

alguna caracteristica musical

El Pajarito
Ay! 10 tengo un pajarito Si lo lleva Lucas, sabe volar,
que ya sabe volar, si lo lleva Flor; sabe volar
Ay! Yo tengo un pajarito Si lo lleva Carla, sabe volar,
que ya sabe volar si lo lleva Nico, sabe volax
A B A E ~
GEE e et

Av yo ten gown pa-ja - ri-to qus ya 10-be 00~ lar Gy YO 1604V 10 Pa-)a - Ti-10 que ya sa-be w0

A
_nnﬂA e |
it == : T =
@ d—r—r—+ }jﬁH-': 'r‘. 3 =
43 ¥ s b le-w  Ron, - & ro-
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Caracteristica: Es un juego de rond~a para presentarse y/o
para aprender los nombres de los companeros.

Nota musical: La cancién de este juego tiene un ritmo lla-
mado Bunde. El bunde chocoano es una danza fo%klérica de QOlom-
bia del departamento del Chocé, en cuya interpretacién se
emplean tambores.

Desarrollo: En ronda los nifios giran tomados de la mano
mientras van cantando; en la frase “si lo lleva...” cada uno can-
tard su nombre. Cuando todos se hayan presentado se canta como
cierre “si lo llevan todos, sabe volar”, finalizando de esta forma el
Jjuego. Antes de empezar, se debe acordar quién ser4 el primero en
cantar o decir su nombre, y hacia qué lado seguirén presentindose.

Recreaciones:

* Los nifios sentados en ronda irdn pasando de mano en
mano un titere de varilla (un pajarito) a medida que van can-
tando. Cuando dicen “si lo lleva...” el que tiene el titere debe
cantar su nombre y se lo pasa al compaiiero de al lado y asi
sucesivamente. Es importante aprender la cancién antes de
incorporar el objeto.

* Se forma la ronda con un Jjugador en el centro. Este tendr4
un objeto (tela, pelota, cinta, muiieco) para bailar e inte-
ractuar con €l mientras cantan. Cuando dicen “si lo lleva...
sabe volar” el nifio del centro canta o dice su nombre pre-
sentdndose. Al recomenzar la cancién le entrega el objeto a
otro nifio que pasar4 al centro para recomenzar el juego. Se
puede hacer otra variante con dos nifios en el centro, cada
uno canta su nombre, uno por vez, sosteniendo un titere de
varilla de diferente color. De esa forma la consigna serfa: se

¢ propone que sea el docente el que
vaya diciendo los nombres,
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Alarueda, rueda

A la rueda, rueda
de pan y canela.
Dame un besito

yvetea la escuela.

St no quieres ir;
acuéstate a dormir

G c
2 x—x—x x—fx vs i |
AP oy o ax o o b
G :
- rea-dor - mlr
ve -tea lacs- cue -la. mo quic-res I, a - cues-la

Caracteristica: Juego de ronda.

Nota musical: Posee dos estrofas, la primera se canta 'y la
segunda se dice en forma ritmica.

Desarrollo: Los nifios arman una ronda ton}ados de laslma'nos
y giran mientras cantan la primera parte (seccién A). En arima
(seccién B), se desarman hasta quedar acostados en el piso como

si fueran a dormir.

Recreaciones: .. ) i

 Se juega la ronda tradicional y al llegar a sln no g:ie;e: énsrtate
van diciendo distintas consignas en reempiazo e
adormir”. Por ejemplo: “si no quieres ir pz:]ssetz::o
tin, “si no quieres ir” cor.lviértete en L:én (r;;o“acuést.ate - dor.

* Se juega la ronda tradicxorlal. Después e “acudstate a dor
mir”, el coordinador dice: “se duerme... P oen con
ces todos realizan el gesto de mano dc;mx ‘;éﬁc ajoua i
tinda de la misma forma, y en cada final se i

del cuerpo para jugar a hacer dormir.
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+ Con nifios més grandes se puede hacer un juego de suma.
toria de movimientos: .
- primera vuelta, “se duerme una mano-. )
- segunda vuelta, “se duerme una mano y la cabeza
_tercera vuelta, “se duerme una mano, la cabeza Y una

rodilla”

Asf sucesivamente hasta que se duerma todo el cuerpo.

* Formar la ronda sosteniendo una tela con un nifio sentado
en el centro debajo de la misma. Giran mientras cantan la
parte A. En la parte B la ronda se detiene y mueven la tela al
ritmo de la rima, mientras el nifio del centro hace un sorteo?
sefialando los pies de los compaiieros. El sorteado pasa al
medio y recomienza el juego.

* El juego comienza igual que la ronda tradicional yenla
parte B se percute el ritmo de la rima con distintas partes
del cuerpo. Antes de comenzar sugerimos explorar distintas

posibilidades de percutir con el cuerpo tras la bisqueda de
diferentes sonoridades.

Sugerencia para la exploracién: Dar consignas claras y
abiertas para que los nifios encuentren la forma de hacer sonar
su cuerpo sin necesidad de imitar los movimientos del adulto, por
ejemplo:

* Probemos aplaudir ahuecando las manos, separando los
dedos, con un dedo, con dos, con todos, con el dorso de la
mano, con los puiios cerrados,

* Probemos frotar y sacudir las manos de diferentes formas.

* Intentemos percutir las manos sobre distintas partes del
cuerpo.

~ Alotrabajado anteriormente se le
intensidad (fuerte-suave) y velocidad (
que el docente esté atento a resultado

puede sumar variaciones de
répido-lento). Es importante
sonoro de la exploracién de

3, iy - .
3:::; ;'::go lé‘adxcmna] de conteo para elegir un compaifiero con un propésito
o o. de marca a cada compasiero de 1 rueda con el dedo al ritmo de

4. cuando la misma finaliz, ef nifio indicado ser | elegido
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cada nifio, pudiendo destacar uno o varios ejemplos para que el
resto lo imite.

El patio de mi casa

El patio de mi casa Hache, i, Jjota, ka,
es muy particular ele, elle, eme, a,
st llueve se moja que st i no me quieres,
como los demds. otro amigo me querrd.
Agdchate Hache, i, jota, ka,
y vuélvele a agachar; ele, elle, eme, o,
que los agachaditos que si tii no me quieres,
no saben bien bailar olro amigo tendré yo.
D
s e e e } B —— =
Bl pa-tio de mi ca -sa es mopar-u‘-m-lar’. s Uus-ve s¢ wmo-j
Al D D
Ve T e e = = .
2.2 = F——t—14 S g —1—]
% 3'-»!::-1-61 i-t‘i"*" w v wd-ee-waa-ga- char,  que

Exf-gda-cfa-di-mno sa-ban bai-lar. Ha-che, 1, jo-1a, ka. e-le, ¢-le, oo,
Al D Al D
Em A 1. 1 2.
S —
e e e et

G2 1=t T ~;
oJ

4
i g ~§0 fen~dre
a, quesi Q0 N0 me fuie-nes, 0-1roa - Mi-go Me que- ra. Ha-che  mi-go ten »

Caracteristicas: Ronda con juego

Nota musical: La cancicn tiene dos partes bien diﬁmd{xs q:
coinciden con distintas acciones dentro del Jl;ego. an;]);:;r:ieias
parte est4 formada por las dos primeras estro as.,bci;)lg e
diferentes entre si. La segunda parte‘sena el ;s‘tln ma's o
por la 3" y 4" estrofa, con una melodia de cardcter gr
saltarin.
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Desarrollo: Se ubican en ronda toma‘dos de la mano, con
un nifio en el centro. Comienzan a cantar glra,fldo hgcna un lafjo'
Cuando cantan “Agéchate y vuélvete a agachar”, rea.hzz},n la accién
de agacharse y en “que los agachadi'tos no saben ba1'lar , Se ponen
de pie y vuelven a girar. En el estTiblllo todo§ ~se detienen y acom-
panian con palmas la cancién, mientras el nifio del centro \:a sal-
ticando dentro de la ronda. En el momento que cantan “eme
a”, “me querrd”, “eme 0” y “tendré yo”, el del centro se detiene
dando un salto frente a un compaiiero distinto cada vez. El dltimo
en quedar enfrentado a éste, pasa al centro.

Recreaciones:

* En parejas, tomados de las manos, puede ser manos cruza-
das: derecha con izquierda, izquierda con derecha. En la pri-
mera estrofa giran. En la segunda estrofa realizan las accio-
nes que indica el texto. En el estribillo se sueltan y saltican
libremente por el espacio. Al final de la cancién se toman

de las manos con el compaiiero que tengan mds cerca, reco-
menzando de esta forma el juego.

Cheki morena

ElLjuez le dijo al cura, jcurital
el cura le dijo al juez,
2qué fue?
¢Que a dénde estd ese ritmo, caramba,
del merecumbe? Jue!

Cheki morena cheks,
cheki morena, (Fue!
éQue a dénde est ese ritmo, caramba,
del merecumbép

Un pasito alante (adelante),
Y olro para atrds,
Y dando la vuelty, ¥ dando la vueltg,
2quién se quedargp [Jue!
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Caracteristicas: Es una ronda de sorteo con una sencilla
coreografia.

Nota musical: Merecumbé es un tipo de mﬁsica de laregién
del Caribe, que combina los ritmos de Cumbia y Merengue.

Desarrollo: Se forma una ronda con un ni‘ﬁo en el medio.
En las dos primeras estrofas todos cantan y bailan llbremente:
Alllegar a la tercera, realizan los movimientos delo que“vacrll ca;o
tando: un paso adelante, otro para atré.s, etc. Al I'legar a )l' a:;‘os
la vuelta”, el jugador del medio comienza a glrargon o;nira
cerrados y el brazo extendido, ser',mlando con ell de (‘)(;1 Tdue'"
de sorteo. En “¢quién se quedar4?”, .sobre la exc amlaa n ue
se detiene y abre los ojos; el nifio sefialado toma su luga ); el ;]
estaba en el centro se ubica en la ronda para recomenzar ¢ eJ sltf,?;
Para los m4s pequerios se puede ev'itaf' cantlar lzf ;l)::xera
para que sea mis sencillo el aprendizaje de la misma.

Recreaciones:

* Para poder realiz
pantes deber4 ser la sum !
con un participante en ¢l medi
el primer jjuc! dan un saltoy ¢

ar esta recreacion, la cantidad de partici-
a de un nimero impar. En ronda
o giran mientas cantan. En
ambian la direccién. En la
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Gltima estrofa, cuando cantan “un pasito alante”, realizan
el baile como en el juego original. Cuando llegan al fina],
después de gritar “{J ue!”, deben correr y tomar de las manog
a un compaiiero. El que queda solo pasa al' centro y reco-
mienza el juego. La consigna del final puede ir variando, por
ejemplo: nos juntamos de a tres, d(? a cuatro, etc. o

+ Juego de vasos: para realizar el juego 105 participantes
deben estar sentados en el suelo en pequefias rondas (5, 6
jugadores), cada uno con un vaso. Un vaso de .cada grupo
debe tener una marca del lado de adentro. Es importante
que se repartan boca abajo para que la marca no se vea. E]
juego comienza cantando la cancién mientras percuten con
los vasos sobre el piso (pueden marcar el pulso, el acento).

Cuando dicen “un pasito alante”, llevan el vaso hacia el

centro de la ronda, en “otro para atr4s”, lo mueven hacia
atrds y en “dando la vuelta...”, comienzan a intercambiar
los vasos con sus compaiieros libremente. Cuando gritan
“Jue!”, cada uno toma un vaso, lo da vuelta y al que le tocé
el marcado debe cumplir una prenda.

Los Chimichimitos

[EsTRiBILLO) [EsTriBILLO]
Los chimichimitos
estaban bailando Que baile la nifia,
el coro corito, tamboré,
tamboré. que baile el niiito,
tamboré,
Que baile la negra,
ta.mborej [EsTriBiLLO]
que baile el negrito,
tamboré, Que baile la bruja,
tamboré,
que baile el brugito,
tambore,

co__F
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i —m oo
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Los  chi-mi-chi-mi-tos &1 ~ta-ban bai-lan~dod  co-ro co-ri- By tam-bo- re.
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ta-ban bai-lan-do d ®©-m co-ri-ia 1am-bo- r. Los

Caracteristicas: Es un juego pre dancistico con personajes y
dramatizacién.

Nota musical: En esta cancién aparece a ‘modo de coro la
palabra “tamboré” intercaldndose entre los distintos versos.

Desarrollo: Antes de comenzar a jugar los nifios en parejas
(nifio-nifia), definen quién hard de negra-negrito, bru_]a-bru.{nit%
etc. Se pueden agregar otros personajes de acuerdo ala canttx Zn
de participantes. En ronda comienzan a cantar'y en el mome:eﬁtar
que se los nombra van pasando al medio para bailar gl x:eprc:) entar
su papel. En el estribillo cada uno vuelve a su lugar. El juego sigu
de la misma forma hasta que todos hayan bailado.

Recreaciones:
* Se forman dos grupos. Uno
dice “tamboré” realizan estatuas con €

canta y el otro baila. Cuando
] cuerpo, deteniendo

: ces: “tam-
il igui i ara definir los personajes: “tam
4. Se puede utilizar la siguiente rima de snﬂc?,,pnmn_ e i el i

boré la negra, tamboré el negrito, tamboré
la bruja, tamboré el brujito™.
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el movimiento. Como parte del juego las figuras de las esta-
tuas pueden ir variando. '

« En dos grupos. Un grupo canta toda la cancién menos
“tamboré”, el otro grupo canta solo “tamboré”. Otra forma
puede ser que en “tamboré”, en lugar de cantar, se ejecute e]
ritmo de la palabra con algiin instrumento o con percusién
corporal. Es importante realizar cambio de roles.

El hurén
Corre, corre el hurdn, Corre, corre el hurdn,

por el bosque va el hurén. por el bosque va el hurdn.
Corre, corre el hurdn. Corre, corre el hurén,

por el bosque va el hurén. por el bosque va el hurén.
Fasa, pasa por aqut, Adivina si estd aqui,
Pasa, pasa por alld. adivina si estd alld,
Quién lo puede encontrar, el hurdn ya se escondid.
por el bosque va el hurén. El hurdn del bosque.
as G . D c D G D
Gt ey
Co-rre m-mdllu-n:npord ba-q::vudllu-m.Co-m :a-nrdhu-.r;:l po::—]
’ c D G Am D G Am D [¢]

hiuwdlm-lén.lil}:: pa-sa por a- qul, pa-1a  pa-sa por a - Us, Quiién lo
"UI-Na sies-tda - qui, a-di - vi-na sies-tga- Ug, e hu-

did, d hu-rén del bos-que

Caracteristicas: Es un

; Jjuego en ronda co ;
se trabaja la atencigp, 8 n un objeto, donde
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Desarrollo: Este juego es similar al tradicional “juego del ani-
lio”, pero se juega en ronda. Primero se debe preparar un cordel
del tamafio de la rueda, con algin material suave para no lastimar
las manos de los nifios pero al mismo tiempo resistente para que
no se rompa con el tironeo del juego. Sugerimos alguna cinta bebé,
o alguna cinta de seda, o cualquier otro material que el docente crea
conveniente. Se hilvana un anillo, 0 una arandela, o un aro (que serd
“el hurén”) por el cordel y se unen los extremos. Los nifios en
ronda se toman de la cinta y un nifio se ubica en el centro tomando
el rol de “cazador”. Mientras cantan y bailan, van pasando “el
hurén” de mano en mano, tratando de que “el cazador” no lo vea.
Pueden cambiar la direccién del paso del objeto en cualquier
momento, para despistar al acechador. Cuando termina la cancién,
el “cazador” dice el nombre del jugador en cuyas mano supone estd
escondido el “hurén”. Si acierta, el nifio que tenfa el anillo toma su
lugar y el cazador pasa a la ronda. En caso de no acertar, el cazad(?r
paga prenda®. También puede pagar prenda el jugador que deja
descubrir el hurén. Con nifios mds grandes, “el cazador” puede
intentar atrapar al “hurén” esperando el momento del pase.
En este caso, se canta en forma continua hasta que el nifio logra
agarrar el objeto, finalizando de esta forma el juego. Para volver a
jugar se puede hacer un sorteo y elegir un nuevo cazador.

Recreaciones: ) )
« Para esta recreacién se deben construir tres aros iguales (se

pueden hacer con cafios de PVC para pasar cables pegando
las puntas con cinta). Uno de ellos debe estar rell'eno
con arroz, lentejas, etc. Se colocan los tres aros en la cinta.
Se juega igual que el juego tradicional, s6lo que el cazador
debe estar sentado en el centro de la ronda con los ojos
ores mientras cantan pasan los aros de
la cancién se detiene el movi-
y debe adivinar cudl de los

cerrados. Los jugad
mano en mano. Al finalizar
miento, el cazador abre los 0jos
»
aros es el sonoro (“el hurén”).
5. Prenda itencia que se debe cumplir, por haber

5. Prenda: Es una accién, como una pen : irueta, etc.
perdido el juego. Por ejemplo: imitar a algin animal, hacer alguna pirueta,
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« Antes de empezar, el docente esconde un cascabe}. sonajeroy
otro objeto bien sonoro en algiin bolsillo de un nifio que ser§
“e] hurén”. Es fundamental que los nifios no vean a quién se
lo entrega, para lo cual deben estar sentados y con los ojos
cerrados, ya que el propdsito es descubrir por audicién quién
lo tiene. Comienzan el juego cantando mientras se despla-
zan libremente por el espacio. Esta accién hace que el objeto
suene dentro del bolsillo del hurén, y que los demds puedan
escuchar de dénde proviene el sonido. Al finalizar la cancién
se sientan nuevamente en el suelo, se realiza un sorteo y el
sorteado deberd decir quién es “el hurén”.

Tzinga

Tzinga, tzinga, tzinga papayuska
Tzinga, tnga, tzinga papagai
Tzinga, tzinga, tzinga papayusha
Tainga, tzinga, tzinga papagai

Trala lala lala la, tzinga papayusha
Trala lala lala la, tzinga papagai
Trala lala lala o, tzinga papayusha
Trala lala lala lo, tzinga papagai

Tzin- go, tzin- go, L2it-g2 pa~pa-yus - ka, it~ ga, tcin- ga, Lin-ga pa-pa- gai.

Tn-la i
-l lo-la la-la b, Boga pa-pa-yus ke, ma-da la-la lg-Jg la. trin-ga pa-pa- gai

Caracteristicas: Es un i
. - LS un juego en r
las acciones en cada realizicié;n. onda, donde se van sumando

Nota musical: La cancién

. ; estd compue C
sentido narrativo, que priori Puesta sobre una rima sin

za lo sonoro,
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]a cancién completa sin girar.
melodia percutiendo el ritmo con Jas palmas. En la tercera, a las
anas le agregan la percusién de los pies sobre el piso sie;n re

arcando el ritmo. En la cuarta vuelta y ultima realizan io mis?no
«ie antes pero desplazdndose por todo el espacio.

Desarrollo: Para comenzar e] juego se colocan enronday can-

Enla segunda vuelta, acompafian

Recreaciones:

* En ronda, en la primera estrofa giran hacia un lado y haciael
otro, cambiando de direccién en el 3° verso. En la segunda
estrofa se desplazan bailando libremente por el salén. Asi
sucesivamente armando y desarmando la ronda.

* Esta rima tiene la riqueza y caracteristica de poder dividir
cada verso en dos partes o semifrases, generando de esta
manera un juego de pregunta y respuesta.

Se juega en parejas enfrentadas, cantando la cancién y reali-

«do las siguientes acciones:

Tzinga, tzinza: Dos palmadas con el compafiero, dos
palmadas sobre las piernas.

Tzinga papagai: Se dan la mano derecha con derecha, a
modo de saludo.

(Verso 8 y 4 se repite igual, o bien se puede cambiar de
mano al saludarse.)

Trala lala lala la: Se desplazan caminando o bailando por

el espacio.
Tzinga papayuska: Se dan la mano a modo de saludo

con el compaiiero més cercano.
(Verso 7 y 8 se repite igual.)

El juego recomienza con el compafiero que tenga mas cerca,

olocdndose nuevamente en parejas. Durante el juego se puede ir
<ando la percusién corporal y el salu
on distintas partes del cuerpo.

do, realizando las acciones
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La Serpiente

Es la historia de la serpiente
que bajd del monde,
para ir a buscar
un pedazo de su cola.
T ti serds, y ti serds,
y ti serds un pedacito de su cola.
A D A D A D
Jotr
e s e e e e e e e e e s e e e e e e |
e e e ]
Es lahis-to-ria de la ser-pien - te que ba-jé dd mon - t, pa-rair a bus-
P A g
Jll T T
S i s ===
@r wi peda-zo de su co-la. y i se- nds, y ni se- rds, ¥y i se

B
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s oun pe-da - d-

e
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Caracteristica: Es un juego en hilera.

Nota musical: La cancién de este
fieﬁmdas €n su aspecto melédico,
Juego con facilidad.

Juego tiene dos partes bien
que permiten desarrollar el

Desarrollo: Se forma una ronda, Se elige o sortea a un parti-

cipante que seré la cabeza de serp;
] rpiente y se despl .
tro de la ronda mientras se canta la d s g aaxd,pot aden

“
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o B
dre los versos de las estrofas, que nos permute Jugar

Recreaciones:

« Se puede jugar eligiendo a varios nifios como cabezas de

serpiente para qQue el juego sea més dindmico, sobre todo si
son muchos participantes.

. M1entra§ cantan la primera estrofa, todos los nifios se des-
plazan libremente por el salén. Al llegar a “y tii serds” se
detienen y el nifio designado cabeza de serpiente seiala en
cada “tii serds” a los nifios que tenga més cerca, para que
pasen por debajo de €l y se ubiquen detras. Asi continua el
juego hasta que queda armada la cola de la serpiente.

En un convento

En un convento, Mientras la negra, T ast termina,
borom bom bom, borom bom bom, borom bom bom,
de San Francisco, cebaba mate, este cuentilo,
borom bom bom, borom bom bom, borom bom bom,
habia una negra, los tres negrilos, deuna negra,
borom bom bom, borom bom bom, borom bom bom,
con tres negritos, hactan bollitos, 9 tres negritos,
borom bom bom. borom bom bom. borom bom bom.
P c Iy
o et e
W d g ige—wg
D4 * v .
1.En  un con-vwen-10, bo-rom bont bom,de San Frun - ais- c, bo-rom bom_bow,ha-bia u-na
2.Mien - tras la  ne-gra, bo-rom bom bow,ce-ba - ba  ma-u, bo-rom bom bomlos res ms-
3.Ya - si ter - mi-na, bo rom bowm bom,es-ie auen-n- R bo-roun bom bom,de u - ma
C C
Dm G (o !1———-"2——_
e AR E TN A A
ne-gra bo-rom bom bon,con tres e - gri- tws, bo-rom
gri-tos bo-rom bom bom, ha-cian bo - lli - 15, bo-romt ﬁ bom. o

ne-gra, bo-rom bom bom, y mes ne - gri- ws, bo-mat

Caracteristica: Juego de manos.

estribillo muy sonoro intercalado

Nota musical: Posee un on €l desde

musical.
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i i frentadas repitiendo siem.
Desarrollo: Se juega en parejas en ‘ ’
pre la misma combinacién de palmeo, a manera de ostinato rit-
mico sobre el pulso de la cancién de la siguiente manera:
1. Golpe de palmas entre si )
2. Golge de palma derecha con palma derecha del compafiero
3. Golpe de palma entre si o
4. Golpe de palma izquierda con palma izquierda del com-
pafiero
5. Golpe de palma entre s
6. Golpe de ambas palmas contra las del compariero tres veces

Este juego se repite hasta terminar la canci6n.

Recreaciones:

* Jugarlo en forma tradicional sin decir “borom bom bom”,
pero continuando siempre con el juego de palmas.

* En “borom bom bom” reemplazar los tres golpes de palmas,
por tres golpes en diferentes partes de su propio cuerpo. Por
ejemplo: palmas sobre pecho, palmas sobre muslos, etc.

* En parejas, cantar sin realizar el juego de palmas, y en
“borom bom bom”, entrechocar con su compaiiero las dife-
rentes partes del cuerpo, que el coordinador va diciendo
en voz alta. Por ejemplo: rodillas, codos, pies, espalda, etc.
Se puede complejizar el Juego diciendo: cabeza con mano,
mano con tobillo, etc.

* En ronda, cantar sin realizar el Juego de palmas y en “borom
bom bom”, tocar el ritmo de la palabra con un instrumento.

En un caballito gris

Enun caballito gris, Se fue al troteci
.. Y ato’
Oliviasefuea Parts.  ¢lo; cloc, cloc cloc, cloc cloc, cloc cloc.
Sefue al pasito, Sefueal galopito,

cloc, cloc, cloc, cloc. cloc, cloc cloc, cloc cloc, cloc cloc.
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Caracteristicas: Es un juego de falda para los m4s pequerios,
donde prevalece lo ritmico asociado al movimiento.

Nota musical: Se trabaja el pulso, el tiempo de la cancién,
la divisién binaria del mismo y el ritmo salticado, que simula el

galopar.

Desarrollo: El adulto sienta al nifio sobre su falda y canta la
cancién mientras mueve las piernas marcando el paso, el trote y
el galope, imitando el andar del caballo. Se puede acompanar el
movimiento chasqueando la lengua contra el paladar (cloqueo).

Recreaciones:

* El juego se puede enriquecer poniéndole puls.eras con cas-
cabeles en las muriecas y/o tobillos al nifio; variando la. velo-
cidad de la cancién: lento-rdpido, rdpido-lento; carpblando
el timbre de voz cuando se canta; haciendo variaciones fie
intensidad; agregando pausas sorpresivas; sipmglando c.lejar
caer al nifio abriendo las piernas. En Sl'n.teSlS, jugar, diver-
tirse; si el adulto se divierte, el nifio tarpblén. ‘ ‘

* Con nifios m4s grandes se puede realizar el mismo juego,
cada uno con un muiieco u objeto a modo de beb.é. |

* Otra posibilidad puede ser simpler}nepte percutir Zon ;f
manos sobre los muslos o sobre algin mstrume?to e pen
cusién, marcando el ritmo del paso, el trote y el galope

el momento que la cancién lo indique.

109



La gallina francolina

La gallina francolimfz
puso un huevo en la cocina,
puso uno, puso dos,
puso tres, puso cuatro,
puso cinco, puso sezs,
puso siete, puso ocho,
puso pany bizcocho.

-0 0 n) ) n

Lo ga - li-no fun-w - - na, pu-soum hue-vom la co - a- na, pu-so
1) ) [ MM MM
L T T T T 1

u-no pu-so dos, pu-30 s, pu-so cua-Im, pu-30 cin-co, pu-so

EsNelsNolsNBeNs RN

o, pu-s0  se- 1, pu-so o-cho pu-s0 pm cn bic - co-cha

Caracteristicas: Es una rima de sorteo para contar. Se juega
para saber quién ser4 el primero en comenzar, para elegir a
alguien con un propésito determinado, o para formar grupos.

Nota musical: Las rimas
musical y favorecen el desarro
comunicacién verbal.

poseen una gran riqueza ritmico-
llo de la memoria, la expresién yla

Desarrollo: Se forma una ronda, se elige un participante para
que realice el sorteo. Este comienza marcando con su dedo a cada
companero, mientras todos dicen la rima.

Cuando finaliza la rima, el nifio sorteado serd el elegido.

Recreaciones:;

* En ronda, se ubica un
Se dice la rima mientra
nen y el del medio va

nifio en el centro con una porra.
s giran. Al llegar al conteo se detie-
tocando con la porra la cabeza de
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cada nifio, mi'entras realiza el conteo en forma sucesiva.
Los que van siendo tocados deben agacharse. Cuando ter-
mina la rima de sorteo, el favorecido ca
nifio del centro.

+ Se numeran los nifios del uno al ocho. Se hace una ronda
y se gira mientras se dice la rima. Al llegar al conteo los
nimeros mencionados dan un salto y giran, quedando de
espaldas al centro de la ronda. Por ejemplo en “puso uno”
todos los nifios que tenfan el nimero uno saltan y giran, en
“puso dos” los que tenian el nimero dos, hasta que todos
quedan al revés. El juego recomienza de la misma forma
pero todos de espaldas al centro.

* En ronda se le entrega a cada un nifio un instrumento
musical. Mientras todos dicen la rima el coordinador va
realizando el sorteo, indicando con el dedo a cada juga-
dor. Al llegar a “puso uno”, el nifio indicado toca su ins-
trumento, asi sucesivamente con todos los nimeros.
Cuando llega a “biscocho” el nifio seleccionado, pasa a
ser coordinador.

mbia lugar con el

Fin del juego, solo por hoy

¢Cuéndo termina un juego? ;Termina? ¢ Tiene final?

Son preguntas que podemos llegar.a hac.ernos los q;xe no
estamos participando de la actividad lidica. Sino hay un act:l)r
externo que dé finalizacién al mismo, el juego culmina cuzgr 1:
los jugadores deciden darle un cierre; 0 bler? sino gulerer; da
un cierre, suelen ponerse de acuerdoy definir cont'mualrrz J'sl 5.0
en otro momento y lugar. Entonces quedaen el aire e Ogl; o ;
la fotografia de esa energia transitada, para manana v

retomar la actividad...
...Fideo fino
hasta volar

ronda ronda
el solseva

111



...Fin del juego
solo por hoy
mafiana nace
uno nuevo

T juegan... Se esconden...®

Es muy importante que los docentes vuelvan a vivenciar su
infancia y puedan actuar como puentes entre los nifios y su cul-
tura, que enriquezcan su repertorio tomando conciencia del valor
que contienen los juegos y canciones tradicionales, para que no
queden escondidos en el bavil de los recuerdos, que no se pierdan
en el tiempo, que puedan ser parte del hoy y del mafana.

6. Fragmento de la cancién “Pica”. Autores:

Soni i ;
Cancionesen Alpargals Grupo CidoAnepy onia Brounstein y Jorge Gribo. CD
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CaplTuLo 4

El juego, el cuerpo,
el lenguaje y la subjetividad
en los procesos del
aprendizaje motriz

ROSALIA MORI

Reflexionar acerca de la ensefianza de lo corporal en el Nivel
Inicial y la importancia que adquiere el juego en su organizacién
implica problematizar los planteos pedagdgicos diddcticos en
relacién con las perspectivas acerca del cuerpo y del juego desde
las cuales pensamos, planificamos y desarrollamos las propuestas
de ensefianza poniendo en juego, la subjetividad, el cuerpoy el
lenguaje en relacién con el aprendizaje motriz.

Sin dudas, los aportes que brindan las investigacioqes de lqs
diferentes campos de conocimiento enriquecen y permiten revi-
sar los enfoques tradicionales que han atrz'ivesado el cnmpo.dgl
trabajo corporal y la motricidad, y en especial fiel campo dl.SC‘Ipll-
nar de la educacién fisica, basados en concepciones mecanicistas
del cuerpo y apoyados preponderantemente en la biologia y en
la medicina. .

Resulta relevante reflexionar acerca de la concepcién de
cuerpo que se pone en juego en‘lns propu?sullsI dec?iint?ft
de lo corporal y la Educacién Fisica en el Nwel mcxgé. P‘t 1
de la mirada de Levin (1994) se entiende que “C\cl' dn mo {llz
se encuentra atravesada por los procesos propios del desarrollo
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madurativo y del crecimiento, por los procesos cogmitivos; Pt
fundamentalmente el accionar motriz puede entenderse como “el
decir corporal de un sujeto”. El cuerpo des:ie esta éptica es
“el cuerpo de un sujeto”. En palabras de! autor, El que ha!)la esel
sujeto a través de su cuerpo, de las variaciones t6m<':’0 moEnces, del
movimiento, de sus gestos y del esquema corporal” (Levin, 1994).

En consonancia con esta postura, los aportes de la teoria psi-
coanalitica expresan que el cuerpo se construye a partir del len-
guaje, de lo simbélico. El cuerpo es un efecto de la cultura en la
que se encuentra inmerso y el organismo puede comprenderse
como su soporte material. Segtin lo expresa Aulagnier (1991),
en una primera etapa de la constitucién subjetiva, la madre serd
portavoz del nifio(a), comenta, predice, historiza; transmite las
necesidades y representaciones que tiene del nifio(a), por ejem-
plo llora porque tiene hambre, se enoja porque le duele la panza,
tiene el rostro igual que su abuelo, etc. El nifio(a) en un primer
momento, segiin esta autora, es sombra hablada de la madre, un
conjunto de enunciados que son testimonio del anhelo maternal
concerniente al nifio(a). En este sentido, el cuerpo puede enten-
derse como una construccién discursiva que se constituye en el
proceso de socializacién tanto primaria, sus primeros vinculos
familiares, como secundaria en su trayecto por la escolaridad,
el jardin, la escuela, su mundo social ampliado. En este sentido,
cabe preguntarnos cudl es el concepto de cuerpo que habita en las
intervenciones pedagdgicas llevadas a cabo en el trabajo corporal
en general y en las clases Educacién Fisica en particular, con el fin
de propiciar el aprendizaje motriz en el Nivel Inicial.

En relacién con lo expuesto cobra sentido interrogarnos
acerca del significado que adquieren el juego y el jugar dentro
dela planificacién y las propuestas de ensefianza. Si bien el Jjuego
puede entenderse como un elemento b4sico y constitutivo del tra-
bajo corporal y de la Educacién Fisica en términos tanto de con-
tenid'o como de estrategia didéctica para el logro del aprendizaje
motriz en la infancia, en muchas oportunidades puede observarse
que no siempre se potencializa su riqueza e importancia cayendo
enla acflv’ldad por laactividad misma, en propuestas estereotipa-
das, rutinizadas, con escasa riqueza simbélica y creativa.
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El primer aspecto que no podemos perder de vista en la
actualidad es que engego es entendido como un derecho humano
fundamental en la m'fgncla'. Es decir, por un lado el Estado
debiera garantizar politicas educativas que visibilicen proyectos
que lo contengan, y por otro, es importante que los docentes (en
especial los profesores y profesoras de Educacién Fisica) puedan
incluirlo en sus précticas pedagdgicas con una verdadera carga
de sentido, propiciando estrategias de ensefianza que den lugar
al despliegue de la subjetividad, la imaginacién y la inventiva, a
partir de dispositivos® lidicos expresivos que pongan en juego la
accién corporal y motriz.

En Argentina, los Niicleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP)®
definen al juego como un componente fundamental de la ense-
fianza, promotor de la interaccién entre lo individual y lo social,
entre lo subjetivo y lo objetivado. Entendiendo que los nifios son
sujetos sociales portadores de una historia culturalmente cons-
truida y la variacién del juego est4 fuertemente condicionada por
la pertenencia social, por la experiencia y por condiciones de vida
en relacién al qué y cémo se juega.

En referencia a la organizacién de dispositivos lidicos para l'a
ensefianza de la educacién fisica, contamos con el aporte de muilti-
ples teorfas que nos permiten revisar la elz-‘lbora<3i6n de las propues-
tas pedagdgicas. Retomando la perspectiva psncoanalmczjl, ?rl':ien‘i-
demos que el jugar permite al nifio el despliegue de la subjetivida
infantil, sus miedos, fantasfas, deseos, entre otros aspectos que se

1. En 1989 la Asamblea General de las Naciones Unidas apro§6 la Conugm:]nl -:;blf:
los Derechos del Nifio. Fue ratilicada en Argentina en 1990 e 1"‘}011;0;’1 :slablece'
de la Constitucién Nacional con la Reforma de 199“*’. En e(ljart CU;; eles arci:
1. Los Estados Partes reconocen el derec?m del nifo 31 is:l:d ):-.partli)cipar
miento, al juego y a las actividades recreativas pr0p§ss ; ;s P1r.(esyrespelmﬁn .
libremente en la vida cultural y en las afl?s' i lame e,; la vida cultural y
promoverdn el derecho del nifio a participar P lem‘mzondiciones de igualdad,
artistica y propiciardn oportunidades apropiadas, en

: i arcimiento.

de participar en la vida cultural, artistica, recreativay d;visg:rAn ovichy otros
2. Se Eﬁlim el concepto de dispositivo sig\licnd.o'la ':l:g:;-\g;iglcas que seintegran

(2009), entendido como “un conjunto i az:swc(l::n:onen‘lcs puedan ser heterogé-

. e s
niunto coherente, aunqu A aprendizaje.

::S\andz: geccoorjnbinan intencionalmente ;'ml;)a ?3:2‘:\' :;;:Smdos e;“ e Gonsejo

3. Los I,\I)lli::llcos de Aprendizajes Prioritarios (NAF) 1

X 2004.
Federal de Culturay Educacién en octubre de

ona
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ponen de manifiesto en esta actividad. Seg_dp Rodulfq (1996), el
jugar es una préctica signiﬁcante,' esuna aCt'lVldad que tiene caré(j_.
ter de produccidn, en tanto pOdI:la ser cc.>r~lsxderad.a como una acti-
vidad placentera en la cual los nifios y nifas m;%mﬁestan Su singu-
laridad. Estos aspectos no pueden perderse de vista, especialmente
en el disefio de las propuestas de ensefianza vmculadz.ls con'los
contenidos de los juegos en las planificaciones de Educacién Fisica.
También resulta relevante recuperar los aportes tedricos de
algunos autores que colaboran en la comprensién de los procesos
de aprendizaje de los nifios y nifias, teniendo presente que buena
parte de esas teorfas se han formulado originalmente fuera del
sistema educativo, es decir no han estado destinadas a explicar
0 a describir lo que sucede en el proceso mismo de aprendizaje
escolar y atin menos en la Educacién Fisica.
Entre los aportes a destacar se encuentra la teorfa de Pia-
get (1973), quien explicita que el desarrollo evolutivo del pensa-
miento en estos primeros afios de la infancia abarca diferentes
etapas. El primero se extiende aproximadamente entre los 0 y2
afios y se denomina “sensoriomotor” y el segundo va desde los
2 alos 6 afios y se denomina “periodo pre-operacional”. Desde
este enfoque, los juegos pueden clasificarse del siguiente modo:
el juego de jercicio que tiene lugar a lo largo del estadio sensorio-
motor y el juego simbélico que surge y abarca el estadio preopera-
torio. Es relevante destacar que segun esta teorfa en esta etapa el
protagonista principal es el cuerpo, ya que el pensamiento puede
entenderse como “accién interiorizada”, es decir que el pasaje a
la representacién simbélica tiene un anclaje en el accionar cor-
poral. Otro de los aportes relevantes lo realiza Vigotsky (1988),
cuya principal contribucién radica en situar desde un punto de
vista s‘(‘)ci?-histérico los procesos del aprender. En palabras del
:;:Tc])ir,eniﬁlzga% va Pc.)rldelant.e de.l desarrol{o, yaque fisi los nifios
: quirir la motivacién, capacidad y actitudes nece-
sanas para su participacién social, que lnicamente puede llevarse
Sy s ey ssnies g 10
'3, el juego y la escolaridad crean una “Zona
de Desarrollo Préximo” Para elaborar habilidades socialmente

disponibles y conocimientos i
dispo ' que paulatinamente los njg ifi
irdn internalizando, e
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Algunas consideraciones acerca de |a identidad profesional
ysu impronta en las concepciones sobre |a planificacién y
las propuestas de ensefianza

“Para poder comprender lo que sucede en las aulas es
necesario tratar de explicar cu4l es el conocimiento
tdcito de los profesores y profesoras, o sea los construc-
tos, principios y creencias con los que este colectivo de
profesionales decide y actia. La profesionalidad del
profesorado estd ligada, en buena medida, al grado en
que pueden hacer manifiestas esas teorfas implicitas”
(Jackson, 1991)

Repensar los modos de organizacién de la ensefianza de la
Educacidn Fisica en el Nivel Inicial implica revisar el sentido que le
otorgamos a la planificacién en nuestra tarea. Sabemos, al recorrer
la historia, que las précticas docentes, las “maneras de hacer”, como
las denomina De Certeau (1996), dan cuenta de las concepciones
que subyacen en las propuestas pedagégico didcticas. Con res-
pecto a las planificaciones, puede notarse con frecuegcm, que dxch.a
tarea es reconocida como una exigencia administrativa o un requi-
sito formal, més que como una herramienta que objetiva y da luga.r
ala organizacién de la ensefianza y el aprenchzaje‘: Ijln este sentido,
entendemos que en la actualidad necesitamos posicionarnos des:;ie
otras perspectivas que nos permitan abordar la complejxdlag ;:e a;
gégica y afrontar los retos educaﬁvgs que nos presenta el Sistem,
Educativo, asf como también la sociedad y las 'mfancnas.

Con el propésito de continuar pro.blematlz.and;)l n}les;ro Ssl::;
hacer y antes de sefialar otras perspef:tlvas que nos glt?‘rjl detener
concepciones de la planificacién, quizs resulte de u ic ;enudad
presente algunas consideraciones que hacen a nuestra X

i i i Kneer

4. Resulta interesante como aporte a la reflexién el ‘estuc.ho r.elnhmdu.)s ipoliﬁmdos

. (1986), que aunque tiene varios afios nos permite visualizar %l:mos %:c ficados

ue lo:sq rofesores(as) le otorgan a la planificacién. Este estu nol see sy

gartir ds una muestra representativa de 128 doc(einlels y las con:; :::;?:de ,-‘egac.

igui asos investigados hay una au ¢

lo siguiente: en el 96 % de los ¢ : e S

Z?gn(:l:il;n programacién; 6 % no cree en ella; 55 % la considera inne

y 8 por ciento confesé sentirse incapaz de realizarla.
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disciplinar®, las cuales pueden rep.resentar obst4culos para pos;-.
cionarnos desde otros puntos de vista.

Con respecto a lo expuesto, tomarergOS en cuex.lta tres aspec-
tos que nos pueden servir en este sentido. El primero puede
comprenderse desde una perspectiva filoséfica e hlstémcat enten-
diendo que el disefio del curriculum escolar @e la modernidad ha
estado atravesado por una concepcién dualista d'el ser humano
(mente-cuerpo); esta mirada occidental ha tfanldo una fuerte
impronta direccionando las précticas pedagdgicas hz}ma la sobre
determinacién de los cuerpos en post del desarrollo intelectualS.
Esto puede considerarse como un [actor que ha influido en la
concepcién que tradicionalmente ha tenido la organizacién de la
ensefianza de esta “asignatura”; a modo de matriz de aprendizaje’
corporal ha primado en el Sistema Educativo la imagen de cuer-
pos déciles, medibles, desde una mirada biologicista e higienista?,
A su vez, un segundo aspecto a tener en cuenta y claramente rela-
cionado con el anterior, es quizds el bajo estatus educativo que
se le ha otorgado tradicionalmente a la Educacién Fisica dentro
del curriculum escolar®. En este sentido, algunos autores sefialan
que esta asignatura, a pesar de tener una larga tradicién dentro
del sistema educativo escolar, no goza del prestigio que tienen
otras disciplinas, y muchas veces esta ocupa un lugar de poco

5. En relacién a la definicién de la Educacién Fisica como asignatura escolar,
es interesante retomar el planteo que realiza Kirk (1990), entendiendo que
estas no son entidades monoliticas sino amalgamas cambiantes de subgrupos
y tradiciones.

6. A partir del planteo de Caruso & Dussel (1999), puede verificarse que el curricu-
lum escolar argentino tuvo como objetivos formar al ciudadano en los saberes
propios de la modernidad, la escritura, e] cdlculo, las nociones de urbanidad,

7. Si-gu'iendo a Quiroga (1985), definimos como matriz 0 modelo interno de apren-
dizajc a l.a m?dalidad con la que cada sujeto organiza y significa el universo de
su experiencia, su universo de conocimiento,

8. Esto puede ampliarse en profundidad en Aisenstein & Scharagrodsky (2006).

formas de conocimiento son designadas
mente superiores que otras, esto ocurre
adémicas, relacionadas con la formacién

P
Pf’ﬁcucas + €omo la “Educacién Ffsica”, se
uico de conocimientos,

dentro del curriculum escolar clara
con las asignaturas denominadas ac.
intelectual; mientras Jas llamadas “
encuentran al final del orden jerdrq
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reconocimiento dentro de los saberes escolares. Por ltimo, es
posible verificar que el perfil docente de los(as) profesores(as) de
Educacién Fisica ha sido permeado preponderantemente por un
pensamiento de cardcter pragmético, donde muchas veces apa-
rece la escision teoria-prctica. El activismo o la actividad porla
actividad misma ha sido y sigue siendo un elemento disruptivo
de esta practica pedagdgica, fuertemente criticado al momento de
examinar las planificaciones de clases de Educacién Fisica.

Repensando el significado de la planificacién en las propuestas
de trabajo corporal y de la Educacién Fisica en el Nivel Inicial

Cabe preguntarnos en este punto acerca de algunas cuestiones
que sin dudas pueden resignificar y jerarquizar el desarrollo de la
planificacién en las propuestas de trabajo corporal y de la Educa-
cién Fisica en el Nivel Inicial: ;Cémo seleccionamos, secuenciamos
y organizamos las propuestas de ensefianza? ;Cuél es la intenciona-
lidad pedagdégica que tienen nuestros planteos de clases o activida-
des? ;De qué manera interviene el juego y la funci.éfl del jugar en
la planificacién de las propuestas con el fin de propiciar el aprendi-
zaje motriz? ¢Expresan estos disefios articulacién con el gabgjo de
otros(as) docentes y al mismo tiempo con el proyecto mst:tua9nal?
¢La propuesta de la planificacién tiene en cuenta la comunidad,
el contexto, el grupo, entre otros aspectos? Se c'ontempl@ enla
planificacién de clases la adecuacién %e 1;3 ma;t)enales, los tiempos

ios destinados a la Educaci6n Fisica?
’ loslgrslp:;fcsign a lo expuesto, los aportes de'Pitluk (2006) con
respecto a la planificacién didéctica en elja.rdlr} de Infantes nos
ayudan a considerarla desde otros puntos de vista. Tal vez, f;mo
de los pilares que vale la pena destacar es el planteo que r:; e(;e
al docente como “el autor irremplazable en la organizacién de
la planificacién™'®. Esto, en el caso de los(as) profesores(as) de

10. Esta definicién también puede ser interprctad(;\ segiin lo ejr:.:;s;; l}::::l;:n(fglll ;2
' i6n pone en
tro artesano, cuya produccién p mier
;ﬂgn:clg;j:l;:a::anera inseparable superando los procesos de mecanizacién

inari i ajo.
técnica, mondtona, rutinaria de cualquier trabaj
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Educacién Fisica, representa un elemento muy va.lo.rable porque
propicia un corrimiento de la perspectiva normativa de la pla-
nificacién, en donde el docente se posiciona desde una concep-
cién tecnicista, para “girar” hacia un visién situada, reflexiva, de
apropiacién y construccién de la planificacién y las propuestas de
ensefianza. Por otra parte, es importante destacar que esta accién
no es individual, por tanto no puede darse en forma aislada, sino
que, parafraseando a la autora, dicha tarea se “teje” en la articu-
lacién de un proyecto curricular, un proyecto institucional y la
planificacién 4ulica. Otro aspecto a considerar refiere a los diver-
sos formatos que pueden adoptar las planificaciones: Unidades
didacticas y Proyectos, que presenten itinerarios diddcticos arti-
culando (en general) contenidos de las diferentes 4reas del Disefio
Curricular, y Secuencias didécticas. A su vez, podemos mencionar
a los talleres, el juego en sectores o rincones, el juego dramético
o centralizado, entre otros, como modalidades de organizar de
forma alternativa algunas propuestas de ensefianza.

Reflexiones acerca de los saberes que constituyen las propuestas
de trabajo corporal y de Educacién Fisica en el Nivel Inicial

saber para poder enseriar; conocer para poder elegiy;
reflexionar para poder decidir
Laura PrtLuk (2006)

~ Hasta aqui, hemos planteado la necesidad de revisar el sen-
tido que le otorgamos a la planificacién considerando algunos ras-
80s que hacen a la identidad profesional y disciplinar que pueden
influir en los modos de concebirla, Asi mismo, se han recuperado
aportes conceptuales que nos permiten dar lugar a otras miradas
acerca de la ensefianza de la Educacién Fisica y su planificacién.
En este punto de la reflexién es importante que nos colo-
quemos frente a los saberes propios de este campo disciplinar,
rt?sallando que dentro de los planteos de la ensefianza co—exjster;
diversas concepciones, los cuales muchas veces no son coinci-
dentes. En este sentido puede sefialarse que “La educacién fisica
no representa cuerpos fijos de conocimiento sino los intereses
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y preocupaciones de distintos grupos que disputan la forma de
entender la asignatura” (Devis-Devis: 1996).

Con respecto a su especificidad en el Nivel Inicial, Porstein
(2009) sefiala que la Educacién Fisica tiene como propésito fun-
damental centrarse en favorecer la adquisicién de las habilidades
motrices, las posibilidades adaptativo motrices para la realizacién
de destrezas en las diferentes practicas corporales en un futuro, asf
como propiciar el desarrollo de las capacidades motoras coordinati-
vas acorde al nivel madurativo en el que se encuentren los nifios(as);
la vivencia de juegos motores, construccién y aceptacién de reglas;
y la introduccién a las diferentes practicas corporales y motrices
referidas: a la expresién, dominio y cuidado del cuerpo, a la interac-
cién socio motriz y a la interaccién con el ambiente.

A continuacién se presenta el disefio de propuestas de ense-
fianza basadas en dispositivos lidico expresivos, con el fin de pro-
piciar el aprendizaje motriz y posibilitando el inter juego de los
conceptos desarrollados en este capitulo.

Propuestas did4cticas relacionadas con la expresividad lidica
de los nifios(as) en el Nivel Inicial

Sabemos que el juego y la funcién del jugar son Rredominanta
en los nifios(as) que transitan el Nivel Inicial. En relacién con ell-o,‘ al
comienzo de este capitulo nos hemos acercado a algunas deﬁn‘mc‘»
nes de juego que pueden ayudarnos a cqmprender e! aprendizaje
infantil y la importancia de la accién motriz en este periodo. Segura-
mente podrfamos tomar en cuenta dligz;eélles mantirasecifecslsaf:::;
los juegos en la infancia, pero con € e concretar
did{’icti%o hemos seleccion}:ldo los juegos simbdlicos, dado que a través
de ellos es posible que los nifios pueda}n desplegar su subjetividad,
imaginacién, temores, deseos y fantasfas.
Una de las caracteristicas que

“haCeI i’ ”linar C

como Si1 . Podemos ca :

ba[l() ll( )( le]“US a(:{)s'a rnos en una CO]ChOlleta como S1 “()‘é[‘a-
’

mos, también convertir los objetos en otra cosa de iio que sotn,
por éjempIO' un aro puede convertirse en el volante de un auto,

: { resentar un
un papel de diario en una capay de ahi crear o rep!

tienen estos juegos es el
omo si estuviésemos en el
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personaje. Asf mismo, también Pueden imi.t?r acciones de sy
contexto familiar y social. Es decir, los(as) n.mos(.as) le otorgan
significado a la accién, pueden repr esentgr, lmaginar, f*_“}tasear
y, a su vez, disponer en ese hacer de diferentes habilidades
motrices bésicas (saltar, lanzar, correr, girar, entre otras), asi
como habilidades combinadas, e incorporar destrezas simples.
Desde este punto de vista, el juego simbdlico que observamos
en los nifios que transitan el Nivel Inicial se convierte en un
lenguaje que se expresa a través de gestos, mimicas y pueden
representar desplegando su mundo interno.

Las propuestas que se presentardn a continuacién se basan
en dispositivos lidicos expresivos que pueden denominarse
como “formas jugadas”. Es decir, tienen como finalidad propi-
ciar el aprendizaje, buscando intervenir en el enriquecimiento del
bagaje cultural y motriz de los nifios. Las estrategias de ensefianza
que se proponen son las “canciones jugadas” y los “cuentos juga-
dos” en cuyos contenidos intervienen situaciones imaginarias que
movilizan el mundo infantil, lo misterioso, lo desconocido, desde
una concepcién de dejar caer el “lugar de nifio de mam4”, favo-
reciendo la idea de “alejarse y volver a mam4”, la intersubjetivi-
dad, el encuentro con el otro semejante y diferente, lo grupal, la
construccién de lo colectivo, entre otras cuestiones. Para ello, en
la clase de Educacién Fisica se propone poner a disposicién dife-
rentes materiales, disfraces, objetos que permitan el despliegue de
la expresién y de la representacién dando lugar a la creatividad.

ll;cs:sxbl&s' propuestas a considerar teniendo en cuenta los contextos,
partnculal'-ldade.'s <!e cada institucién, las dreas de conocimiento
y los actores intervinientes en su organizacién

Propuesta de articulacién entre el drea de Educacién Fisica

yeldrea df’ Frre'icticas del Lenguaje en el Jardin de Infantes:
Juego, subjetividad, pensamiento y lenguaje

La planificacién que se inuaci
~11csepresenta a continuacién se ha disefiado a
modo de proyecto. Siguiendo a Pitluk (2006), este puede org:::izaxse
aen torno a una problemética ¥ se plasma en un producto final a
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partir de distintos acercamientos en funcién de lo investigado. Este

proyecto fue llevado a cabo en un jardin de infantes que se encuentra
en una escuela de una zona periférica de I ciudad de Rosario

@ Titulo: “Los cuentos jugados:

Una via regia para favorecer los procesos
de pensamientoy de len uaje desde
el enfoque del aprendizaje motriz”.
Escuela N°1420 “Comunidad Educativa La Paz", Rosario,
Santa Fe, Argentina. Directora: M. Fernanda Gonzalez.
Docentes: Florencia Anllo y Andrea Vitola.

Sala de 5 afios

Duracion: Aproximadamente 7 clases de Educacion Fisica.
Puede realizarse desarrollando algunas propuestas en las
clases de Educacion Fisica y otras (o todas) en la sala con el
docente.

o} Justificacion de la seleccion de la problematica:
La presente propuesta surge a partir de la problematica que
refiere a atender los procesos de alfabetizacion y el enrique-
cimiento del lenguaje infantil resignificando el modelo que
ha establecido una homogeneizacion de los tiempos y los
contenidos de la ensefianza. Dicha propuesta fue diser'\‘ad.a
como un proyecto'! de articulacion entu? el area de P.ractu-
cas del Lenguaje y el area de Educacion Fisica, entepfjnendo
significativo dada su funcion sub-
aprendizaje. Para ello, “Los cuen-
en tanto dispositivo pedagogico,
las posibilidades de desa-

que el juego cobra un rol
jetivante en el proceso de
tos jugados” se proponenent
como la via regia para maximizar
rrollo de pensamientoy lenguaje(s).

11. Dicho proyecto fue acordado po
¢idén Ifsica, con el lin de mejorar
de los nifios de este Jardin.

de Educa-
docentes, tanto del Aula como de | .
r),af:woreccr el desarrollo del lenguaje infantil
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Fundamentacion: Esta propuesta esta destinada a un
grupo de nifios de 5 afios y entendiendo Ia' importancia que
adquiere en estos primeros afios el despliegue de la subje-
tividad infantil, sus miedos, fantasias, la construccion de |3
identidad, el encuentro con el otro, entre otras cuestiones
que pueden surgir de la singularidad de los nifos. Se han
seleccionado “los cuentos jugados”, en tanto pueden favo-
recer la expresividad, los procesos de pensamiento y del
lenguaje, asi como el aprendizaje motriz. Los cuentos selec-
cionados esconden relatos, cuentan historias que atravie-
san las infancias. Al jugar los nifios nos “muestran” aquello
en lo que “estan ocupados” o los inquieta. Hacen presente
Ssu propia escena, nos muestran su posicionamiento en el
mundo, lo que saben y lo que no. En los “cuentos jugados”
de alguna manera los nifios vivencian y representan aquello
que narran. En la sala, la maestra se ocupara de los relatos
(practicas del lenguaje) y en el patio, quien se encuentre a
cargo del area de Educacion Fisica los pondra en juego des-
plegando el lenguaje corporal y motriz. Al finalizar la pro-
puesta, los cuentos se compartiran con la familia en un
encuentro ludico.

Objetivos: Que los nifios logren...

* Desplegar la subjetividad a través de acciones motrices,
como asi también de relatos narrados en forma oral,
es decir desde multiples manifestaciones del lenguaje.

- Representar los personajes, situaciones y escenas que
surgen de los cuentos seleccionados a través de la
expresion corporal y motriz.

+ Recrear escenas incorporando objetos que sirvan a la
ambientacion de los “cuentos jugados”.

+ Intercambiar puntos de vista con los comparieros y los
docentes con el fin enriquecer la propuesta.

* Experimentar las habilidades motrices basicas y combi-
nadas en la trama argumentativa de los relatos.

AREA: PRACTICAS DE LENGUAJE

- Prdcticas de lenguaje, escucha
y reflexion acerca de los relatos
propuestos.

- Intercambio de puntos de vistq
sobre los contenidos de los cuentos,

« Reconocimiento de los personajes,
de los conflictos que presentan las
historias, otros posibles desarrollos

RED DE CONTENIDOS

AREA: EDUCACION Fisica

* Expresion ludica, el gesto la
imitacion y la representacicn.

+ Creacion de situaciones a partir
del juego simbolico.

» Cooperacion e intercambio de
puntos vista de cémo jugarlo.

* Habilidades motrices bdsicas y
combinadas.

ydesenlaces.

o

CUENTOS JUGADOS

Se proponen cuentos de los cuales derivan algunas
preguntas problematizadoras surgidas del proyecto:

« Falconi, M. 1. (1988) Nirios, las brujas no existen. Buenos

Aires, Editorial Pdgina2.
Cuando un nifio/a tiene miedo, ¢los grandes le creen?
{Los grandes también tienen miedo? ;Cémo podemos
representar los miedos con nuestro cuerpo? ;Cémo nos
expresamos cuando tenemos miedo?

- Bornemann, E. (1975) “Caso Gaspat”, en Un elefante ocupa
mucho espacio. Buenos Aires, Ediciones Librerias Fausto.
{Qué opinan de lo sucedido con Gaspar? ;s justa la san-
cion? ¢Se puede ir por calle haciendo la vertical? (‘Af'ecta
su decision la convivencia con las otras personas? ;Como
podriamos desplazarnos? ;Como les gustaria? jAlguno(a)
podria intentar algo similaralo real?zado por Gaspar?
;A algunol(a) le gustaria? QQuién se anima?ysi armamos
|a historia, ¢qué personaje podriamos haFer? Y si modifi-
camos la historia, qué podriamos cambiar?

Itinerario de propuestas

imeras clases:
« Durante las tres prim -
Se propone la escucha atenta de los relatos de los cuen

tos (esto se realizara con el docente a cargo del grupo)
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proponiendo un acercamiento a los personajes, buscando
que los nifios y nifias puedan ir representando los roles que
surgieran segun los temas. En el patio quien se encuentre
a cargo de las clases de Educacion Fisica intentara favore-
cer desde diferentes dispositivos ludicos la representacién
surgida de la escucha, expresando con el cuerpo las accio-
nes que realizan los personajes. Muchas de ellas refieren 3
las habilidades motrices basicas (saltar, correr, girar, entre
otras), habilidades combinadas, asi como también destrezas
simples vinculadas con las practicas gimnasticas, como por
ejemplo posiciones invertidas.

* Durante las tres clases siguientes:

+ Las historias se plantean y se iran construyendo en el
transcurso de estas clases de forma colectiva, expre-
sando de manera ludica los relatos. Se abordaran en
profundidad la espacialidad y la calidad de los movi-
mientos (lentos, rapidos, cortado, ligados).

- Enel 7° encuentro se organizara una clase abierta en
donde se pueda plasmar todo lo elaborado en el pro-
Yecto, invitando a la familia a participar en la puestaen
juego de los relatos.

Evaluacién:

Entre docentes y nifios recordaremos el proceso desarro-
llado durante todo el proyecto: qué fue lo que nos gusto,
qué modificaciones propondriamos para otras oportunida-
des, qué aprendizajes obtuvimos al recorrer esta experiencia.

Taller de “Canciones Jugadas”,

Integracién de salas de 4 y 5 aiios,
Escuela N° 1420 “Comunidad Educativa La Paz”, Rosario,

Santa Fe, Argentina. Directora: M. Fernanda Gonzalez.
Docentes: Florencia Anllo yAndrea Vitola.

Duracién del proyecto:

Se lleva adelante durante todo el afio, pero a mitad del ciclo
lectivo se rotan los grupos de trabajo. Es decir que los nifios
transitan por él solo medio afio, luego pueden elegir otro taller.

Justificacién:

Esta propuesta surge a partir de la iniciativa del Equipo
Directivo del Jardin, con el acuerdo de los docentes yla res-
pectiva autorizacion ministerial. Esta consiste en que undia
a la semana se integran los nifios de las diferentes salas de
4y5 afios, quienes tienen a opcion de elegir un taller de los
propuestos por la institucion. Dichos talleres son organiza-
dos por los mismos docentes con los que cuenta el jardin yse
proponen en parejas pedagdgicas. En este caso, se presenta
una propuesta que se basa en “canciones jugadas"”, organi-
zada entre el profesor de Educacion Fisica y el de Educacién
Musical, quienes llevan adelante el taller durante el afio. En
cuanto a este, podemos definirlo como una modalidad de tra-
bajo que permite aprender con otros. Teniendo en Fugnta la
perspectiva de Schulz (1998), se podrian sefalar las sugU}entes
caracteristicas: los talleres se basan en una metodologia par-
ticipativa, que tiende al trabajo interdisciplinario y al enfoque
sistémico, la relacion docente-estudiante se define Por u.na
tarea comun, tiene caracter globalizador e inte.graf:lor, implica
un trabajo en equipo y técnicas asociadas. Sggun Pitluk (2008),
los talleres implican una modalidad alternativa deorganizar 'f"
ensefianza, basada en el desarrollo de propuestas compar:-
das sostenidas en un trabajogrupaly ena puesta e_’; T;’; a
de tareas en pequenos grupos. incentivando las posibilidades
ferentes edades/salas/aulas/grupos, afinde

i rlasdi instituci
deintegra ones escolares y el entramado institucional.

fortalecer las acci
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Fundamentacion de la propuesta: ‘

Las “canciones jugadas” tienen la particularidad, ademas,
de contener relatos que pueden resultar atractivos para log
nifios, propiciar el reconocimiento del ritmo, la melodia y [a
construccion del tiempo a partir de la musica y los sonidos,
Ademas de propiciar el aprendizaje motriz, porque permite
abordar las nociones de tiempo (lento, rapido, quietud, vibra-
cién, entre otras). Asi como la sensibilidad hacia la sonori-
dad en relacion a la naturaleza (el sonido del agua pasando
por las piedras, la lluvia, el mar, el fuego, entre otros), hacia
la vida cotidiana (la calle, los bocinazos, las frenadas de los
colectivos, el despegar de un avién, etc.) y en relacion al pro-
pio cuerpo (el latir del corazén, el bostezo, etc.). Con respecto
aello, se han seleccionado algunos materiales de audioper-
ceptiva para la organizacion del taller y permitir tanto la
construccion como la recreacion de canciones propuestas
por los dispositivos ludicos.

Proposito:
+ Propiciar un espacio de juego a partir de canciones en el
que los nifios y docentes puedan construir relatos sono-
ros o musicales con intervencion del aprendizaje motriz.

Objetivos: Que los nifios logren...

- Interpretar sonidos y canciones (personajes, acciones,
etc.) representandolos con su cuerpo.

* Reconocer los tiempos (lentos, rapidos, silencios, vibra-
ciones, entre otros) a partir de los contrastes que ofre-
cen los temas propuestos.

* Imaginar situaciones y representarlas a partir de soni-
dos y/o musica.

* Construir “canciones jugadas” a partir de recrear los mate-
riales propuestos a través de Ia accion motriz poniendoen
juegola sensibilidad ritmica, sonora y musical.

Contenidos:

. Sgnsibilizacic’m ritmica y sonora en relacién a las “can-
ciones jugadas”.

* Reconocimiento de nocion

es de tiempo (| apido,
entre otras), po (lento, rapido,

. Con.struccic')n Y recreacion de “canciones jugadas”.
. Ha?thdades motrices basicas y combinadas en relacion
altiempo, ritmo ¥ sonoridad propuestos en los relatos.

El desarrollo de las actividades puede ir variando segun
el grupoy los materiales que elijamos trabajar. A modo de
sugerencia se pueden considerar los siguientes:

* Barcos y Mariposas de Mariana Boggio

« Inatil insistir de Luis Pescetti

+ El auto de papd. Canciones de dos generaciones de Pipo
Pescador

(R El cierre del taller consiste en una muestra colaborativa
en la cual participan todos los participantes de los distintos
talleres presentando lo realizado durante el transcurso de
cada unodeellos.

tes participantes como a los nifios y al equipo directivo con el
fin de continuar o modificar las propuestas que se renuevan
@ anoaarno.

j) La evaluacion de este espacio involucra tanto a los docen-

Durante el recorrido de este capitulo hemos reﬂexio.r'lado
acerca de la importancia que adquiere el juego en relacx.ondal
aprendizaje motriz en el Nivel Inicial. Se han problemauczia (;
los planteos pedagégicos diddcticos trafixaonales, repensan g;l
lugar del cuerpo, proponiendo es.trategla:s de gnse{xgxnzalql'xzven-
lugar al despliegue de la subjetividad, la lmag?rmacxP n y'[ii :n ven:
tiva, a partir de dispositivos lidicos y expresxyos.] or ero ues,tas
han presentado diferentes maneras de orgamzarl z.L‘sdpd :ctua]
propiciando una mirada que contemple la complejida y

una planificacién situada.
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Cap(TULO 5§

Juego y literatura:
dos parientas cercanas
en el Nivel Inicial

ANALIA CALAFATO

Felipito Tacatiin estaba haciendo los deberes. Inclinado sobre
el cuaderno y sacando un poquito la lengua, escribta enruladas
“emes”, orejudas “eles” y elegantisimas “zlas”.

De pronto vio algo muy raro sobre el papel

—$Qué es esto?, se preguntd Felipilo, que era un poco miope,
y sepuso un par de anteojos.

Una de las letras que habfa escrito se despatarraba today se ponia
a caminar muy oronda por el cuaderno.

Felipito no lo podia creey y sin embargo era cierto: la letra, como
una araia de tinta, patinaba muy contenta por la pagina.

(...) Pegando la nariz al papel pregunid:

—;Quién es usted, sefiorita?

¥ la letra caminadora contests:

-Soy una Plapla.

—3Una Plapla? —pregunid Felipilo asusladisimo-, jqué es eso?

- iNo acabo de decirte? Una Plapla soy yo.

—Pero la maestra nunca me dijo que existiera una letra llamada

105 que caminara por el cuaderno. (...)

Plapla, y mucho mer
pM/{RIA ELENA WaLsH, “La Plapla”(1968), FRAGMENTO.
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Con el mismo entusiasmo con que un dia Felipito T&i.catﬁn
descubri6 a una plapla jugando sobre su cuadexfno -segun nos
cuenta Marfa Elena Walsh en el cuento homénimo- este ‘cap{_
tulo invita a explorar, indagar y presenFa}r las cercanas relaqunes
entre el juego y la literatura, para los nifios y nifias ql‘le transitan
el Nivel Inicial y para los docentes que se propongan jugar con la
palabra literaria dentro de las salas destinadas a'la e}ducacnéq de
los mds pequeiios. Porque probablemente en ningun otro nivel
del sistema Educativo pensamos acerca de la ineludible relacién
entre juego y literatura.

Acerca del juego

Esinnegable, para quienes trabajamos cerca del Nivel Inicial,
que el juego se constituye en uno de los aspectos fundamentales
de la didéctica en este nivel, m4s all4 de las controversias que
haya generado el lugar del juego en la educacién infantil en las
dltimas décadas. El juego, ese lenguaje privilegiado de la infan-
cia, es una actividad automotivada; diversos autores explican que
quien juega decide si “entra” 0 no al campo liidico, m4s all4 de la
situacién de juego que proponga el maestro.!

Pero yendo més all4 de las salas del Nivel Inicial, al hablar
de juego nos referimos a una actividad que antecede a la cultura
misma: dice Huizinga (1972: 11) que “el Jjuego es mds viejo que
la cultura; pues, por mucho que estrechemos el concepto de ésta,
presupone siempre una sociedad humana, y los animales no han
esperado a que el hombre les ensefiara a Jugar”. Se trata, en pala-
bras del autor de Homo Ludens, de “una accién u ocupacién libre,
que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
Qetemﬂnados, seguin reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accién que tiene su fin en sf misma y va
acompaiiada de un sentimiento de tensign y alegria y de la con-
ciencia de ‘ser de otro modo’ que en la vida corriente” (Huizinga,

;?-,7,,20 iz;ig).ellig;iecctto, queda sgﬁalado, como uno de los rasgos
) er de alteridad del Juego: el juego no es la

1. Entre otros autores, Soto y Violante (2010),
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vida corriente, porque ésta se halla
El juego es otra cosa.

Esa conciencia de ser e otro mods aludida en Ia definicién de
juego aportada nos lleva a un terreng donde la forma ltdica se
aleja fie las cldsicas antitesis verdad/mentira o bondad/maldad.
Huizinga se pregunta si acaso el Juego no caers en el dominio
estético, ya que no podemos hacerlo coincidir con lo verdadero,
ni con lo bueno: “la cualidad de ‘ser bello’ no es inherente al juego
como tal, pero éste propende a hacerse acompanar de toda clase
de elementos de belleza” (Huizinga, 1972: 19).

El juego, dice Huizinga, es (ante todo) actividad libre, y con
esta caracteristica se relaciona el hecho de que quien juega no estd
en la vida “propiamente dicha”, sino que se escapa a una esfera
temporaria de actividad que posec su tendencia propia. En tal
sentido, Winnicott (1971) destaca que “el nifio que juega habita
en una regién que no es posible abandonar con facilidad yenla
que no se admiten intrusiones (...) esa zona de juego no es una
realidad psiquica interna; se encuentra fuera del individuo, pero
no es el mundo exterior”.

En relacién con el jugar y la educacién infantil, a lo largo de
las tltimas décadas fueron tomando cuerpo distintas posturas que
revelaban las relaciones/tensiones entre el juego y la ensefianza, y
que Violante (2011: 11) sintetiza de esta manera:

1. Ensefiar por medio del juego (‘f]ugar' par'fl...."),‘perspec-
tiva que afirma que el juego es el medio privilegiado para
llevar a cabo la ensefianza. Representan esta perspectiva:
Froebel, F. (1918), Decroly, O. (1932), Montessori, M.
(1989), Vera Peialoza, R. (1894).,. Fritzsche, S., D}l{lprﬁ;é?
(1968), Galperin, S. (1979), I((:ar(rllgég) y DeVries, R. (1982),
Duprat, H. (1989), Denies, C. 9). . .

2. Ensl,)eﬁar 0 jsxgar (‘Jugar por jugar ) que sostiene IZ ‘;ii;:z/l
de que juego y enseﬁanzalzgr; )actmdades incompal

aneque, . )

3. E?lzz?:ru;§?;rc(juglr en el contexto escola‘r ), pfrsp?ac;
tiva que explica que la ensefianza puede abrir, poi ::l(;l :
las posibilidades de juego del nifo. La Fnsznan:?) uest);s
entre otras modalidades la presentacién de prop
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lidicas que intentan promover el juego del nir'.no. Si bien
las propuestas lidicas comprometen contenidos esco-
lares y una intervencién docente dehberad:fl-en funcién
de los objetivos educativos, el jugador, el nifio es quien
decide si juega (Harf, R., Pastorino, E., Sarlé, P, Spine-
1li, A., Violante, R., Windler, R., 1996). En esta tercera
perspectiva se incluyen las ideas planteadas por Sarlé, P
en su investigacién sobre “El lugar del juego en el nivel
inicial” (1999) y en todos sus trabajos posteriores (2001,
2005, 2006, 2008, 2010).

Respecto de estas posturas, en apariencia contrapuestas, la
autora sefiala que quizds corresponda indicar que “contenido y
juego no son antitéticos sino que se presentan enlazados en las
propuestas dulicas, sin ‘ludificar’ falsamente la ensefianza ni des-
personalizar la esencia del juego, sino ofreciendo propuestas con
distinto grado de potencialidad lidica que el nifio se las apropiaré o
no como juegos” (Violante, 2011: 13).

La parienta cercana del juego: la palabra literaria

Jugar nos ayudaba a entender la vida, y también el arte nos
ayuda a entender la vida. Pero no porque los cuentos ‘digan deolra
manera’ cierlos asuntos o expliquen con ejemplos lo que nos pasa,
sino por las consecuencias que trae habitarlos, aceptar el juego.
Por esa manera de horadar que tiene la ficcién. De levantar cosas
lapadas. Mirar el otro lado. Fisurar lo que parece liso. Ofrecer
grietas por donde colarse. Abonar las desmesuras, Explorar los
terrilorios de frontera, entrar en los caracoles que esconden las
personas, los vinculos, las ideas,

GRACIELA MONTES, La frontera indémita (1999)

_En el apartado anterior nos referfamos al juego como una
actividad cercana a un dominjo estético. Decfamos que cuando
(sie Jlucg:l se pro'duce una suspensién de la corriente de la vida (0
¢ ; dz: thma codronenle). Ademé.?, jugar produce una conciencia de

™oco, y en ese cambsio est4 el traslado libre a una regién
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fuera de quien juega —pero quenoes |
esfera con reglas propias: reglas
libremente aceptadas, todo des
sentacion-ficcién.

%}; ‘llllt‘:rl;?zz::?sl ::'inl'llt‘ejra;ura, la parienta cercana del juego?
b ade las formas de la cultura que tiene
extraOTdmana importancia al momento de permitir el acceso a
otros bienes cu!tumles, como asi también para contribuir al desa-
rrollo de un universo simbélico en ese sujeto que se pone en con-
tacto con ella. Asi la define Gracicla Montes (2001): “ni el sueriismo
de la fantasia divagante ni el realismo mentiroso. Mis bien exploracidn de
la palabra, que es exploracidn del mundo J que incluye en un solo abrazo
lo que suele llamarse realidad y lo que suele llamarse  fantasia ™.
Conceptualizar la literatura implica -antes que nada- tener
en cuenta que no se trata de un objeto eterno e inmutable, sino
social, cultural e histéricamente determinado (al igual que la
infancia®). Por tanto, la definicién del discurso literario ha ido
variando al compds de las diferentes corrientes teéricas que han
ido sucediéndose en las tltimas décadas (Seppia, Etchemaite,
Duarte y Almada, 2001). En Entre libros y lectores I. El texto lite-
rario sus autoras dan cuenta de esta evolucién: alli se explica que
tras el fuerte impacto que tuvo el estructuralismo en la escuela,
marcado por un andlisis de lo literario fuertemente centrado en
el texto, mds una mirada descriptiva de sus elementos retdricos,
a partir de los afios '70 comienzan a postularse propuestas que
tratan al texto literario como un producto social e histérico, tanto
desde su contexto de produccién como el de recepcién.’Es‘tas
corrientes también comienzan a hablar de una “competencia ll[t?—
raria”, esto es, la capacidad de cada sujeto de desarrollzu: capaci-
dades y destrezas para comprender y reconocer como literarios

a realidad exterior-, a una
absolutamente obligatorias, pero
arrollado en un marco de repre-

2. Capftulo “Realidad y fantasfa, 0 cémo se construye el cor:gl/deal]x.\ ‘;:;nn?:\ (n(si::
ponible en: hups://udlerlorena.\vordess'?omﬂo]3./04/ n; sl/ y
ocomo-sc-conslruye-cl-corrnl-dc-ln-inI'.'mc|.a-de~g'1'acneln-n’u;l:c;‘én JP—

8. Para profundizar respecto del concepto de 1.nfancm y su evolu .“]",‘ b
la lectura de E! corral de la infancia de Gracicla Montes (espeﬂns(m el corful
tulo que lleva por nombre “Realidad y fnm‘nsfn. o 76mo ;ecc:“ lieralumpam
de la infancia”), y de la entrada correspondiente & nfanci

" as de Marc Soriano.
nitlos y jévenes. Gufa exploratoria desus grandes tem
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ciertos fenémenos culturales, explorando a través de las lecturag
las marcas caracterfsticas de la literatura que cada texto lleva,
implicitas o explicitas.

Asf, ese lector se convierte en parte de la trfada de la lectura
—concebida esta como construccién de sentido a partir de la inte-
raccién entre lector-texto-contexto—; se abren las posibilidades de
interpretaciones multiples y el texto literario aparece como el lugar
de “lo no dicho”, potenciador de lo implicito, generador de silen-
cios y espacios en blanco a completar por el lector. Es de destacar,
ademds, que estas concepciones en torno a lo literario cobran vali-
dez incluso para la literatura destinada a nifios y jévenes.

Seppia, Etchemaite, Duarte y Almada (2001) presentan dos
definiciones en torno al objeto de nuestro interés: la primera, de
Gloria Pampillo y Maite Alvarado, referida a la literatura, yla
segunda, de Graciela Montes, haciendo centro en la literatura
infantil:

“El discurso literario es caracterizado como un dis-
curso connotativo, ficcional, plurivoco, autorreferencial,
donde predomina la funcién poética del lenguaje, el tra-
bajo intertextual y el recurso a figuras y tropos verbales.
De un modo gréfico, se podria decir que el discurso lite-
rario es un lugar privilegiado y prolifico de aparicién de
€50s rasgos, pero que no detenta su exclusividad. Casi
todos los otros discursos son, de alguna manera, conno-
tativos, plurivocos y establecen relaciones intertextuales.
Lo que los diferencia es que estos rasgos se articulan con
una dominante, es decir, una articulacién jerdrquica dife-
rente” (Pampillo y Alvarado, citadas en Seppia, Etche-
maite, Duarte y Almada, 2001 70).

“Pa.rz.i empezar, si la literatura infantil merece el nom-
bre que tiene, si es literatura, entonces es un universo de
pa!abras con reglas de juego propias, que no nombra al
universo de los referentes, del mismo modo que cada una
de la.s palabras que lo forman Io nombrarfan en otro tipo
dc' discurso, un universo de palabras que se nombra a s
mismo y alude, simb6licamente, a todo lo demds” (Montes,
citada en Seppia, Etchemaite, Duarte y Almada, 2001).

Y es a partir de estas conce
lumbrar el parentesco de Io Jjt
estética, {iCClOﬂahdad: trdnsito por una zona encabalgada entre lo
que esy 10 qué no es, constituyendo un territorio de frontera con
reglas part‘lculares e intransferibles 3 | realidad cotidiana.

A .nac%le escapa que la literatura pertenece a campo del arte,
del artificio estético; se trata de una obra de arte construida con
palabras, de la obra que inicia el artista y amplia y magnifica quien
la lee. Esa construccién de un universo imaginario, que se inicia
tempranamente en nuestras vidas, se constituye en un mundo
muy especial, doblemente imaginario, como explica Montes, por-
que al estar hecho de lenguaje, de signos verbales, esas palabras
en si ya son un disfraz, un “como si”, que alude y representa al
mundo, sin serlo: “si digo ‘agua’, nadie se moja, pero todos evo-
can mojaduras” (Montes, 1999: 46). Un universo necesario para
el desarrollo de la subjetividad; en palabras de Yolanda Reyes, en
La casa imaginaria:

Ptualizaciones que podemos vis-
erario con el juego: experiencia

“La literatura -y es importante precisar que no se trata
solamente de la que muestran los libros sino de la que cir-
cula en la memoria colectiva- es una fuente de nutricién a
la que acude el nifio en busca de herramientas mentales y
simbélicas para organizar el flujo de los acontecimien-
tos y situarse y revelarse y descifrarse, también €l, en esa
cadena temporal que es el lenguaje” (Reyes, 2007: 80-81).

La ficcidn, ese artificio edificado deliberadamente, esa otra
realidad fundada con palabras, alejadade la dicotomia verdader(')/
falso, encuentra su referente dentro de sf misma, dentro del propio
texto ficcional, sin necesidad alguna de buscarlo en la vida coti-
diana para otorgarle validez. Esa condicién autorreferencial ha;e
que la ficcién sea y no sea a la vez, desplegada en 1;116:111 lzi?:se lz
frontera que se somete a reglas propias. La fm‘nt‘e'ra (;nl i
que habla Montes se constituye, asi, en (?l domgcnhc.) e lalitera :ﬁ:

Como la literatura no es verdad ni mentira, u(;gresar ecrtlo dé
en esa casa imaginaria, creer €n la ficcién reqmenl"e ;22 g; ]ec’tor
un acto de fe poética: esto que s€ presenta ax;le (:iel{ et
es una mentira autorizada, con el permiso deq -
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ese pacto ficcional (que seguramente no se firma con sangre, pero
quizés con la tinta de los libros) tiene lugar la entrega, |a acep.
tacién; en palabras del poeta inglés Coleridge, una “deh’beraé)a
suspensi6n de la incredulidad” (the willing suspension of disbeliq)
(Montes, 1999: 22).

Asi, gracias a suspender de manera deliberada nuestra incre-
dulidad, empezamos a transitar ese territorio de frontera: cop
un tiempo-espacio difuso y concreto a la vez, con reglas propias
y ext;lusivas de ese territorio, con una suerte de extrafiamiento
inquietante y emotivo. Como cuando jugamos...

La palabra literaria se pone a jugar

.Tb espero que estas pdginas puedan ser igualmente iitiles
quaen cree en la necesidad de que la imaginacidn ocupe un lugar
en la.eduazddn; a quien tiene conflanza en la creatividad infantil;
? quien conoce el valor de liberacion que puede tener la palabra,
dflb us”(; totaéi dedla palabra para todos’ me parece un buen lema,

eilo sonido democrdts X ;
o et “Zaa:lzz. No para que todos sean artistas, sino

GIANNI RoDARI ( 1993), Prefacio a Gramdtica de Ig  fantasta.

Dice i
Graciela Montes en Lg &§7an ocasidn que convertirse en

lector vale Ia
pena, porque con cada lect .
construyendo su lugar en el mundo: ura cada individuo va

tidos. Y si nos dan la palabra, to

dos pode [¢] i
m
menos por un rato, ‘el duef; S sentirnos, al

el cuento’ (Montes, 2007).
Es indiscutible que, como la mj

sabilidad de Ja escuela dar d
) l
naria” (Montes, 1999: ) 2o

sma
Montgs afirma, es respon-
yudar a edificar “la casa imagi-
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¥ $5.), aquella que comienza a construirse
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cuando comenzamos a escuchar palabras que adem4s de nom-
brar al mundo construyen ilusiones, mundos imaginarios, desde
que Somos muy pequenos y somos acunados, con esos libros sin
papel hechos de arrullos, melodias minimas, movimiento, brazos
y palabras, que son las nanas y canciones de cuna. Y luego, el
cuento: habia una vez.. y el ritual de habitar la casa imaginaria
comienza a desplegarse, junto al libro, a una voz, a unas imagenes
que nos conducen por las habitaciones, como un hilo que no se
corta, hasta acompanarnos a la puerta: colorin colorado, por aqui
se sale, otra vez, al mundo, hasta la préxima ilusién. Es tarea obli-
gada de los maestros de la primera infancia ayudar a construir esa
casa imaginaria, ensefiar a caminar entre libros, rodear a nuestros
alumnos de lenguaje en clave poética.

Probablemente de eso se trate nuestra tarea de docentes:
habilitar de manera auténtica espacios de circulacién de la pala-
bra, no solo para convertirnos en verdaderos mediadores demo-
créticos de aquello que nos hace humanos -el lenguaje-, sino
ademds para lograr que esa palabra en movimiento sea la pala-
bra literaria, que derrama y desata sentidos: por su condicién de
discurso plurivoco y polisémico por excelencia, por la invencién
de mundos, que es su sustancia principal, y por eludir caminos
convencionales a través de los juegos, gracias al lenguaje que la
palabra literaria emplea.

Juan Villoro incluye ideas fundamentales:

“No hay literatura infantil sin juegos de palabras. Uno
de los errores més socorridos de los malos practicantes del
género consiste en empobrecer el lenguaje para ajustarse
a un lector de vocabulario reducido. Con el mismo .afén
simplificador, consideran que, si abundan los diminutivos,
la historia es ‘tierna’. (...) La relacién con el lenguaje es
una aduana diffcil de franquear; lo decisivo no es sxmph;
ficar ¢l vocabulario, sino asumir otro grado de dificultad

(Villoro, 2015: 11-14).

a la literatura infan-
aje y dosificacién de
), también se le ha

Es bueno recordar en este punto que
til, ademds de pedirle una sencillez dcliengu
recursos expresivos (por no decir pobreza...
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pedido limitacién en su fantasx'.a (Mont.es nos ha egplicado, mds
de una vez, que la fantasfa ha sido consxder'ada‘ pehgrosa' porque
va en contra de la domesticacién y la colonizacién de la infancia,
al liberarse -y liberar a la infancia- del discurso politicamente
correcto y del didactismo moralizante). ' .

Al momento de presentar un repertorio posible de juegos lite-
rarios, se hace visible el dilema de c6mo organizarlos en su €eXposi-
cién, evitando una posible clasificacién entre aquellos que juegan
con la forma y aquellos que lo hacen con el contenido. Porque hacer
esa divisién equivaldria a caer en la trampa de fisurar la compleji-
dad del hecho literario, porque forma y contenido son una amal-
gama al momento de poner en juego a la palabra poética.

Por eso, vaya aqui este listado —para nada exhaustivo— de
juegos literarios, que recurrirdn a veces a las cabriolas sobre los
sonidos, a veces a las ficciones sobre personajes, a la biisqueda de
conflictos extraordinarios...

En algunos de ellos asoma la poesia, “la pequefia voz del
mundo” (Bellesi, 2011), la gran oportunidad para que los nifios se
acerquen a la materialidad fénica resuelta en repeticiones y pau-
sas, en metdforas y ritmos, a través de una interaccién breve que
encarna experiencias y sensaciones, a partir de sonidos y silencios
compartidos. En otros, se busca el juego contando historias, rea-
segurando quizds de manera informal la comprensién del mundo
en un espacio-tiempo-conflicto; al decir de Bruner, “todo relato
comienza con alguna infraccién del orden previsible de cosas (...)
Algo ha de estar alterado, de otro modo no hay nada que contar”
runer, 2003). S6lo se trata de abrir la puerta de la palabra para

salir a jugar...

Adivinanzas Y acertijos

Las adivinanzas son textos sencillos, breves, estructurados en
gent?ral en versos rimados y ficilmente memorizables, y estdn

versos pareados, o estrofas de tres o Cuatro versos, generalmente
octosildbicos, con roma asonante. Los acertijos también se propo-
nen que el otro adivine a través de una pregunta, pero est4n escri-
tos en prosa, suelen ser muy breves, abiertos a todos los temas,
m4s espontdneos y lineales (Silveyra, 2001: 29).

Gianni Rodari cita a Lucio Lombardo Radice, quien se
refiere al juego de adivinar como “uno de los mis ricos y iti-
les desde el punto de vista de la maduracién intelectual y de la
adquisicién de un patrimonio cultural” (Radice, 1962: 171-172),
y explica la importancia de explicarle al nifio c6émo comenzar a
adivinar: restringiendo poco a poco el campo de posibilidades
con preguntas como: ses hombre, mujer, nifio, vegetal, animal,
objeto? Si es hombre, ¢vive, ha vivido realmente, en tiempos leja-
nos o fantdsticos? Y asi, segtin se trate de la adivinanza.

Tiene la forma deun poema, Es una flor muy hermosa,
pero en realidad es un problema. tiene por nombre un color;
(VzNyNImay v) nos deleita con su olor
9 en todo el mundo es famosa.
(vsou v1)
2Qué es una cosa Mi tfa Cuca
quiquiricosa tiene una mala racha,
que enira en el rfo Jquién serd esta muchacha?
y no se moja? (vHOvMvOND V)
(vuawos v)
En lo alto vive, Tiene yemas y no es un huevo,
en lo alto mora, liene copa y no es samb.rem.
en lo alto teje tiene hojas y no a; un libro.
la tejedora. SQué es
(VVaV V') (1004y 17)
Soy alto cuando soy joven Con unos zapalos'grandes
Oyba i0 cuando soy vigjo. y la cara muy pxnla’da
258 £ 50707 soy el que hace reir
éQf sgﬁy ) a toda la chiquilinada.
JEEAASL (0svAvd 13)
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Con cuatro hojitas me has de buscar Redondo,
st buena suerte quieres enconirar. redondo,
(10834L 13) no tiene tapa,
no tiene fondo.
(o1TINV 1)

Una casita blanca como la cal Chiguitita como un ratén
que todos saben abrir guarda la casa como leén,
y ninguno cerrar. (vanavauad v)
(oA3nun 13)

Dos hermanas muy unidas
que caminan al compds,
con las piernas por delante
9 los ojos por detrds.
(svuafiLsvy)

¢Cudl es el animal que mds tarda en quitarse los zapatos?
(sz1ama1o 13)

éQué es lo que se puede comer antes de nacer 9 después de nacido?
(-oA3NH T3 SIINV A- OTT04 )

¢Dénde hay cinco agujeros en un agujero?
(3LNVNO NN N)

E:s ‘importante tener en cuenta que dada la transmisién oral
fje adivinanzas -como asf también de coplas y canciones- resulta
interesante abrir el espacio a textos que se escuchan en la comu-
nidad c'le la que provienen los nifios, dado que pueden aparecer
lepgua_;es diferentes, a veces ocultos, silenciados, tapados. Por
ejemplo, Mercedes Mainero ¥y Mercedes Palacio han recopilado
en Cortands vientos estas adivinanzas en quichua, con sus traduc-
ciones al espariol (Mainero y Palacio, 1998): ’
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Pumt.u ckomer, Tinajita verde
yaquitun puca, con agiiita colorada.
¢Qué soy yo? (vianvs v)
(VJanvg)
Ucuy pacha mana cuyurej Siempre quietas,
cuyurej tucuy pacha siempre inquielas,
punchaupi puiiuspa durmiendo de dia,
Ulijchascha tutapi. de noche, despiertas.
(YNNDUNTIOND) (svr13uLsa sv)
Taba ina Saltaba
pinquera como una taba
y chupancka ylacola
chusapopa le faltaba.
(nLvany) (0dvs 13)
Cururia, cururia Como si se ovillara,
tucuy mundo anarquia. como st se ovillara,
(AW VaAVRE) 3 todo el mundo en desorden.
(ONITOWd 1)
Trabalenguas

Estos juegos verbales, también conocidos como des.trabalen-
guas o enroscalenguas, son textos que juegan con el'somdf) de la:s
palabras y desaffan unay reiteradas veces a ser repetidos, sin equi-
vocarse, versos breves de pronunciacién ardua. Carlos Silveyra
(2001: 67 y ss.) indica que “sus elementos fundantes sofn dos: la
dificultad para la pronunciacién de fonemas' o grupos de fonemas,
y la poca importancia que cobra lo sem{mtxco.lEn a]gunoxs1 ::a.(s::)j;
eljllego puramente sonoro €s tan potente’que" c‘>s emparenta
el nonsense inglés o con los poemas dadaistas”.

) es un género literario que emplea tanto verso

j de palabras, generalmente

se propone generar juegos de [ reraln

:1?1221—?51?:25' Z ;]I:szrdog trgnsgrediendo formas habl.luales c!e]la ;l;ln.\ls i);ge
la semdntica. La poesfa dadafsta, entre otras vanguardias del siglo XX, también

exploré estas posibilidades literarias.

4. El nonsense (en inglés, disparate
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La regla implicita en este juego verbal es decirlo cada vez m4s
répido, hasta perder. O, lo que es lo mismo, hasta que se trabe I

lengua.
Ac4 va uno dificil:

En el campo hay una cabra ética, perldtica, pelambrética, peluda, pelapelambruda,
Tiene wnos hijos éticos, perldticos, pelambrelicos, peludos, pelapelambrudos,
Si la cabra no fuera diica, perldtica, pelambretica, peluda, pelapelambruda,
1o habria tenido hijos élicos, perldticos, pelambréticos, peludos, pelapelambrudps,

Pero otros... no lo son tanto:

Pepe Pecas Poquito a poco
pica papas Paquito empaqueta
con un pico. poquitas copitas
Conun pico en poquitos paquetes.
pica papas
Pepe Pecas.

Marta Chucena techaba su choza
yun techador que por allf pasaba le dijo:
Marta Chucena,
&t techas tu choza o techas la ajena?
Ni techo mi choza ni techo la ajena,
Yo techo la choza de Marta Chucena,

Parra tenta una perra. Guerra tenta una parra.
La perra de Parra subi6 a Iy parra de Guerra.
Guerra pegd con la porra a la perra de Parra,
T Parra le dijo a Guerra:
&FPor qué ha pegado Guerra con Ig porraala perra de Parra?
T Guerra le contests: Si Iy perra de Parra
no hubiera subido q I parrade Guerra,
Guerra no habria pegado con la porra o la perra de Parra.

También hay trabalenguas de corte amoroso:

&Como quieres que te quiera
st el que quiero que me quiera
10 me quiere
¢como quiero que me quiera?

Cerramos con este tipo de composiciones, por lo general
cantadas, que no son trabalenguas en el sentido estricto del tér-
mino pero suelen presentar dificultades en la emisién: pequenias
estrofas que se cantan remplazando todas sus vocales por una
predeterminada:

La mar estaba serena, Le mer estebe serene,
serena estaba la mar: serene estebe le mer.
La mar estaba serena, Lemer estebe serene,
serena estaba la mar: serene estebe le mer

Luego las vocales se reemplazan por fes, por oes y por tes.
Colmos

Son frases humoristicas que est4n constituidas por una pre-
gunta de tipo ritual (el emisor en realidad no espera una respuesta)
y por una respuesta que se construye, por lo general, sobr'e otra
acepcién de la palabra clave empleada en la pregunta (ocaswr?al-
mente sobre una palabra de la misma respugsta), §obre un sesnudo
figurado o, directamente, con una construccién hiperbdlica.

Cudl es el colno mds pequerio? El colmillo. ' .
qua’l es el colmo de un gallo? Que se le ponga la piel de gallina.
sCudl es el colmo de un electricista? Que su esposa se llame Luz y

sus hijos le sigan la corriente.

ste en exagerar la realidad de lo dicho, enten-

S:Hipfibal fpuliemmapneys 1ostracién que a veces produce un efecto

diéndose el exceso como un modo den
cémico o irénico.
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$Cudl es el colmo de un ciego? Enamorarse a primera vista.
iCudl es el colmo de un pelado? Tener ideas descabelladas.
¢Cudl es el colmo de un médico? Que su esposa se llame Dolores

Retahilas

Estos poemas —de profusa presencia en la literatura popular
espafiola y americana- son rimas acumulativas o encadenadas
para jugar y cantar en las que en cada estrofa se agrega un verso o
una palabra, que produce un efecto de encadenamiento 0 acumu-
lacién, por el cual demandan un esfuerzo de memoria. Cuando
se ha jugado con las retahilas varias veces, se puede jugar a con-
tinuarlas, agregando mds elementos (por ejemplo, con figuras
recortadas de revistas).

Vaya esta famosa retahila de ejemplo, de estructura acumu-
lativa adicional:

Con realy medio
compré una pava
¥ la pava tuvo un pavito.
Tengo la pava,
tengo un pavito
J siempre tengo
mireal'y medio.
Con real y medio
compré una gata
9y la gata tuvo un galito.
Tengo la gata, tengo el gatito,
tengo a la pava,
tengo al pavito
¥ siempre tengo
mirealy medip.

(Asi se puede continy

‘ ar con la chiva, el chivito, la mona,
el monito, una lora, un

lorito, una perra, un perrito, hasta...)

Con real y medio
lengo la perra,
tengo el perrito,
tengo la lora,
tengo el lorito,
tengo la mona,
tengo el monito,
tengo lu chiva,
tengo el chivito,
tengo la gata,
tengo el gatilo,
tengo la pava,
tengo el pavito
y siempre tengo
mi real y medio.

Un ejemplo muy conocido de una retahila que tiene una
estructura acumulativa numeral —en este caso, decreciente—:

Yo tenta diez perritos,
uno se murid en la nieve:
no me quedan mds que nueve.
70 tenia nueve perrilos,
uno se lragd un bizcocho:
no me quedan mds que ocho...

(Continta disminuyendo hasta que no queda ningiin perrito.)
Y también esta otra, de estructura adicional, como la primera:

A mi burro, a mi burro
le duele la cabeza
y el médico le ha dado
una gorrda g‘ruesa.
jUna gorrita gruesa!
Mi burro enfermo estd.
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A mi burro, a mi burro

A mi burro, a mi burrg

Un hipopétamo tan chiquitito

que parezca de lejos un mosquity, si ila[‘rl;:j:;aufi;”a:[:r[ega n‘&r‘t’m
quese pueda hacer pupa y mortitos dfras:' e
¥ nurarlo con lupa, igual no habria ca.;o'
debe de ser un hipopotamito, quedarian tan feas como .anla,
Si cualquwr dia vemos una foca &Saben qué le sucede a esa lombriz
que junta margaritas en la boca, que se siente infeliz, muy infeliz?
que fuma y habla sola Pues no le pasa nada,
y escribe con la cola, s6lo que estd resfriada

Uamemos al doclor: jjila foca es localll

Hace tiempo que tengo una gran duda:
hay una Vaca que  jamds saluda,
le hablo y no contesta.
pues bien, la duda es esta:
&serd mal educada o serd muda?

“Ayer pasé por tu casa”

J no puede sonarse la nariz

le duelen las orejas le duele el corazén
y el médico le ha dado y el médico le ha dado
un jarro de cerveza. gotitas de limon.
jUnjarro de cerveza! jGotitas de limén!
jUna gorrita gruesa! jUna bufanda blanca!
Mi burro enfermo estd. jUn jarro de cerveza!
jUna gorrita gruesa!
A mi burro, a mi burro Mi burro enfermo estd.
le ducele la garganta
y el médico le ha dado A mi burro, a mi burro
una bufanda blanca. le duelen las rodillas
jUna bufanda blanca! y el médico le ha dado
jUnjarro de cerveza! un frasco de pastillas.
jUna gorrita gruesa! iUn frasco de pastillas!
Mi burro enfermo estd. jGotitas de limén!
{Una bufanda blanca!
jUn jarro de cerveza!
jUna gorrita gruesa!
Mi burro enfermo est4.
Limericks?

Se trata de un tipo de poema (de origen anglosajén) de una
sola estrofa de cinco versos, con una estructura de rima AABBA;
la primera, lasegundayla quinta linea deben tener ocho o nueve
sﬂ.abas. mientras que la tercera y la cuarta deben tener cinco o
seis. Lo particular de estos poemas es que cuentan historias absur-
das y humoristicas. En la literatura de nuestro pais se han desta-

cado los limericks escritos por Maria Elena Walsh en Zoo Loco,
algunos de los cuales transcribimos:

R
6. Para la escritura de limericks i
tura de lin recomiendo muy especialment,
cllos les dedica Gianni Rosar; en su Gramdlica ()Eela[}}mlas&z e i

148

Estas coplitas populares que se inician “Ayer pasé por tu casa”
se acercan graciosamente al amor y al humor, y exploran la rima
en los versos alternados, lo que puede resultar un juego de gran

atractivo para los nifios y nifias. Presentamos algunas, recopiladas
por Laura Devetach y Laura Rold4n (1992):

Ayer pasé por tu. casa, Ayer pasé por tu casa
me Liraste con un limén. 9y me tirasteun la({nllo;
El limén cay6 en el suelo de tantos que Z:s tirando

i ni corazon. ya puedo
ki hacerme un castillo.
do paso por tu casa
Ayer pasé por tu casa, Cuan
mey mirasle indiferente, me saco l(Is.alpmga(as
la gallina cacared pa’que no.(lrgn tumama
y el gallo arrugd la frente.  que hago 1uido con las patas.



Ayer pasé por tu casa Cuando paso por tu casa
estaba un queso colgado. 9y teveo en la ventana
Y0 le dije: Buenas tardes. seme alegra el corazén
El queso queds callado. para toda la semana.

Canciones de cuna no convencionales
Sin duda todos los nifios conocen esta cancién de cuna:

Arrorrd mi nifio Estenene lindo
arrord mi sol que nacid de dfa
arrord pedazo quiere que lo lleve
demi corazén. a pasear su ta.

Este nene feo
que nacid de noche
quiere que lo lleven
a pasear en coche.

¢C6mo serfa una cancién de cuna para dormir a un pequefio
monstruo? g.Y cémo le cantarfa una vaca a su ternerito, para
hacerlo dormir? ¢Y una arafia, a sus araiiitas?’

Binomio fantistico

Se trata de una propuesta ideada por Giannj i
de la nocién de que una sola palabra aI::tL'la “cuarﬁcﬁo::g;glu;;’ :)ltI::
que l.a Provoca, que la obliga a salir de su camino habitual y a des-
T;bxg su capacidad Fie crear nuevos significados” (Rodari, 1993;
’ ): rear un bm‘ormo fant4stico ¥ a partir de él, inventar u;la his-
11, nace de unir dos palabras de distinto orden semd4ntico para

7. . oo
ﬁ;ﬁg:z:::umﬁos y nifias dcljn‘rdfn de Infantes N° 344 dc Roldén, Santa Fe,
ar con la obra plastica de Antonio Berni (artista nacid;) en dicha

lOCalld'dd) crearo 4

N con sus macstras Y sup It isi

: ! prolesor de musica, canciones decuna Pa’a
]"a’uw’aagwm, el pCl!Oll«'.llc creado por el artista CilﬂdO. '
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formar ~mediante complementos Y Preposiciones- todas las com-

bmaciqnes posibles entre ellas, Esa combinacién de dos térmi
lo suficientemente alejados semgng; , —

iz0, sus limites se

0s “cuchara” v f °r en otra dimensién. Por cjemplo,
tomem ara: y lantasma”; si unimog estos elementos en “el

fantasma de la cuchara”, podria pensarse en una historia respecto
de un fantasma que perseguia a quienes visitaban su casa, con una
enorme cuchara que brillaba en la oscuridad. O acaso en otra
historia, “la cuchara del fantasma”, en la cual un nifio encuentra
en algin sitio, abandonada, una cuchara de plata que habia perte-
necido a un fantasma dormido... que despierta de un largo letargo
para reclamdrsela.

Solo bastard con proponer algiin binomio fantéstico para que
las historias descabelladas comiencen a surgir.

Proponiendo historias, a instancias de Vladimir y Gianni...

Vladimir Propp fue un lingiiista y antropélogo ruso que se
dedicé al estudio de los cuentos populares de origen folclérico y
de esta forma encontré series de acciones que se presentaban de
mancra reiterada en cstas [dbulas populares; las llamé funciones y
determing 31 puntos recurrentes en csos relatos (aun cuando no
aparecieran en todas de manera idéntica); estas son:

1. Alejamiento. Uno de los miembros de la familia s aleja.

2. Prohibicién. Recae una prohibicién sobre el héroe.

3. Transgresién. La prohibicion es transgredida.

4. Conocimiento. El antagonista entra en contacto con el he'ror..

5. Informacién. El antagonisia recibe informacién sobre la victima.

6. Engaiio. El antagonista engaila al héroe para apoderarse de €l o de

sus bienes. i
7. Complicidad. Lavictima es engnnadzf
8. Fechorfa. El antagonista causa algin

de la familia.
9 Ae;!e(:l{acidn. La fechorta es hecha pitblica, se e

peticién worden, sele permiteosele obliga a marchar
10. Aceptacion. EL héroe decide partix

yayuda asta suagresor asu pesax
perjuicio a uno de los mniembros
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11. Partida. El héroe se marcha.

12. Prueba. El donante somete al héroe a una prueba que le prepara para
la recepcion de una ayuda mdgica.

13. Reaccidn del héroe. El héroe supera o falla la prueba.

14. Regalo. El héroe recibe un objeto mdgico.

15. Viaje. El héroe es conducido a olro reino, donde se halla el objeto de sy,
biisqueda.

16. Lucha. El héroey su antagonista se enfrentan en combate directo,

17. Marca. El héroe queda marcado.

18. Victoria. El héroe derrota al antagonista.

19. Enmienda. La fechorta inicial es reparada.

20. Regreso. El héroe vuelve a casa.

21. Persecucién. El héroe es perseguido.

22. Socorro. El héroe es auxiliado.

23. Regreso de incdgnito. El héroe regresa, a su casa 0 a otro reino, sin ser
reconocido.

24. Fingimiento. Un falso héroe reivindica los logros que no le correspon-
den.

25. Tarea dificil. Se propone al héroe una diflcil misién.
26. Cumplimiento. EL héroe lleva a cabo la difteil misién.
27. Reconocimiento. EL héroe es reconocido.

28. Desenmascaramiento. El falso queda en evidencia.

29, Transfiguracidn. El héroe recibe una nueva apariencia.
30. Castigo. El antagonista es castigado.

31. Boda. El héroe se casa y asciende al trono,

A partir de estas funciones Propuestas por Propp, Gianni
Rodari invita a construir historias, “infinitas historias”, del mismo
modo que con el repertorio de notas musicales de Occidente
se han podido componer infinitas melodfas. Para ello, plantea
Plasmar algunas de las funciones de Propp -veinte- en cartas de
_;uego"‘, cada una sefalada con la palabra correspondiente, y con
una jlustracién simbélica o caricaturesca. A partir de allf, <’:on un

8. ‘M;inle }/,\’lvamdo. Gustavo Bombini, Istvan ¥ Daniel Goldin, autores de £! Escri-
urem, hacen una propuesta interesante de juego con Ias cartas de Propp, que

vienen incluidas con Ja cdicién. También circulan en la web cartas de Propp

“imprimibles”, de disefio variado,
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nimero variado de cartas, ele,
nifios inventan la historia,
Para jugar con nifios en e

gidas expresamente o al azar, los

. nivel inicial, se propone que el
docente seleccione algunas funciones (las que resulten de m4s nitida
comprension, segiin la edad de los nifios Y sus experiencias lectoras
con los relatos tradicionales), confeccione las cartas (ver nota 8) y les
ofrezca a los nifios esa serie de cartas para que ellos seleccionen dos
o tres, que se deberdn combinar a fin de crear un relato.

Se mezclaron los cuentos

¢Cdémo hubiera sido la historia de Caperucita Roja si en
lugar de encontrarse en el bosque con el Lobo lo hacia con los
Tres Chanchitos? ¢Y si Hansel y Gretel, en lugar de perderse en
el bosque, llegaban esa noche a la casa de Los Siete Enanitos?
La propuesta consiste en enredar personajes, ambientes y conflic-
tos de los cuentos tradicionales. Dice Rodari: “sometidas a este
tratamiento, incluso las imédgenes més gastadas parecen revivir,
ofreciendo flores y frutos inesperados. Los hibridos también tiene
su encanto” (Rodari, 1993: 63). A la manera de un binomio fant4s-
tico, ya no con palabras sino con personajes, acciones y lugz}res,
que son trasladados fuera de su residencia habitual, las historias a
crear comienzan a crecer en otra direccién.

¢Qué pasariasi...?

¢Qué pasarfa si Caperucita Roja fuera malfsima y el Ijobo fuera
vegetariano? (C6émo seria la historia de Hansel y Gretelsi se tratara
de dos hermanitos malos y perversos, que van a parara la casa de
una bruja extraordinariamente buena que.vwfa enel b]os~quel?) .

La propuesta consiste en torcer radicalmente e m.mdoI e
estas historias tradicionales, a través de la melamorf(zsns e las
caracterfsticas de sus personajes, y pe.n.sar con l‘os ninos cén.xo
hubieran resultado estos cuentos tradicionales si los personajes

hubieran resultado tan diferentes.
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La hipétesis fantdstica (una variante del binomio fantéstico)

Imaginemos que un dia, al salir de nuestra casa en el centrq
de la ciudad, la calle se ha convertido en mar...

O que una maiiana, al llegar al Jardin, la sefiorita, para gran
sorpresa de los chicos, no logra dejar apoyados los pies en el piso,
y se traslada flotando por el aire, de la salita al patio, del patio a]
mastil, del méstil a la terraza del vecino...

La invitacién consiste en crear con los nifios situaciones dis-
paratadas que han subvertido el orden natural de las cosas, ya
partir de allf continuar brevemente cada historia, para alimentar
la ficci6n a pura fantasfa.

Una extraiia zoologia

En “La Maravillosa Historia de Gatopato y la Princesa Monilda”
de Maria Elena Walsh, uno de sus personajes, Gatopato...

¢Como era?

Bueno, con pico de pato y cola de gato. Conun poco de plumas
Y otro poco de pelo. T tenta cuatro batas, pero en las cuatro
calzaba zapatones de pato.

¢T c6mo hablaba?

Lunes, miércoles y viernes decta miau,

Martes, jueves y sdbados decta cuac,

&Y los domingos?

Los domingos, el pobre Gatopato da .
saber qué decir pato se quedaba turulato sin

{X partir de im4genes de animales conocidos, se propone con
este Juego crear personajes pertenecientes a una extrafia zoolo-
uperiores de uno, con
- Luego de creados, ima-
dinario animal, dénde
ivarse de su particular
9. Cfr. “El abuelo de Lenin”, en Rodari (1999: 30-81)
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forma de ser, qué habilidades y dificultades se Je presentarfan a

partir de su condicign extraiia; finalmente. | .
i ; ’ » 1a propuesta -
bir entre todos las historjas resultantes. prop es escri

Final de este juego

Hace més de treinta afios Ana Pelegrin sefialaba que “dos
modos culturales invaden el espacio imaginativo-lidico de la
nifiez: el tradicional, reflejo del Pensamiento de sociedades ante-
riores, y el tecnolégico, nuevo avance de una ‘revolucién indus-
trial’, una disuasién nuclear” (Pelegrin, 1984). Y Maria Emilia
Ldpez seiala, aludiendo a lo ya anticipado por Walter Benjamin
hace décadas, que la desaparicién de la narracién se constituye
como uno de los costos del pasaje a las sociedades industrializa-
das, donde:

“Los espacios intersubjetivos, mediados por el len-
guaje, se reducen; la televisién y los medios reemplazan a
la voz humana encarnada en otro real en simultaneidad de
Presencia, las nanas y arrullos hechos de voz, contacto y
aliento son reemplazados por m4quinas televisivas, la ter-
nura desplazada por la imagen-mercancia que viene de la
pantalla. Los finales del siglo XX e inicios del XXI suman
a ritmo vertiginoso nuevas médquinas, y a la pasividad de
la mirada frente a la televisién agregan la transformacién
cognitiva de un nifio activo [rente a la pantalla, incitado a
la actividad frenética, de rdpida resolucién, lucha de poder
frente a los aparatos que lo desaffan” (L6pez, 2018).

En tiempos en los cuales la tecno!ogfn digital parece ocupar
un lugar central en el uso del tiempo llpl‘c y del entretenimiento,
en épocas en que con mucha [recuencia los adultos suglcn acer-
car a los nifios alguna tablet o celular para que nlgﬁn juego vir-
tual mate el aburrimiento, y asf “liberarse” de interacciones
lidicas con ese nifio que demanda l>ox*31\ancr}lejlxcx:ite 'e.;tur cn
accién, pensar en recuperar para los primeros afios dg vida \ll:su
impronta lidica includible, alinda a los juegos tradicionales,

155



orales, gestuales, de movimiento, con la palabra literaria, ydela
mano y la voz de un mediador, resulta refrescante y esperanzador,
El cuento “La Plapla” de Maria Elena Walsh que encabez,

este capitulo, termina as:

Tan grande fue el bochinche y la falta de estudio, que desd,
ese dfa la Plapla no figura en el Abecedario.

Cada vez que un chico, por casualidad, igual que Fel;.
pito, escribe una Plapla cantante y patinadora la maestrq I,
guarda en una cajita y cuida muy bien de que nadie se entere.

Qué le vamos a hacer; ast es la vida.

Las letras no han sido hechas para bailar, sino para quedarse
quietas una al lado de la otra, sno?

Esta propuesta delineada en las p4ginas anteriores ha preten-
dido lograr que ningiin docente guarde ninguna Plapla juguetona
y divertida en ninguna cajita. Todo lo contrario: para permane-
cer en la infancia y llegar al cielo, Cortdzar sugiere en su novela
Rayuela que solo bastan una piedrita y la punta de un zapato...

Y ya que hablamos de recuperar la infancia, es insoslayable
que quien trabaja con nifios en las salas de educacién infantil
se preste a jugar con toda la seriedad que la cuestién demanda,
poniendo en juego su caming lector, recuperando su mundo de textos
internos, “su lextoteca interior armada con palabras, refranes, can-
ciones, historias, dichos, poemas, piezas del imaginario individual,
familiar y colectivo” (Devetach, 2012).

En palabras de Elvira Rodriguez de Pastorino: “rescatemos
la alegria de una rayuela dibujada con un trozo de ladrillo en
I vereda del barrio, animémonos a tirar el tejo, partamos de la

TIERRA e intentemos volar hasta el CIELO, tan deseado,
dela magia de la palabra” (Wischfievsky, Zaina y Rodriguez de
Pastorino, 1994). Para que la palabra, esa prodigiosa arma de los
seres humanos, disfrute del jugar dentro de las aulas de los ms
chiquitos, y de salir a bucear Y @ pescar en el mar de los sentidos.
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CarftuLo 6

La juegoteca/ludoteca
y la cosoteca en la escuela.
Un desafio para la imaginacién

MIGUEL ANGEL ROLDAN

Pensar el juego en la escuela (a modo de diagnéstico)

Para pensar que la escuela incorpore el juego como d.eret‘:ho
en sus précticas cotidianas, tenemos que pensar en una institu-
cién que realiza un giro que le permite revisar lo instituido, el
ideario, la formacién docente, las planificaciones, ha?tfi la
manera de comunicarse con la comunidad y generar participa-
cién. Si bien especificamente en el Nivc?l Inicifll el recorrido en
relacién al lugar del juego es muy rico, ain nos debemos
reflexiones y acciones a desarrollar. ' . .

Continia el debate sobre el juego, el jugar, las intervenciones
docentes en los diferentes dispositivos donde el juego es el eje.

d fiar a jugar? ;Qué se aprende cuando jugamos?

Sk el e ? ;Cémo y cudndo inter-
¢Qué hace falta para que un chico juegue? ¢ m] y cud o inter
vengo? ¢La cosoteca y la juegoteca/ lu'dotec.a dso ose are Vam):) e
deja que los chicos jueguen o se Rlamﬁca cada vez qll.l e vamos?

Las dltimas reformas edufau’\ﬂ/‘a]salled :;32{;;3?22 ién gad&

rivilegio que antes no tenia; A
:ijagla;ilebgz;ﬂ;fm 1?1 Educacién Inicial “Promover el juego como
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contenido de alto valor para el desarrollo cognit’ivo, afectivo,
ético, estético, motor y social” (Ley 26206 en su articulo 20d),

Estamos autorizados, respaldados pero... algo sucede que
cuesta crear espacios, disefiar estrategias, estab.lecer acuer(.ioS,
incorporar nuevos puntos de vista que nos permitan descubrir g]
potencial del juego. )

Abordar las propuestas de cosoteca y Juggoteca/ludoteca
desde lo conceptual y metodolégico nos permite fundamentar y
obtener herramientas para disefiar y sostener los dos dispositivog
de juegos. Reflexionar sobre la formacién docente en el espacio
institucional nos ayuda a recuperar el protagonismo profesional
que nos permita revisar las précticas, aprender de los aciertog y
los errores, al igual que en el juego.

Es una modalidad de trabajo que denomino Formacién
Liidica en Accién, que refiere al aprender emprendiendo,
teniendo una actitud critica sobre las estrategias y conceptuali-
zando. El desafio es recuperar el nosotros Yy ser protagonistas,
productores de conocimientos que surgen de lo cotidiano de la
escuela a partir de una mirada reflexiva de nuestras précticas.

Ludoteca/juegoteca

La palabra Iudoteca est4 compuesta por el término latino
ludus que significa juego o juguete y theke del griego que significa
lggar Para guardar o caja. Los términos ludoteca y juegoteca son
sinénimos. En este espacio encontramos una variedad de juegos
Y Juguetes que contribuyen a Ja formacién integral; en la préctica

Cuando se lleva adelante el proyecto de construccidn deuna

Juegoteca se puede ir desarrollando un espacio independiente que
esla cosoteca, que posibilita jugar con materiales en desuso y de
esta manera ir apropidndose de modos de jugar, pautas de orga-
mza.c'lén, formas de vincularse con los otros compaiieros; estas
habilidades Y capacidades que adquiere Jugando ser4n utilizadas
cuando participe del Proyecto de juegoteca.

Si la institucién no Posee suficiente espacio para armar las
dos propuestas independientes, en la Juegoteca se puede armar
un espacio de cosoteca,

En lo comunitario es una estrategia de difusién porque la
familia participa de la construccign de este espacio y resignifica
el juego.

Cuando los nifios estn en la cosoteca se vinculan con los
objetos y materiales en desuso a partir del andlisis de sus caracte-
risticas principales: tamafio, forma, peso, color, etc.; utilizan todos
los sentidos para investigarlos y se apartan de la utilidad que le dio
la sociedad; asf, un envase de queso crema se transforma en un
micréfono o en un edifico de una ciudad imaginaria. Simultdnea-
mente a esta actitud de exploracién van construyendo una idea a
veces solos y otras en grupo.

Si bien en el Nivel Inicial se juega y se valora la importancia
del mismo, también se utilizan para trabajar contenidos especifi-
cos y se planifican actividades que tienen como eje al juego para
aprender jugando. o

En los pasillos est4 el eco de la vieja discusién ~jugar por
Jugar o juego didéctico™ en relacién con algunas {c!eas“coino
“se primarizé la sala de cinco” o la solicitud de los nifios Seno,
¢cudndo jugamos?”. La dificultad estd en que no hay suficnente
discusién sobre la importancia del juego en el desarrollo integral
del nifio. .

Nos superé la velocidad de una sociedad que estd en perma-
nente cambio, nos quedamos sin propuestas que le :"°’3.‘ge“ da:
juego y al jugar la importancia‘ que tiene en la cons ]m;‘::;mi
la matriz lidica tanto de los chicos como del grupo, la “¥
hasta la institucién. g }

Sabemos que no es f4cil porque hay que mirar f;dgz ?f:n(;
tro de uno, revisar las précticas, repensar los tiempos de jueg;

159



y cémo los planificamos e intervenimos; también hay que mirar
el entorno, juntarnos con el equipo docente e mtercam@ar pun-
tos de vista, sabiendo que nuestra opinién estd cqnstruxda por la
matriz lidica que desarrollamos desde la infancia, por la expe-
riencia laboral y el valor que este siglo XXI le otorga al juego.

En las instituciones educativas las rutinas se solidifican y nos
llevan a repetir actividades que nos dan seguridad, nos garantizan
un aparente éxito... pero siempre se presentan desafios y el incor-
porar la juegoteca/ludoteca es uno de ellos.

En nuestra matriz ltidica estd grabado el recuerdo de los jue-
gos en la vereda, en el club, en la familia o en la plaza con los
chicos del barrio; hoy se construye una distinta con las nuevas
tecnologias.

No escapamos a la transformacién del juego como objeto de
consumo, que aparece tanto en una cajita feliz como en el mer-
chandising de la iiltima pelicula, y nos cuestiona las concepciones
acerca de que el nifio tiene derecho a jugar pero también tiene
derecho a elegir a qué y con qué jugar.

Vemos cémo los celulares con sus juegos invadieron la rutina
familiar, no sabemos ponerle limite y con nuestro accionar les
estamos transmitiendo a los nifios una manera de vivir el mundo.

Sostenemos que el potencial de juego es tan vasto que es
Decesario crear espacios de investigacién sobre la temdtica en las
instituciones educativas para poder tener un marco conceptual y
poder fundamentar, disefiar e incorporar las propuestas de jue-
goteca/ludoteca y cosoteca, para que el jugar tenga un espacio en
el proyecto institucional del jardin.

Eljuego, el jugar, el impulso lidico, la juegoteca/ludoteca yla
cosoteca, el rol del equipo directivo y de los docentes, la participa-

¢ién comunitaria... serdn temas a profundizar que enriquecerdn
nuestros puntos de vista.
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El desafio es jugar y jugarnos planificando
diferentes dispositivos lidicos.

Tomamos como puntos de partida unas fotos de la realidad...

@ Escena1

Se produjo un silencio “al pasar un angel” y se escuché:
“Sefio, jcuando jugamos?”... Lo dijo Sebastian.

En ese momento terminaban de guardar unos rompeca-
bezas, unos juegos de mesa, creo que habia un tateti, uno de
recorrido con dados y un memo test...

La “sefiorita” quedo paralizada, enmudecio, con el cefio
fruncido, la boca abierta... no sabia qué responder y sintio
una sensacion que iba desde el desanimo a la frustracion;
solo atind a decir: “pero si recién guardamos los juegos”.

“El angel” pasd y ella se quedd pensando...

® Escena2
En otra sala del jardin... los chicos estaban terminando una
propuesta de artes visuales, un grupo lavaba los pinceles,
otros ordenaban las témperas, Martin limpiaba la mesa,
algunos se quedaban mirando los trabajos de los compa-
fieros.. Cuando la sala qued6 ordenada la sefiorita dijo:
“Vamos a jugar”.

Volvié a “pasar un angel"... El silencio se instalo en.la"sala
y uno de los chicos pregunto: “;Donde esta ‘la Play"? y la
buscé con la vista recorriendo la sala; la maestra Fa:do en
contestar... y finalmente dijo: “Mejor salimos al patio”.

j memoria quedé guardada la situacién y
L oo d:fls:xionar acer?:a de los espacios de juego en
gan los chicos. Pareciera que jugar hoy es por
a Play””, mientras que ella en los recuerdqs
Ja escondida o al poli ladrén con los ami-

fue el inicio parar
el jardin y a qué jue
sobre todo “jugar a1
de su infancia jugaba a
gos del barrio. '
Para comenzar a inda
sobre el juego en la familia

dagar sobre el tema preparé una encuesta
y se las envid.
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rgm'lEu:iamos organizando un Proyecto'de juego y nos
gustaria saber:
+ ;A qué juegan?
- ;Con qué juegan?
-¢Donde juegan?
-¢Con quiénes juegan?
-¢Qué es una juegoteca?

N J

Al recibir las respuestas descubrié que los juegos de tablet,
Play y celular llevaban la delantera. Cuando pidi6 que trajeran
juguetes la mayorfa eran personajes de peliculas.

Continué investigando sobre el tema y se encontré con una
propuesta que ella no tuvo en la Formacién Inicial: “armar la
cosoteca y la juegoteca/ludoteca en el jardin”.

Sorprendida, coment$ los resultados al equipo directivo y les
propuso abordar el tema del juego como eje de investigacién y la
cosoteca y la juegoteca/ludoteca como dispositivos Iidicos.

El equipo directivo “tomd el guante”, comenzé a indagar

sobre la temética propuesta y decidi6 realizar una reunién de
personal para abordar el tema.
Se envi6 una nota...

( S
Atodo el personal docente: 1

El miércoles 5 de mayo tendremos reunion de personal:

Motivo: Capacitacion Y perfeccionamiento docente sobre la

tematica del juego en relacion al eje del Proyecto institucional.
Contaremos con la presencia de un especialista.

Desde lo evaluado a fin de afoy las necesidades que nos
plantea el equipo docente en e periodo de inicio y el diagnos-
ticode cada grupo, surge la necesidad institucional de trabajar
aspectos especificos sobre | juego, la cosoteca ylajuegoteca/

ludoteca institucional, sy implementacion y funcionamiento
desde una mirada practica y efectiva.
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Para poder abordar el tema necesitamos que ese dia traigan

en forma escrita los siguientes items para trabajar:

e ;Quées unajuegoteca/ludoteca/cosoteca?

e ;De qué manera implementarian un espacio de “juego
diferente” dentro de Ia jornada escolar? ;Cémo, con qué,
para qué? Especificary fundamentar.

* (Como seincluirian las familias en el proyecto desde una
vision contextualizada (realidad, posibilidad)?

* Propongan una secuencia en una linea de tiempo (abril
a noviembre) donde se incluyan actividades especificas
de juego/juegoteca/ludoteca/cosoteca, integrando este
eje con proyectos aulicos, talleres, efemérides, el arte, la
musica, la literatura, otros... |A crear!

* ;De qué manera divulgarian, socializarian, comunicarian
el proyecto?

« Propongan un posible cierre.

jLas esperamos para seguir creciendo profesionalmente!

PD: Venir con ropa comoda. Traer un juego o juguete de la
infancia.

Silvia, Cristinay Sandra

/

Fue el inicio de una experiencia de Formacién Liidica en Accién.

Diferencia entre el juego y el jugar

imiento, la psicologia, la
iferentes 4reas del conocimiento,
e reconocen el aporte del juego al desarrollo

pedagogfa, la filosoffa, e las instituciones y en definitiva de la

individuo, del grupo, d 5y

gzlnlxnaii‘:;lac;l Si, lgrhumanidad juega )('j seguxré Jﬁlgf;d:nﬁzﬁféﬂ
ita descubrir el mundo, descubri :

;etri:lllcr:;a:(s)un:g: ina herramienta fundamental que es el juego,

que estd sostenido por el impulso 11'1dic.o.
En palabras de Raimundo Dinello:
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“El impulso lidico inicia el interés ppr lo descong.
cido, despierta la alegria de aprender, x.notlva. a la persong
para comprender e imaginar. Es mamfestac;én de vitalj.
dad, deseo, ingenio; en muy variada proporcién est4 en I
base del humor y de la organizacién del conocimiento ”

El impulso lidico nos lleva a la accién y el juego se trans.
forma. Chapela (2000) nos hace un aporte que acerca al jugar:

“Como acto el juego es inmaterial y por eso escapaa
todas las definiciones. Si tratamos de atraparlo desde Ja
teorfa para volverlo concepto, se nos escurre de las manos
y nos deja una ligera afioranza... en cambio sf abrimos
otras inteligencias como la emotiva se sienta entre nosotros
como viejo amigo. Y se va, regresa, se manifiesta muchas
veces al dia con muiltiples formas y en dimensiones varias,”

Tomamos el juego como un derecho y una necesidad del
nifio que le permite tanto jugar por jugar como aprender jugando
Y por sobre todas las cosas aprender resolviendo situaciones pro-
blemiticas que se le presentan en los diferentes momentos que
ofrecen la juegoteca y la cosoteca.

El potencial que posee el juego es infinito, por lo tanto es
necesario que el profesional conozca las posibilidades que le
brinda tener al Juego “dentro” de su propuesta de trabajo.

¢Se podrd definir el Juego?... Quizds lo podemos caracterizar,
podemos recuperarlo en Ja memoria y nos quedamos con el Jjugas,
con las sensaciones que nos dejaron los diferentes momentos de
Juego, los de la infancia, cuando jugdbamos en familia... Son los
recuerdos del patiode la escuela, la placita del barrio...

escu.cha, lee escenas, ensefia a jugar jugando, proponiendo nue-
vos juegos y modos de jugar.

Gianni Rodari (1976) aborda el tema de la importancia del
papel del adulto en la construccién de 1a matriz lidica: “no se
trata de jugar ‘en lugar del nifio’ relegéndolo al humillante rol
de espectador. Se trata de Pponerse a su servicio. El es el quien
manda. Se juega ‘con €I', ‘para ¢I’, para estimular su capacidad
inventiva, para proporcionarle nuevos instrumentos que pueda
utilizar cuando juegue solo, para enseriarle jugar”.

Invitamos a este espacio de reflexién y conceptualizacién a
diferentes autores para que enriquezcan nuestro marco conceptual.

En este didlogo lidico entre nuestros saberes previos y el
aporte que nos pueden hacer desde investigaciones, traemos a
Martha Glanzer (2000), que nos acerca su reflexién sobre el nifio

que juega:

“Puede decirse que el nifio crece jugando dado que
las caracteristicas de sus juegos irdn evolucionando y con-
soliddndose progresivamente, siguiendo un ritmo que es
individual y que le posibilita ir logrando nuevas destrezas

y competencias.”

El jugador mientras juega ingresa a un r.nundo dondg todo
su ser est4 concentrado en ese acto maravilloso que es jugar,
poniendo en juego sus saberes y necesidades en el esce{xagxo
lidico que fue construyendo a veces solo y otras acompaiado.
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Ortega (2004) nos aporta:

“El juego es un escenario en el ({ual pra.ct.ic‘ar la expe.
riencia de medir y ajustar las propias posibilidades con
las de otros interlocutores, también interesados en cop,.
probar cudnto da de i la situacién, para desplegar ideas ¢
iniciativas propias y para asumir las de los demds.”

Hoy en la escuela hay un abanico de culturas, conviven chj.
cos que provienen de diferentes paises, en su mayoria de Latino-
américa. Cada familia trae un bagaje hidico que es importante
incorporar y la juegoteca/ludoteca es un espacio en el cual puede
participar y ensefar a los demds sus juegos.

Elda Durén (2013) nos plantea la mirada de los pueblos ori-
ginarios y el valor que le otorgan al juego, c6mo lo viven y lo sien-
ten, comentando que “el juego es una preparacién paralaviday
como tal estd incorporado a lo cotidiano a lo festivo a lo sagrado”.

Desde el mundo de las sensaciones y emociones podemos
decir jugar es humor, creatividad, compartir, descubrirse, con-
ciliar, abrirse, alegria, sorpresa, imaginacion, comunicacién,
entusiasmo, acuerdos, pasion, risa, asombro, miedo, reencon-
trase, ver a los otros, aceptacion, incertidumbre...

La formacién docente

Cuando decimos escuela
poramos a la comunidad e
tamos: ;Qué valor le oto
del jugar en Ia formacién

Los docentes tiene
e_m?a:go, la formacién en

» decimos docentes y con ellos incor-
scolar y al entorno social. Nos pregun-
rgan al juego? ;Conocen los beneficios
integral del nifio?

- Pueden aportar .

paojEE:a P Supunto de vista, estrategi imple-

mentacién y modos de intervencién, Blas deintpls
En principio, realizar up trabajo de reconceptualizacién sobre

el juego con los docentes puede generar

una participacién activa en |3 construccién del espacio.

Es necesario e in}portante que los docentes puedan tener un
tiempo para jugary jugarse, para atreverse a vivenciar el juego,
para recuperarlo como formadores y enfrentar el desafio de con-
vertirlo en una herramienta cotidiana. Por esto es importante
organizar talleres de juego con docentes.

Es necesario que se vivencie el jugar para poder conceptua-
lizar sobre la importancia del juego en la formacién integral del
nifio y generar los fundamentos tedricos y précticos para llevar
adelante la propuesta de juegoteca/ludoteca y cosoteca.

El desarrollo de jornadas de juego les permitiré ser protagonis-
tas al vivenciar una experiencia de construccién colectiva del cono-
cimiento y de elaboracién de un proyecto institucional, vivencfando
el crecimiento grupal, fortaleciendo los vinculos y est'fxb.lemendo
acuerdos. Asi podrdn construir una gama de recursos lud1c9s para
favorecerla integracién grupal, mejorar los ca:?al@'s de.comumcaaén
en el grupo y generar la participacién comunitaria, sxen(jlo estos los
pasos previos para la construccién de los dlsp051qu)s de juego.

Con estas herramientas los docentes podran plamﬁcgr los
diferentes momentos de la puesta en marcha y construccién de

ios pudiéndolas integrar en:
o nu'e ‘l/{):uensiex:s)sdi padres: para informar sobre el desarrollo

del proyecto.
. j:rnl)zarcizs de reflexién docente: en cada una de las cuales

inard un espacio de juego. . .
. %S:ﬁilsn;rarticipagvos: parala construccx‘ép de'Jue%os[y
juguetes, jornadas de juegos con la participacién de la

comunidad.

H juguetes, nece-
Sabemos que no basta con comprarjueg?s y uj:g;teca’ e
sitamos una buena ambientacién para i;gl?;;rz;'jre(fuiere de una

tiempo con R
e opuesta que lleva tiem corporar los
ss l‘mz p pos par(zl poder disefiar este espacio e incorp
erie de pas
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aspectos metodolgicos estratégicos y técticos para sostenerla e,
el tiempo.

Como trabajo previo es importante realizar encuentros cop
los docentes para:

» Reconocer la importancia del juego en el desarrollo del nifg,

* Identificar los marcos teéricos que promueven la apertura
de juegotecas/ludotecas y cosotecas.

* Puntualizar las acciones necesarias para la realizacién de
los dispositivos.

* Reconocer la importancia de la intervencién docente,

* Reflexionar sobre los criterios para la seleccién de juegos
y juguetes.

* Precisar la propuesta desde un anlisis pedagégico, culty-
ral, comunitario.

* Adquirir conocimientos tedricos y metodolégicos.

* Vivenciar actividades lidicas y expresivas para redescu-
brir el placer de jugar y desde allf recuperar su significa-
cién individual y social.

o Apor‘tar e iniciar un camino de investigacién de la propia
préctica y del impacto que esta propuesta produce en los
diferentes actores que participan.

La metodologfa de los encuentros ser4 vivencial-reflexiva.
La matriz lidica del docente fue construida desde la infancia,
en la familia y en su Paso por la escuela, club, barrio; antes era juga-
dor. yahora €s un profesional que tiene al Juego como una estrategia
de Intervencién y en su formacién inicial recibid los aportes de la
teoria y recursos para la practica como futuro profesional.
émb'Ya ;nencnoqamos la im.portancia de la formacién en el
ito del trabajo. Paulo Freire Jo denomina “El saber hecho de

la experiencia” ( i
A que también es un por i :
cién docente), porcentaje alto en la forma

lecer acuerdos y elaborar una

estratec, 5 :
tegia comiin; se puede realizar a Jo largo del aio.

La cosoteca como espacio para desarrollar |a creatividad
la imaginacion ’

Recorc'iemos escenas cotidianas de nuestra casa con los chi-
cos més chicos, esos dias que nos Ponemos a ordenar el placard y
comienzan aparecer esos materiales que guardaste por las dudas
y nunca usaste: telas, envases de pléstico, carreteles, cajas de dife-
rentes tama'lﬁo& Los chicos que te estaban ayudando de repente
S€ ponen a jugar con esos materiales, inventan historias o los api-
lan para hacer una torre, con las telas inventan pueblos y ciudades
invisibles como dirfa Italo Calvino.

Esta forma de jugar de los chicos con objetos cotidianos que
no se usan mds, en la escuela recibe el nombre de cosoteca.

Una cosoteca es una coleccién de materiales en desuso, des-
cartables y no convencionales, que est4n clasificados en cajas
forradas y rotuladas ordenadas en un espacio comiin, que los chi-
cos los pueden usar para jugar.

Para su organizacién el equipo docente confecciona una
lista de materiales que se van a pedir a las familias para armar
la cosoteca; en la reuniones con las familias les comentan sobre
el proyecto y se hace un relevamiento de aportes de wateria]es;
hay padres que trabajan en fibricas, empresas u oficinas donde
tienen materiales en desuso y descartables que pueden aportar'y
asf aparecen los conos de hilos, cantidad y variedad de recortes

de telas, tubos de cartén, etc.
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De esta manera van acopiando los materiales que s guar-
dan en las cajas que pasan a formar Ia‘ cosoteca comunitaria, [ g
maples, las telas, los envases de PléSUC_Ov CD en desuso, e“nvases
de yogurt, corchos, etc.; a estos mz'xterlales los llamamqs deses.
tructurantes” porque estimulan el juego, desarrollan la imagina.
cién, despiertan la curiosidad y favorecen el encuen'tro €on otrog
compaiieros, ya que los nifios los transforman segiin el criterjc,
del que lo use.

El material trae un significado que la sociedad de consumg Je
otorgd, pero cada nifio después de investigarlo y tener una idea o
un proyecto, le otorga otro significado acorde a sus necesidades, As;
un tubo de tela se puede transformar en un bastén o en una espada.

La propuesta consiste en ofrecerles una variedad de materia-
les para que los nifios y nifias sean los protagonistas. Primero Jog
exploran, los investigan y descubren sus cualidades y caracteris-
ticas principales: dureza, forma, tamafio, y comienzan a utilizar-
los para inventar, construir, crear. As pueden aparecer robots y
todo lo que les despierte la creatividad, ciudades, naves espaciales,
escenarios para actuar en grupo, etc.

Después de construir se puede contar con qué jugaron, qué
construyeron y luego vuelven a guardar los materiales en sus res-
pectivas cajas. En el préximo encuentro seguirdn desafiando a la
imaginacién.

El docente, después de ofrecer los materiales, acompaiia,
o'bserva y colabora si alguien necesita ayuda, tiene a disposicién
cinta de papel por si hace falta unir; no propone qué construir
porque'deja que vuele la imaginacién de los chicos, Ellos planifi-
can sabiendo qué quieren lograr, van transformando los materia-
parlir de una idea, de esa manera desarrollan
el pensamiento divergente.
nitivz_(:;e; 2,2 {::{,;o las capacidac%e§ y habilidades motrices, cog-

» aprenden a solicitar ayuda cuando se les pre-

e convierten en ¢xpertos jugadores,

La cosoteca contribuye al desarrollg integral, aporta en lo indi-

vidu é j
; al g grupal, pone en juego Jas emociones y los sentimientos a
partir del materia] desestructurante,
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. A partir de los materiales que se les ofrecen y las ideas que
quieren desarrollar, amplian e| campo de la percepcién, estable-
cen relaciones entre log objetos y sus cualidades,

Si surge alguna idea muy fuerte se puede en Ia sala otro dia
construir aquello que mis les interesa; por ejemplo, naves espa-
ciales, autos, casas, retirando el material de la cosoteca.

También estos materiales se pueden utilizar en talleres con la
familia para construir juegos que pasan a ser parte de la juegoteca.

En los encuentros siguientes se incorporan otros materiales.
Los chicos pueden elegir alguno en especial o deciden con qué
material quieren jugar.

Una vez por mes un grupo se puede hacer cargo de ordenar los
materiales, descartar los que se rompen y reponer e incorporar nuevos.

La juegoteca/ludoteca: un desafio para la imaginacién

La juegoteca/ludoteca en la educacién es diferente a las que
existen en el 4rea de salud, social o cultural. Si bien todas tienen el
fin de crear un espacio para el juego, las diferencia la i.r_uenc'iona-
lidad y a todas las unifica la defensa del dercicho del nifio a jugar.

La juegoteca (jtk) en la escuela es una “estrategia fie inter-
vencién pedagdgica y social que contribuye a la formacn.in m;:e-
gral de los nifios, las nifias y los adultos que los acompaiian. En
ella encontramos variedad de juegos y juguctes que permnltien
organizar el espacio en diferentes sectores, donde cada uno elige

1gar. )
o ?_.Lzllgtxggotecas/ ludotecas, en }a educacién escolatr, necoe:a;;
mente tienen una impronta pnr(llcular, yadtg:fyil;e: Z;\ r:uenos
“ i utiva”, “rutinas” (ingreso, desz : rzos,
sgl?:;?,c;?guns horarios preestablccidos y el uso de espacios y

materiales compartidos entre docentes.

Aportes de los investigadores

v .
Invitamos una vez mds a los especnallstas pm que nos a:::as
izaci nue
ten su experienciay conceptualizaciones para enriquecer
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précticas, sabiendo que cada juegoteca serd diferente, que llevarg
la impronta del equipo docente que la construy6 y de la comunj.
dad que la utilice.

Para Marfa de Borja (2000) las juegotecas son:

“Instituciones recreativo-culturales especialmente
pensadas para desarrollar la personalidad del nifio prin-
cipalmente a través del juego y el juguete. Con este obje-
tivo, posibilitan el juego infantil con la oferta tanto de los
materiales necesarios (juguetes, espacios de juego abiertos
y cerrados) como de las orientaciones, ayudasy compaiifa
que necesiten para jugar”.

Raimundo Dinello las define de la siguiente manera:

“Las Ludotecas son un espacio de expresién lidica
creativa; de nifios, j6venes y adultos. Tienen la principal
y global finalidad de favorecer el desarrollo de la persona
en una dindmica de interaccién ltdica. Especificamente,
estimulan el proceso de estructuracién afectivo-cognitiva
del nifio, socializa creativamente al joven y mantiene el
espiritu de realizaci6n en el adulto”.

Vera Misurcové nos dice que la ludoteca es un fenémeno
nuevo:

“La ludoteca, que pone al alcance de los nifios una
amplia variedad de Juguetes, fomenta el juego y favorece
las actividades lidicas individuales y colectivas. Como
ofrece un gran surtido de Juguetes cldsicos y modernos,
t-odos diferentes, permite un Juego variado y rico en ense-
Nanza, contribuyendo as a la Plena realizacién del nifio.
La ludoteca despierta en el nifio e] sentido de la respon-

sabilidad y el respeto de la propiedad colectiva... La ludo-
teca, un fenémeno nyevo”,
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Tipos de juegotecas

Méviles:

. Ludobusesz Son combis equipadas con variedad de juegos y
juguetes para dlferentgs edades incorporando a la familia en sus
propuestas, recorren diferentes espacios promoviendo el derecho
ajugar y dependen de Organismos estatales,

Fijas: funcionan en diferentes 4reas del dmbito estatal o privado

Salud: funcionan en la sala de espera de hospitales y centros
de salud; ponen a disposicién juegos y juguetes de las diferentes
dreas y para distintas edades; valoran el jugar; su intencién es
ofrecer un espacio para que la familia juegue, pase un momento
distendido, conozca nuevos juegos, y transmitir el valor del jugar
en el desarrollo del nifio y el grupo familiar

Socio comunitarias: funcionan en algunos comedores; este
espacio pone el acento en el entretenimiento, que el chico juegue.
Solo ofrecen juegos que consiguen de donaciones. Las lleva ade-
lante una persona a la que le interesa y la organiza cuando finali-
zan algunos. En los comedores que dan apoyo escolar el docente
ofrece juegos de la juegoteca intercalando momentos de estudio
con los de distensi6n.

Desarrollo social: dependientes de los municipios que orga-
nizan las juegotecas barriales, estdn ubicadas en diferentes ba‘mos,
provistas de muy buena variedad de juegos y Juguetes-, d.est.mada
a chicos de 4 a 14 arios. Estdn coordinadas por especialistas que
organizan diferentes propuestas de juego: {alleres t'ie construccién
de juegos, encuentros con abuelos u organizando jornadas comu-
nitarias de juego.

La juegoteca en la escuela

Desarrollamos ideas, con el aporte de los autores, acerca del
valor del juego y la importancia del jugar; a:hgra, sgzra pc?ne;)r
manos a la obra”, vuelven a surgir preguntas: (cOmo € organzar,

i i i intervengo?
; de juegos incluye?, gcémo in -
Cqu?ﬁfﬂ;j&g} lleva adelante la propuesta lidico/cultural/

recreativa a través del armado de una juegoteca con el objetivo de
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brindarles a los nifios y la comunidad un espacio para el encyep.
tro con los juegos, el jugar, el placer y la creatividad.

En la juegoteca el juego es un actor que no puede faltar
cuando montamos este escenario lidico. En palabras de Maria

Granato (1992):

“El juego revitaliza y promueve la imaginacién,

La revitalizacién de la imaginacién en grupos de
aprendizaje promueve en los educandos el desarrollo de
la capacidad de investigar y la resolucién de situaciones
problemdticas...

Elacto de jugar y de construir con otros es un recurso,
una estrategia que promueve la coordinacién de las accio.
nes conjuntas, la ayuda real, la renuncia egocéntrica, y
contribuye a formar sentimientos”

La juegoteca es un espacio que promueve la participacién de
todos, tendrd una variedad y cantidad de juegos y Jjuguetes, para
estimular las diferentes 4reas del desarrollo e inteligencias multi-
ples y para que todos tengan posibilidades de participar.

Funciones de la Jjuegoteca

* Estimular el jugar como factor de desarrollo.

) erecer un espacio para que conozcan nuevos y buenos
juegos.

* Recuperar la capacidad de juego de las personas, los gru-
Pos y las instituciones.

* Contribuira Ja construccién de su matriz Iidica,

* favorecer la cooperacién, Ja solidaridad, la tolerancia, el
respeto por el otro ser4n Parte de la reglas del Jjuego.

Linea de tiempo
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* En el final, aquello que nos Proponemos, a dénde quere-
mos llegar, qué queremos construir...

* En el medio, las Posibles acciones que debemos realizar
para alcanzar lo deseado, con relacign al espacio, al grupo,
al trabajo comunitario,  Ia formacién docente.

Febrero/marzo

* Diagnéstico y Disefio de la propuesta, acuerdos para su
construccién.

* Jornadas de capacitacién para la formacién teniendo en
cuenta los objetivos planteados.

* Relevamiento de Juegosy juguetes disponibles, estados de
los mismos.

* Elaboracién de una gufa de observacién de la cultura
lidica, tanto en el grupo de nifios como en los docentes.

Abril/octubre

* Jornadas de capacitacién docente.

* Visita a una juegoteca barrial,

* Visita a una jugueteria para saber que ofrecen al mercado.
Compra de juegos.

* Armado de la cosoteca.

* Talleres con la familia para la construccién de juegos.

* Hora del juego: recuperacién de juegos populares y tra-
dicionales. o

* Apertura de la juegoteca, la frecuencia de juegos de cada

upo serd semanal ‘
. lg‘;efcién del nombre, participacién de la comunidad en

la votacién.

Noviembre .
* Muestra de la produccién.
+ Jornada de juegos en la institucién.

Evaluacién

Es importante planificar de antemano la evaluacién, por lo cual

el equipo docente confeccionard los ftems que se van a tener en
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cuenta, acordes con el diagndstico de situflcién, para poder medir
el impacto que produjo la puesta en préctica del Proyecto en:

+ el grupo de nifios

+ el cotidiano escolar

* las planificaciones de los espacios de juego

« ¢l desarrollo de la propuesta de cosoteca y juegoteca

El espacio de la juegoteca

En fundamental contar con un espacio apropiado. De
acuerdo a las posibilidades que brinda la institucién tendremos
que decidir qué tipo de juegoteca implementaremos: fija o mévil.
En las dos es imprescindible un lugar de almacenamiento y guar-
dado de juegos y juguetes.

Juegoteca fija

Si la escuela tiene un salén donde se puede organizar la juego-
teca, deberd contar con mobiliario acorde para guardar los juegos,
estantes, armarios, repisas, bolsones, un perchero o batil para los dis-
fraces, y una mesa y sillas para el sector expresivo. Los juegos estardn
agrupados por dreas y rotulados para su mejor identificacién.

Dispondr4 de un espacio amplio y libre para poder jugar.
El salén estard ambientado con dibujos, posters y musica para
crear un clima que invite al juego.

araSl la gstiltuqén N0 cuenta con este espacio, el salén sirve
pelc guar :;rl 0s juegos y la. docente de acuerdo a lo planificado
seleccionard los diferentes juegos para trasladarlos a un espacio
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amplio: patio, aula, pasillo, salén de actos, lugares donde se pueda
jugar y desplazar sin molestarse.

Juegoteca mévil

La caja de los juegos: es un mévil de juegos que nos permite
trasladar los juegos al espacio adecuado para jugar. Consiste en
una caja que posee en cada una de sus caras juegos.

Exterior:
Disefio de propuestas lidicas para que los chic@s jueguen con
los diferentes juegos del exterior

A modo de ejemplo:
» Juegos de punteria: variante del juego del sapo.
+ Juegos de azar y recorrido, una variante del juego dela oca
« Juego de lenguaje y expresivo: pizarra
» Juegos de habilidad: para unir con telas o enhebrado
« Cara imantada: juegos con imanes. Ej. rompecabezas, jue-
gos de recorrido

Tapa: juego de mesa: oca, tateti o escaleras y serpientes

Los juegos presentes €n las caras exteriores e interiores ;ax;a?
i indivi upos y comunidades.
segun las necesidades de los individuos, grupos y

i ici dapta a espacios amplios 0
Este juego es de facil traslado y se acap .
r:dicj:;iic;gs. En su interior se encuentran las fichas de los juegos del

i i i los juegos para cada
terior, Los docentes y chicos selec?cxonan ' .
;(aezlollegar al espacio elegido para jugar sé arman los diferentes
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sectores y la caja al tener juegos en el exterior se convierte en otro
sector de juegos. Al finalizar el tiempo de juego se guardan en
el mévil de juego.

Los juegos de la juegoteca

Criterios para la construccién y seleccién de juego§ y j}:guetes
El equipo docente en el trabajo previo unificard criterios para
la compra y construccién de los juegos que le permitird tener
variedad y cantidad para armar los diferentes sectores de juegos.
* Cognitivo (descubrir los encantos del saber): permite la
evolucién del drea intelectual, del pensamiento estratégico
y del conocimiento.
» Socio/afectivo (descubriendo a los otros): tiene lugar en las
interacciones que el nifio establece en el grupo y el entorno.
* Motriz (el cuerpo en movimiento): tiene en cuenta el con-
junto de las funciones que permiten el desarrollo motriz.
* Expresivo (comunicdndose con el mundo): utiliza los dife-
rentes lenguajes para comunicarse para poder expresarse
y conocer a los otros por medio de las diferentes 4reas de
expresién pldstica, musica, teatro, literaria.
* Creativo (herramienta del futuro): construye el maravi-
lloso mundo de la imaginacién y la fantasfa.
* Perceptivo (ampliando la mirada): desarrolla la sensibili-
zacién estimulando los sentidos para percibir e interactuar
con el mundo que nos rodea.

La juegoteca tendr4 juegos construidos por los chicos y la familia
en talleres que cada sala programara acorde necesidades y caracteris-
tica del grupo, que pasaran a ser compartidos con las otras salas.

Tendrd4 juegos comprados acordes a la etapa evolutiva y a los
acuerdos que realizaron previamente los docentes para el armado
de sectores. A modo de ejemplo: un paracaidas, un tidnel, juegos
populares como el trompo, el balero, la $0ga, variedad de juegos de
mesa y motrices. Es necesario observar las medidas de seguridad
que cada iuego recomienda en la caja. Es importante el cuidado y
el man}emrmerzto, paralo cual es recomendable que por bimestre
se destine un dia para reparar los Juegos y ordenar e] espacio.
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Taller de construccion de juegos

La construccién de juegos por parte de la familia tiene varios
sentidos:

Proveer de juegos es una estrategia para trabajar con la fami-
lia, da sentido de pertenencia: “este lo hicimos con mi papd”
transmite la idea de proceso; saber qué juego quiero construir
y qué necesito para lograrlo favorece el cuidado de los juegos;
después de construir le otorgan otro valor.

Exposicion de juegos construidos en los talleres

Clasificacién de juegos para el grupo que juega

asificaciones de juegos. Ellas dependen
del criterio del autor, del drea’y dela inte(rilcxorcxlah;izxi qu;es; (1::
i ivativa del educador). Acor
iona a cada juego (esta es privauv m
aﬁis muy ngcesgaria una clasificacién y esta debe ser Préchca y
?'ltil para que sé convierta en una herramienta de trabajo.

Existen numerosas cl
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El docente como coordinador de un grupo de aprendizaje
sabe que el juego puede ser un: .

« INSTRUMENTO: que permite el desarrollo de capacida-
des y habilidades cognitivas, sociales, motrices, creativas
y afectivas ) )

* RECURSO: para desarrollar contenidos especificos y que
los chicos puedan aprender jugando

* ESTRATEGIA: favorece la participacién, la integracién
en el proceso de armado de los dispositivos de juego

El docente es un facilitador que tiene que preparar al grupoy
sus componentes para que puedan aprender a jugar juegos y tam-
bién debe desarrollar un trabajo grupal a partir del juego, porque
aprender a jugar es también aprender a compartir, a aceptar las
diferencias, es descubrir al otro, establecer acuerdos... Los chicos
aprenden a respetar siendo respetados, a escuchar siendo escucha-
dos. Como trabajo simultdneo a la construccién de la juegoteca,
el jugar en la cosoteca favorece el trabajo grupal y también puede
ir instalando la hora del juego, que consiste en un espacio para
recuperar el jugar a partir de juegos tradicionales y populares, de la
participacién de los abuelos que nos ensefian rondas y juegos de
su infancia y que seguro tendrén mds ideas para este espacio.

Tenemos un grupo de juegos que se llaman socializadores,
son aquellos que por su caracteristica favorecen la comunicacién,
la sensibilizacién y la cohesién grupal. Son los juegos de:

Animacién

Juegos socializadores

cooperativos

Presentacion mezcladores

Clasificacién de juegos parala juegoteca

Comoya dijirpos: la forma de clasificar los Juegos y juguetes
depend(? de 'los criterios que hayamos elaborado. Sabemos por
la experiencia de concurrir a bibliotecas que hay un orden, una
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organizacidn, una manera de identificar los sectores de guardado
que nos permite saber y acercamos a una posible clasificacién que

sirva de punto de partida Para que puedan disefiar otros juegos y
Jjuguetes.
SECTOR JUEGOS
Juegos de disefio y construccién Bloques de maderas y plasticos, dakis, legos
Tradicionales y populares 50ga, yoyo, trompos, baleros
Juegos musicales Objetos que producen sonidos,
instrumentos
Juegos de mesa Ludo, oca, tateti, loterias, dados, laberintos,
domind
Juegos de ingenio Rompecabezas, tangram

Juegos de punteria y habilidad Bowling, sapo, tiro al blanco
Juegos de movimiento Raquetas, paracaidas, twister

Juegos expresivos y simbélicos | Disfraces y accesorios, mufiecos, telas,
mascaras, titeres

Juegos de arrastrary empujar Autitos, objetos que rueden, cajas
Juegos de patio Rayuela, pelotas, aros, paracaidas

Sectores de juego

El espacio de juegoteca estd organizado en sectores que
varfan de acuerdo a las necesidades y posibilidades de los nifios,

del grupo y a la planificacién.

Sector de juegos,

Sector de expresion de habilidad y
telas, disfraces — e, | punteria:

izarras, tizas paracaidas,

i30S, Falineeds zancos de arrastrar
Juego de mesa,

y empujar
tateti, oca,ludo —
juegos de azar
e ingenio Sectorde
construccién,
variedad de kits.
| Bloquesde
diferentes
materiales

Juegos populares !
y tradicionales  —— ——_4'
trompos, baleros, b

peteca
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Estrategias de difusién y participacién comunitaria

Se enumeran posibles acciones para llevar adelante en las
instituciones durante el proceso de construccién de la juegoteca,
consideradas dentro de las estrategias de participacién de la
comunidad, que nos sirven como forma de difusién del proyecto.

ARQUEOLOGI{A DE JUEGOS: Construccién de un museo de
juegos y juguetes de la familia. Es un museo esponténeo;
dura una semana y se devuelven los juegos.

COLLAGE DE JUEGOS: Jornada de juegos con la comunidad.
ARCO IRIS DE JUEGOS: Hoy en los jardines conviven chicos
que provienen de diferentes paises y traen consigo un bagaje
cultural y lidico que desconocemos, la propuesta consiste en
que podamos aprender los juegos de otras culturas.

EL LIBRO DE LOS JUEGOS: Consiste en elaborar un libro
gigante que dé cuenta del proceso, en cada pégina se desa-
rrollara un eje temético diferente: sa qué jugaban los abue-
los?/juegos de los dias de lluvia/juegos de la playa, etc.
ARTISTAS QUE JUEGAN: Intervenimos artisticamente juegos
populares: Trompos baleros, juego del sapo, etc.

PINTANDO EL CIELO: Taller con las familias de construccién
de barriletes decorados.

JUGUETES CON IMAGINACION: Un espacio para la construc-
cién, se pueden agigantar juegos.

f:LiNlCA DEJUGUETES: Espacio de reparacién de juegosy
Juguetes.

RAYUELEANDO: Con la comunidad se pintaran rayuelas y
Jjuegos de patio.

Comienza el juego

Llego Ia hora de la puesta en marcha d
ya participé en la construccién de la cosoteca v In | ;

a, h 0 y la juegoteca, la
familia acompai6 aportando ideas y ahora el docethe grepara al
grupo y el espacio para disfrutar del juego.

e la juegoteca; el grupo
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La hora del juego: los chicos ya jugaron en la cosoteca en
variadas oportunidades y tenemos un diagnéstico del grupo y los
alumnos, sus modos de jugar, sus preferencias y un proyecto pla-
nificado para llevar a la préctica.

Se presenta el encuadre, las caracteristicas del jugar en la
juegoteca, los espacios en los cuales el docente ya preparé los
sectores.

El tiempo de duracién es aproximadamente 40 minutos y
consta de diferentes momentos

CALDEAMIENTO: Permiso para jugar, inicia con alguna can-
cién o juego tradicional, por ejemplo el “juego de las esta-
tuas”, el “veo veo”, que son de poca duracién, interesantes
para “entrar en clima de juego”™. )

APOGEO: Se presentan los sectores preparados expllca{ldo
que ellos pueden jugar en cualquiera de cll.o.s y que los jue-
gos no pueden cambiarse de sector; s exphcna. que cuando
se anuncie que est por terminar el tiempo de juego deben

dejarlos acomodados en el sector.

Los juegos se comparteny si no saben c6mo se juega piden
ayuda al docente.

PUESTA EN COMUN: Gufa para una pequeiia charla ¢qué hici-

mos?, ¢qué sentimos?, .
¢qué pensamos sobre el espacio?



CIERRE JUGADO: Cancién jugada

INTERVENCION DOCENTE

Es importante la actitud del docente en las variadas formas
de intervenir. La principal es cuando selecciona los juegos y jugue-
tes. Su profesionalismo y el conocimiento del grupo le permiten
realizar una eleccién criteriosa de juegos para armar los diferentes
sectores. Otro momento importante es cuando se despliegan los
Jjuegos y el jugar se hace presente; como ya se expresd, observa y
participa, interviene jugando, escuchando, leyendo las diferentes
escenas que se producen en el momento de juego, registrando
c6mo se relacionan los nifios entre si y c6mo utilizan los jugue-
tes; también en qué formas interviene cuando surge algin con-
flicto para mediar en la situacién. La actitud Itdica que posea
el docente/facilitador se ve reflejada en los diferentes momen-
tos; sus movimientos, posturas, gestos, también crean climas. Es
importante que los nifios se sientan acomparfiados y contenidos;
sabemos que una palabra, un gesto 0 una mirada tienen la forta-
leza de una caricia. Solo la expertés que se desarrolla en horas de
entrenamiento lidico nos permite detectar cudndo y de qué for-
mas se debe hablar o callarse, como un cocinero que sabe cudndo
dejar de batir en el momento de hacer la crema.

Borja (2000) realiza aportes desde sy e
en cuenta cuando en la planificacién e int
de juegos...

Xperiencia para tener
ervencién de espacios
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“ exlstep algunos requisitos Para que el juego pueda desarrollarse:

* A nivel humano, la necesidad de compaiieros de juego del
grupo de iguales, as como la referencia y el contacto con
nifios y nifias de otras edades,

* La convivencia de adultos que estimulen, diversifiquen y
orienten las actividades del juego

* A nivel material la préctica de juego precisa de espacios
adecuados, suficientes y estimulantes debidamente conce-
bidos para los distintos tipos de juego.

* A nivel material precisa elementos soporte, es decir jugue-
tes y materiales diversificadores de la actividad lidica.

* Organizar el tiempo de juego.”

El debate acerca del juego y su lugar en lo escolar, el debate
sobre el juego, el jugar y las intervenciones docente's,. seguramelrilte
continuar4n; es bueno que eso suceda para permitirnos amphar
el marco conceptual, contar c0f1 més propl‘lestas, esUategx;j g
recursos para enriquecer el trabajo con los chicos y la comunidad.

Es necesario incorporar nuevos dispositivos que sostengan

ista: asi la j ludoteca y la coso-
j rotagonista; asf la juegoteca/
D enc. en a los docentes contar

a se convierten en desafios que exig .
::f)cn un buen marco conceptual y metoc?oléglc.o p(z;mdqus(:e E:;fdir;
fundamentar la importancia de su creacién, dej@ o ::ames (iu-a
jugar es perder el tiempo y que hay cosas mds l1mpoales e s};be.
ensefiar, ubicando al juego en los momentos en 0 ci

mos qué hacer.



El juego es la herramienta pedagégif:a /cultural / sgcxaj por
excelencia, revalorizado por todas las corrientes Pedagéglcgs,.ﬁl&
séficas, psicolégicas... El desaffo es su incorporacién a lo. cot..ldlano
de la escuela, repensar las practicas, ver cudnto espacio tiene el
“jugar por jugar” en la planificacién. No es fécil ensefiar ajugar
¢serd por eso que nos cuesta planificar los momentos de juego?
¢Pensar que el juego es un contenido més que debemos ensefiar?

“La funcién propia del juego es el juego mismo. Ocurre que
las aptitudes que ejercita son las mismas que sirven para el estudio
Y para las actividades serias del adulto” (Roger Callois).

Retomamos la pregunta ¢el juego o el jugar? ... Desde la
mirada propuesta por este capitulo y a modo de complemento de
otras posturas... elegimos el jugar porque consideramos que jugar
es divertirse, aprender, respetar, sofiar, saberse poner en el lugar
del otro, crear, anticipar, saber perder o saber ganar, es comuni-
carse, inventar, imitar, reflexionar, acordar y respetar acuerdos...
y en la cosoteca y la juegoteca/ludoteca sucede todo eso.

Porque jugar es saludable, en el espacio de juegoteca y coso-
teca aparecen, la risa, el placer, la incertidumbre, los miedos, el
afecto, la duda, etc, en un clima que hace diferente ese espacio de
aprendizaje.

El juego potencia al grupo, fomenta los valores de coopera-
cidn, respeto por el otro, la tolerancia, desarrolla la autonomia y
la creatividad; permite vivenciar una manera diferente de cons-
truccién de los equipos de trabajo.

El juego nos permite pasar el pensamiento a la accién, viven-
ciar la importancia del otro en la resolucién de situaciones pro-
blematicas, visualizar la necesidad de la organizacién para lograr
un objetivo comuin. Recupera el nosotros, tan necesario en los
tiempos del individualismo.

La formacién de un profesional es permanente y la forma-
ci6n en el lugar de trabajo es més profunda, cuando uno incor-
pora el juego en las instituciones educativas, por la predisposicién
que genera y mds cuando juega, el docente tiene una actitud posi-
tiva que le permite aprender, crear, ensefiar, reflexionar y desarro-
llar competencias que luego trasladar4 a Sus précticas.
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Es un desafio crear espacios de juegos (con los nifios, en las
reuniones de personal, las Jornadas de reflexién y en las reunio-
nes con las familias) y es crear un espacio para el encuentro, la
comunicacidn, la alegria, el disfrute, la creatividad, para desarro-
llar saberes adquiridos e incorporar nuevos.

Creemos que el juego es siempre una invitacién para compar-
tir. Por eso es necesario jugarse para lograr mejores vinculos, una
buena comunicacién, afectividad y una mayor conciencia indivi-
dual, grupal e institucional.

La propuesta es la creacién de dispositivos hidicos en los jar-
dines, porque estos espacios contribuyen a la formacién integral
de las personas y nos exigen una formacién especial y un trabajo
en equipo en las instituciones.
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