
















Propuestas  para aprender a jugar

La intención de esta primera propuesta es, básicamente, aprender el juego y jugar-
lo. Es un juego que, bajo su aparente simpleza, esconde una gran complejidad, con
lo cual es altamente probable que en las primeras jugadas los niños cometan erro-
res típicos: separen sus manos al no recibirlo o por el contrario, denoten con la
expresión de alegría de sus caras que sí lo tienen; también es frecuente que apenas
el maestro termina de pasar por toda la ronda, la mayoría levante la mano para
intentar adivinar quién lo tiene, dejando ver que no son ellos.

Todo esto va dejando de suceder en la medida en que las jugadas reiteradas permi-
ten clarificar que el “secreto” de este juego consiste básicamente en la simulación.

El anillito tiene la gran ventaja de ser un juego que no requiere casi de materia-
les, ni espacios especiales, ni tiempos demasiado extensos. Esto hace que sea
factible de ser jugado en cualquier momento: esperando la llegada de un profe-
sor especial, mientras otros terminan alguna tarea extensa o en el ratito que
quedó entre el patio y la salida. Cada uno de estos momentos vale la pena apro-
vecharlo para afianzar el dominio del juego.

Propuesta para descubrir su secreto

El juego del anillito se presta especialmente para buscar entre todos, habiéndo-
lo ya jugado, aquello que hace de éste un juego “especial”

Opciones posibles:

 Todos en ronda, tratamos de poner en palabras la cuestión de la simula-
ción. El maestro va registrando lo que los niños dicen cuando tratan de
explicar el secreto. La escritura tiene que ser lo más fiel posible a lo que los
niños dicen.

 Si se cuenta con una cámara de fotos o celular se puede tomar una ima-
gen de los niños con las manos en la posición de juego y poniendo “cara
de disimulados”.

 Los niños pueden dibujar la situación de juego: la ronda completa o las
manos de algunos mientras juegan.
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 Recorremos el jardín o la escuela primaria y les preguntamos a adultos y
niños si conocen el juego y si nos pueden explicar su secreto. Se registran
sus respuestas. También se puede preguntar dónde y con quién lo jugaban,
si les gustaba o no, si se animan, se les puede tomar una foto “con la cara
de disimulados” que ponían cuando les daban el anillito.

 Invitamos a alguna mamá o papá a jugarlo con nosotros y le pedimos que
nos cuente su historia con este juego: su secreto, las caras de disimulo, si le
gustaba o no.

 Sería maravilloso que los niños vean a un grupo de adultos jugándolo. No es
fácil, pero se puede intentar pidiéndoles a los padres que vengan a buscar-
los un ratito antes; o invitalos a compartir la merienda y a jugar o si  encon-
tramos en la recorrida por la escuela  a varias maestras juntas. Es impor-
tante registrar estos momentos con imágenes.

Se pueden incluir dibujos de los niños o de hermanos mayores, o de niños a quie-
nes se les enseñó a jugar. Todo el material recopilado se va archivando para
incluir en el álbum de juegos.

Propuestas para comunicar y armar nuestro álbum

Aquí entramos de lleno en la elaboración de nuestro álbum. La idea es que con
todo el material a disposición se vaya decidiendo qué se incluye  y cómo se mues-
tra lo que se fue realizando.

Sería interesante incluir:

¿Cómo se juega? Las reglas y explicaciones que se puedan organizar para lograr
que otros lo aprendan a partir de la lectura: pueden incluirse las reglas formales
escritas al detalle y, al lado, los modos en que los chicos las explican. También se
puede  recortar las siluetas de las manitos puestas palma con palma, y pegarlas
en la hoja sólo del lado del meñique para demostrar cómo es la posición, o tomar
fotos e incluirlas o bien dibujarlas.

¿Cuál es su secreto? Incluir aquí todos los comentarios e informaciones que los
distintos informantes nos fueron brindando, las imágenes de las “caras de disi-
mulo”, una descripción de cómo disimulan ellos, por ejemplo: “mirando para el
costadito”, o “poniendo cara de aburrido porque no me tocó”. 

Anécdotas del juego: todo lo que nos fueron contando acerca de cómo lo juga-
ban, si les gustaba o no y también las propias del grupo cuando lo aprendían.

La idea es incluir todo lo que va pasando, en tanto es reflejo de lo que se
va viviendo en el grupo y con quienes nos ayudan en la elaboración.

Una vez realizado este recorrido con un juego, se elige otro y se empieza
nuevamente. 
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3. Consideraciones finales sobre el desarrollo del Proyecto

Este Proyecto, como habrán notado, resulta una maravillosa manera de ampliar
el repertorio lúdico de los niños quienes, inmersos en esta búsqueda orientada a
los fines de elaborar el álbum, necesitan aprender gran cantidad de juegos que
pasan a pertenecerles y enriquecen sus posibilidades lúdicas.

El álbum se constituye así en una opción interesante, dentro de las múltiples
maneras de recopilar información y clasificarla, que nos permite aproximar a los
niños al mundo de los juegos, enseñárselos, enseñarles sus aristas maravillosas,
transmitirles sus sentidos y posibilitarles el descubrimiento de lo que implica ser
un jugador experto.

La intención fundamental es que la producción final y colectiva refleje los proce-
sos desarrollados en el transcurso del Proyecto. Los modos de organizarlos pue-
den ser diversos. Una opción podría ser tomar cada juego en forma individual,
desarrollarlo en profundidad e ir armando una sucesión de propuestas diferen-
tes de juegos. Otra posibilidad podría ser organizarlos temáticamente, incluyen-
do varios en cada categoría. 

Un orden posible podría ser:

 Juegos que jugamos en el Jardín. Aquí se podrían desarrollar los juegos
que se van enseñando en relación con otros contenidos. Por ejemplo, pue-
den incluir los juegos que elegimos para tratar contenidos vinculados con
el número o la lengua oral. En este caso, este apartado contendría juegos
como: “5 ladrón”, “La casita robada”, “La guerra”, “Minigenerala” y tam-
bién trabalenguas y adivinanzas divertidas.

 Juegos tradicionales con reglas verbales. Por ejemplo “Las esquinitas” o
“La brujita de los colores”.

 Juegos tradicionales con objetos: El Tinenti o Payana, La perinola, la Taba,
otros.

 Juegos tradicionales con canciones: Antón pirulero, La farolera, Aserrín
aserrán.
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Sala anexa de Nivel Inicial, Escuela Nº 680, Aristóbulo del Valle, Misiones.
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 Juegos que se juegan con el cuerpo: Mancha saltada, Mancha pared,
Rango.

 Juegos tradicionales con palabras: Juegos de nunca acabar (El cuento de
la buena pipa), En la tienda de París.

 Juegos con diseños: La Rayuela, el Tateti, la Yagua.

En el Anexo les proponemos otros posibles modos de agrupar o pensar juegos.
Los criterios con los que se organice el Proyecto estarán definidos por los modos
con los que se inicien las búsquedas de juegos, los juegos que se seleccionen para
trabajar, los informantes que hayan colaborado en el armado del álbum. En defi-
nitiva, dependerá del desarrollo que se vaya delineando en cada sala. Lo impor-
tante, en todo caso, es:

 Que se refleje el trabajo realizado por los niños.

 Que podamos aprovechar al máximo las potencialidades del grupo y de la
comunidad en relación con la cultura lúdica más contextualizada en la rea-
lidad local.

 Que ningún juego que haya sido abordado quede fuera por no “encajar” en
categorías predefinidas.

 Que los niños se sientan identificados con su producción.

El Proyecto es de los niños, y así deben sentirlo. La idea no es hacer una
“linda cartelera” o un “nutrido álbum” para mostrar a otros. El objetivo
es que el álbum se constituya en una suerte de libro de juego que todos
quieran tener, que recopile la memoria del proceso y -como “diario de
infancia”- sea testimonio de nuestro hacer cotidiano.
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Otros criterios posibles para recopilar juegos

Les acercamos algunas formas de sistematizar la búsqueda de Juegos con reglas
convencionales y armar otros álbumes. En estos casos, las fuentes pueden ser:

 Mirar, analizar, comentar acerca de libros de juguetes y diseños con mate-
riales múltiples.

 Visitar jugueterías y recopilar juegos de mesa, a través de fotos, diseños
artesanales similares, etc.

 Leer imágenes. Observar obras de artistas plásticos de diferentes épocas y
lugares y analizar las representaciones que hacen de juegos y juguetes.
Observar y comentar acerca de ilustraciones e imágenes de juegos y jugue-
tes, de revistas, folletos de promoción y venta, etc.

 Recabar información: ¿a qué juegan los bebés?, ¿los hermanos “grandes”?,
¿los padres con los tíos o amigos? ¿y los abuelos?

Juegos de siempre

 Juegos a partir de canciones: rondas y juegos con rimas (La farolera, El
pato ñato, El huevo podrido, ¿Lobo estás?, El gato y el ratón, La paloma
blanca, La ronda de San Miguel, Antón pirulero, Martín pescador, etc.).

 Juegos a partir de diagramas (Rayuelas, Tatetí, Cuatro en línea).

 Juegos tradicionales sin objetos (La brujita de los colores, Las esquinitas,
Las escondidas, Las manchas).

 Juegos tradicionales con objetos (El anillito, La payana, La taba, El sapo).

 Objetos que son juegos (trompo, balero, caleidoscopios, yo-yo, los barrile-
tes). Diseños diversos según cultura/países/tradición. Se pueden confec-
cionar estos juguetes.
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Juegos en las obras de arte 

Existen una serie de artistas en cuyas obras representan situaciones de juego. A
través de las mismas los niños no sólo pueden aprender a apreciar creaciones de
pintura sino también conocer sobre juegos y juguetes. ¿Qué se ve en la o las esce-
nas? ¿Qué están haciendo? ¿Quienes están participando? ¿De qué juego se tra-
tará? ¿Qué juguetes hay? ¿Qué características tienen? 

Ver: http://www.zona-pellucida.com/childart.html 

http://www.zona-pellucida.com/start.html

 Los juegos en Goya y en Bruegel el viejo.

 Juegos y juguetes en la pintura victoriana.
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La gallina ciega, óleo de Francisco de Goya, 1789.
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Juegos con nuestro cuerpo

 Juegos de palmas (Aquel manzano, Palitú).

 Juegos con base deportiva ( juegos con pelotas: futbol, básquet; patinar,
cuerda floja;  juegos con pelotas y algo más: cricket, cróquet, béisbol,
tenis).

 Juegos de vértigo (Aserrín-aserrán, fideo fino-fideo grueso, pasar debajo de
la soga, etc.). 

 La calesita, las hamacas, el tobogán, el sube y baja.

 Versos que son juegos. Los cuentos de no acabar (El cuento de la buena
pipa; En la casa de París). Veo-veo. Juegos con palabras (El teléfono des-
compuesto).

 Dígalo con mímica, las estatuas.
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Juegos según jugadores, objetos y lugares

 Juegos que juegan los abuelos (dominó, generala, bochas, lotería). Juegos
de los chicos (carreras de autos, muñecas). Juegos que jugamos juntos
(casita robada, chancho).

 Jugar en casa, jugar en la escuela, jugar en la plaza.

 Jugar con objetos y juegos con la palabra.

 Juegos y juguetes de ayer y de hoy.

 Juegos para jugar solos, en parejas y con todos.

 Juegos que se juegan adentro y juegos que se juegan afuera.

 Juegos de invierno y juegos de verano.

 Juegos para jugar de día y juegos de noche.

Baleros



J
u

eg
o

 reg
lad

o

47

Baleros

Tangram

El Tangram (chino: 七巧板, "siete tableros de astucia", haciendo referencia a las cualidades que el
juego requiere) es un juego chino muy antiguo, consistente en formar siluetas de figuras con las
siete piezas dadas sin solaparlas. Las 7 piezas, llamadas "Tans", son las siguientes:

5 triángulos de diferentes tamaños 

1 cuadrado 

1 paralelogramo romboide 

Normalmente los "Tans" se guardan formando un cuadrado.
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Juegos de mesa

 Los de ahora y los de siempre (ludo, damas, ajedrez, ¿quién es quien?). 

 Rompecabezas. 

 Juegos con cartas, dados y tableros.

 Laberintos y recorridos.

Caleidoscopios

Laberinto en madera.

Juegos de mesa.



4. Anexo

Canciones
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Mambrú se fue a la guerra

Chiribín chiribín chin chin

Mambrú se fu a la guerra

Y no sé cuándo vendrá

Ajajá  ajajá, no sé cuándo vendrá.

¿Vendrá para las pascuas?

Chiribín chiribín chin chin

¿Vendrá para las pascuas?

¿O para Navidad?

Ajajá, ajajá, o para Navidad.

La Navidad se pasa,

Chiribín chirivín chin chin

La Navidad se pasa

y Mambrú no vuelve más

ajajá ajajá Mambrú no vuelve más.

Mambrú se ha muerto en guerra

Chiribín chiribín chin chin

Mambrú se ha muerto en guerra

Lo llevan a  enterrar

Ajajá ajajá, lo llevan a enterrar.

Con cuatro oficiales

Chiribín chiribín chin chin

Con cuatro oficiales

y un cura sacristán

ajajá, ajajá

y un cura sacristán.

Arriba de su tumba

chiribín chiribín chin chin

Arriba de su timba

un pajarito va,

ajajá, ajajá

un pajarito va.

Cantando el pío pío

chiribín chiribín chin chin.

Cantando el pío pío

el pío pío pa,

ajajá, ajajá,

el pío pío pa.

Mambrú se fue a la guerra
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La paloma blanca

(Canción para ronda, se acompaña con gestos)

Estaba la paloma blanca

Sentada en un verde limón.

Con el pico cortaba la rama

Con la rama cortaba la flor.

Ay ay ay ¿cuándo veré  a mi amor?

Ay ay ay ¿cuándo lo veré yo?

Me arrodillo a los pies de mi amante

Me levanto constante constante.

Dame una mano, dame la otra,

dame un besito  junto a la boca.

Pero no pero no pero no

porque me da vergüenza.

Pero si, pero sí, pero si,

porque te quiero a ti.

Arroz con leche

(Canción para ronda)

Arroz con leche

Me quiero casar

Con una señorita de San Nicolás

Que sepa coser, 

Que sepa bordar

Que sepa abrir la puerta

Para ir a jugar

Yo soy la viudita 

Del barrio del rey

Me quiero casar 

Y no sé con quien

Con esta si

Con esta no

Con esta señorita me caso yo.
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Para enamorados

Dicen que Santa Teresa

Cura los enamorados.

Santa Teresa es muy buena

Pero a mí no me ha curado.

¡Qué bonita que es usted!

Ay chumba caracachumba

Ay chumba me enamoré

Ay chumba caracachumba

51

María Santa Ana

María Santa  Ana

¿Por que llora el niño?

Por una manzana

Que se le ha  perdido.

Vente a  mi casa

Yo te daré dos

Una para el niño

Y otra para vos

María Santa Ana

Enciende la vela

Y mira quien anda

Por la cabecera.

Son los angelitos

Que andan en carrera

Despertando al niño 

Para ir a la escuela.

María Santa Ana

(Otra versión)
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Un marinerito

(Para jugar chocando las manos
de dos jugadores enfrentados)

Una marinerito, 

me tiró un papel.

A ver si quería 

casarme con él.

Tanto me embromaba

con ese papel

hasta que mamaíta

lo llegó a saber.

Dime chiquita,

dime la verdad,

si con ese hombre

te vas a casar.

Ah no no mamita

Ah no no mamá

soy muy chiquitita

me puede engañar.

Yo tomé la pluma y le contesté:

hombre sin dinero

no tiene mujer.

La mujer es ciega

y el hombre no ve

Este casamiento

no se puede hacer

Rota la galera

roto el pantalón, 

rota la levita

de este mocetón…
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Juegos

Martin Pescador5

¿Me dejará pasar?

Dos de los chicos hacen un puente levantando los brazos y tomándose
de las manos arriba. El resto hace un tren agarrándose de la cintura. El
tren da vueltas pasando cada tanto debajo del puente y preguntando:

-Martin Pescador ¿me dejará pasar?

Los chicos que forman el puente dicen:

-Pasará, pasará, pero el último quedará.

El último del tren queda “atrapado” y le dan a elegir entre dos opcio-
nes, que antes tienen que acordar. Por ejemplo:

¿Rojo o azul?

¿Frío o caliente?

¿Chocolate o vainilla?

El que quedó atrapado tiene que elegir una de las dos opciones y des-
pués se pone detrás del chico indicado por lo  elegido.

Cuando todos los integrantes del tren pudieron elegir y están todos
detrás de los que forman el puente se realiza una cinchada que defi-
ne quien gana el juego.

Las estatuas6

Era el juego preferido de las niñas. Presentaba dos variantes: una de
ellas consistía en que el participante elegido  para ser la estatua se
quedara inmóvil a pesar de las bromas del público. 

En la otra variante el sentido del juego era adivinar gestos, actitudes
o profesiones que trasmitía la estatua. A veces se completaba el dis-
fraz con objetos y vestimentas.

Los varones preferían el oficio mudo, juego parecido a las estatuas
pero que permitía el movimiento.
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Barreiro, Héctor; MAINÉ, Margarita, Mantantirulirulá, Juegos y canciones del ayer: Buenos Aires: Ed. Biblos, 2003, Pág.35.5

Op. cit, Pág.67.6
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