'y #/v

SEGUIR JUGANDO
CONTINUONS A JOUE

UN LIBRO DE JUEGOS TRADICIONALES FRANCESES,
ARGENTINOS Y MEXICANOS

UN LIVRE DE JEUX TRADITIONNELS FRANCAIS,
ARGENTINS ET MEXICAINS



\VerSion eh Lehgua ESFafiola




| hdice

\- A\

indice .- - - - .- Francia --
Sobre los Autores - - = - - - - .. LA Petanca --
Agradecimientos -- - - - - - - - - LA Sardina --
Introduccién ~e - - - - - El trompo --
> lconografia e Organismos
D IComienza el Juego!-- - - - - - - - - Participantes o
Argentina T T T T Tt Versién en Francés - -
9 El Sapo e
Larayvela  -- - - - - - - - -

las bolitas . - == - - ...

Meéxico ce = = = e m e
L3 Pitarra —e = = = e e aa.
LA Rveda de San Miguel - - .=

Los Listones ~e = == - e aaa

/AN



Sobre los autores

Daniel Salgado .@.

Martina Sapia -!;'-
[ O™

Licenciada en Ciencias de la
Educacion por (2 universidad
de San Andrés. 1rabajé como
asistente en invesfigaciones
de politica educativa, es
voluntaria en organizaciones
civiles y es profesora de
espafiol en Francia.

S. Lizbeth L6p32 Gutiérrez m

Estudiante de pedagogia, actriz

Psicélogo por la UNAM y
ludotecario hospitalario en El
Escondite de  Ringo. Le
apasiona hacer labores con
impacto social, el frabaJo en
educacion en el area clinica y
los video juegos.

Pedagoga

Mohamed Movnir

EL Mendil l .

lnvesﬁgador posfdoc’roral en
neurociencias de la
vhiversidad de Aix-Marseille.

Apasionado de los Juegos de

mesa. Es animador,
voluntario y creador de
juegos en la asociacion terre
Ludiq ve.

Itzel Azyaed m

la  UNAM.

independiente y responsable de
la ludoteca la Fabrica de Artes y
oficios (FARO) en la Civdad de
México. Apasionada del trabajo
social en comunidades
vulnerables, del teatro y del

Juego.

Ludotecaria hospifalaria en El
Escondite de Ringo. Auxiliar

| pedagégica en el area de

educacion especial.



Agra decimientos

Los integrantes del equipo que desarrollé este libro desean agradecer profundamente la ayuda de las personas
e instituciones que han sostenido la creacién del mismo.

Primero, agradecemos la iniciativa de terre Ludique e Israel Vergara quienes desde Francia plantaron las
semillas de este proyécto internacional. Al mismo tiempo, damos as gracias al Programa Juegotecas Barriales
en Argentina, 3 México Juega y El Escondite de Ringo en Meéxico por haber hecho eco de esta invitacion y
habernos permitido formar un espacio de creacion libre donde nos sentimos acompafiados a lo largo del camino.

Adicionalmente, agradecermos a todos y todas los que aportaron algo al proyecto internacional de manera
global. Si bien el producto fisico es este libro de juegos, existe otro mas exteénso y mas profundo que fue (2
creacién de redes entre jévenes de 3 paises duferenfes que permitié y seguird permitiendo el intercambio
cultural. Participaron en esta red: Stéphane Cochefert, Virginia Guardia, Ménica Judrez, Andrea de Buen,
Gabriela Fontaine, Altea Antonio Matev, Denis Gratia, Theo Vialle, H8%, Ravl Bafales, Sacnité Meneses, Dana
Aparicio, Natacha Vollmer, Nazareno Antonuccio y Gabriela Domatto. LA suma de nuestras diferentes culturas,
ideas y perspectivas dio lugar 2 la creacién de este libro.

0jala que este sea el principio de mas proyectos donde |a solidaridad demuestre que las barreras geograficas y
las diferencias socioculturales no pueden detener la determinacién de las personas que se propongan unad
construccion colectiva.

Asi que una vez Mas, igracias!



Introduccion

Este libro nace de la iniciativa del Fondo de Cooperacion de la Juventud y |2 Educacion Popular (FONJEP) y del apoyo del
Ministerio Francés para Europa y Asuntos Extranieros. Dicha iniciativa busca en el contexto de la pandemia : (i) promover los
intercambios interculturales entre jovenes de horizontes y trayectorias distintos de paises miembros de la OCDE y (ii) sensibilizar
a los jévenes a la interculturalidad y |2 solidaridad internacional.

Durante el verano, Terre Ludique en Francia invité a ser parte de esta iniciativa 2 México Juega A.C., 2 |as Ludotecas hospitalarias
EL Escondite de Ringo en México, y al Programa Juegotecas Barriales en Argentina. L2 iniciativa se tradujo en una accién solidaria
que incluyé a veinte jévenes como nosotros, con distintos origenes y formaciones, y consolidé (a creacion de tres proyectos
lodicos.

El Libro de Juegos Tradicionales es el resultado de uno de estos proyectos. La obra invita @ conocer el juego tradicional en los
tres paises y a rescatar |a importancia del juego en el contexto actual. El libro nos coloca como actores frente a los impactos
negativos de la pandemia, tales como la reduccién de la movilidad internacional, el aislamiento y la potencial falta de
oportunidades para nuestra realizacién personal.

Finalmente, 12 apropiacién del proyecto por nuestra parte nos llevé adicionalmente a promover el derecho de todas y todos al
juego en razén de que “los juegos permiten desarrollar las capacidades fisicas, intelectvales y sociales de los nifios, nifias y
Jovenes, y reafirmar su patrimonio cultural™.

EL recorrido @ través del libro se realiza 2 manera de viaje con informacion cultural de los tres paises participantes. El contenido
de esta obra lo ofrecemos gratuitamente y con ello buscamos transmitir los valores de 12 interculturalidad, a solidaridad y la
Cooperacion.

IComencemos nuestro ViaJe! * trigueros, C. (2002). Juego, tradicién y cultura en educacién fisica. n didactica de la educacién Fisica, (pags. 6, 78-79). téndem.
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jComienza el Suego!

Este libro es una invitacion a que juegues. En €l encontrards estas dos maneras de jugar:

;'; iDéjalo  la suerte! £Cara o cruz?

W7 fomauna roneda y aviéntala al aire. g g
Si cae cara es iHora de visitar uno de los paises participantes de Américal
Si cae cruz es iHora de visitar el pais anfitrién en Europa : Francia! g

Puedes elegir el juego que desees de esos continentes o iniciar con el primero € ir avanzando al segundo, después
al tercero y asi sucesivamente hasta que lo termines.

S

Hace ya varios dias que siguen en confinamiento y estuvieron pensando qué hacer. Tienen algunas ideas pero no
se deciden por un juego, ¢los ayvdas?

M M

. siquiente
IACompafia a Bruno y Sofia! ‘- 3

Bruno y Sofia estan muy aburridos.
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iHola! éComo estas?
Estuvimos pensando qué hacer hoy pero todavia no sabemos muy bien.
Te parece que deberiamos:

ele de a sala (living) @
- y Francisco en el patio ‘- sisg)ienfe
-mé algunos Juegos «

- a tomar un poco de sol «

iGracias por 2 ayvda!

M

= M
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Pedro y Francisco estan agachados en el piso.
Parecen haber encontrado dos alternativas al aburrimiento.

)Q

éQué alternativa tomarias 10?
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En 12 5212 (living) se encuentran a (2 abuela y el abuelo.
Ellos les proponen jugar juntos.

\/ Los nifios les miran con algunas dudas pero deciden
’ ! . I acepfar.
dQué les pediran los abuelos que busquen ?

végo Con un sapo «

= M

M
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Mama esta con los primos de Sofia y Bruno.

De fondo se oye:

g se voltee...!" «

S MO A




En LA terraza brilla el sol.
iQué sorpresal En (2 terraza de al lado estan
los vecinos y les proponén un juego.

¢ Que juego prefieres o ?
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Juegotecas Barriales

Buenos Aires - Argentina
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En el sapo, tu objetivo serd: Alcanzar |a cantidad de puntos definida por los jugadores o
ser el primer jugador en meter una de sus fichas en (a boca del sapo.

Necesitaras un tablero.
Este se puede crear con mitades de atas distribuidas a lo largo de una
zona cvadrada y asignandoles un puntaje.

Los puntajes mas altos se asignan a las atas mas dificiles de
alcanzar. Coloca una lata en el extremo superior (2 modo de
“porteria’), este es el sapo y se le asigna el puntaje mayor pues es el
mas dificil de alcanzar.

Adicionalmente prevé entre 5 y 10 fichas (monedas, bolitas, etc.)




Una vez listo el tablero, f ijen la cantidad de puntos requerida para ganar. Posteriormente,
vno de ustedes debe ubicarse a una distancia de L metro del tablero y lanzar Las fichas.

Una vez que el jugador termina de lanzar las fichas, este recupera las fichas y cventa el
puntaje obtenido. Es €l turno del siguiente Jugador. El juego continga hasta que, a turnos
iquales, alguien alcance o supere el puntaje ganador.

iAtencién! Si alguno o alguna logra meter LA ficha en el sapo la partida se termina y se

declara vencedor al J'ugador.

Algunos consideran que este juego proviene de 12 cultura Inca sequn L2 cval los sapos eran
animales mégicos. En los dias festivos, los Incas tiraban monedas de oro a los lagos. Ellos
creian que si un sapo se comia la Moneda, este se transformaria en oro y concederia un
deseo 2 12 personad que habia tirado esa moneda.

Se dice incluso que el emPerador inca iba @ menudo al lago Titicaca para probar sverte.
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En 12 rayveld, tu objetivo serd ser el primer jugador en completar el recorrido.

Necesitards una tiza para dibujar y una piedra

La rayvela se juega sobre una figura geometrica dibu jada en el suelo con una tiza.
Dibu jen en el svelo 6 cvadrados, uno al lado del otro, y los numeran del L al 6. Se
pueden incluir casillas dobles, como en el dibujo ( pagina 18). tiren 12 piedra en a casilla
intentando que (a piedra no toque Las lineas del cuadrado. Empiecen por (2 casilla
nomero 1 y asi sucesivamente hasta realizar todo el recorrido.

EL recorrido de ida se hace saltando sin pisar |2 casilla de |2 piedra. En el
recorrido de vuelta, se recoge 1a piedra cuando el Jugador sé encuentre en L2 ==
casilla anterior a la de la piedra. Al final del recorrido se le entrega la piedraal 4= = &

s

siguiente Jugador... M



En |25 casillas individuales, se debe saltar con un solo pie. En cambio, en as casillas dobles, se
debe saltar con los dos pies. En todos los casos no se deben pisar Las lineas. El no hacerlo se
considera un error.

El Jugador que termine primero el recorrido sin cometer errores, gana.

EL juego se llama “La Marelle” en Francia, mientras que en México el juego se llama
“Avioncito” y las casillas llegan hasta el nomero 10 siguiendo Las instrucciones descritas.

también existe un juego autéctono Llamado Atecocolli y es considerado el “abuelo” del
avioncito. Para jugarlo, dibuJamos un caracol en él piso con un MiniMo de 10 casillas. Para
pasar de una casilla a otra, se debe patear la piedra a a casilla siguiente. Si esta no sale del
recorrido ni toca |a raya que 12 delimita, el jugador continba. En caso contrario el otro
jugador toma el relevo.



En L2 cultura popular, se piensa que |a rayvela representa el progreso
del alma desde a tierra hasta el cielo porque 12 casilla mas alta a
veces se 1lama “el paraiso”.
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En Las bolitas, dos ob jetivos pueden ser Jugados. EL primero es ser
quien meta todas sus bolitas en el hoyo. El sequndo es atrapar la
mayor cantidad de bolitas del o los otros jugadores.

Necesitaras 10 bolitas por jugador

Haz un hoyo o un circulo en el piso y dibuja una linea a tres metros de distancia.
Todos los jugadores se posicionan antes de 1a linea y [anzan uno a uno las
bolitas lo mas cercano posible al hoyo o al circulo. Siun jugador logra hacer su
Jugada, puede repetir el tiro, sino, el turno pasa a otro Jugador.

Quien logre meter todas sus bolitas gana la partida.




(Reglas - Continvacion...)

Otra versién del juego consiste en atrapar as bolitas de otro Jugador. En esta versién debe
dibujar un circulo y cada jugador coloca 5 bolitas dentro. Posteriormente los jugadores se
colocan a tres metros de distancia y deben intentar atrapar (golpear) las bolitas de los otros.

Para ello, cada J'ugador posee 3 bolitas en mano. Cuando ya no seé cuente con bolitas en mano, se
renvevan las 5 bolitas.

El jugador que capture (2 mayoria de bolitas gana (a partida.

Existe una variedad de materiales para elaborar as
bolitas: vidrio, barro, agata o marmol.




En México, las bolitas se conocen como canicas y el juego se llama el hoyo. Existen dos
variantes de este juego:

- L2 primera es |3 rveda o el circulo. Se Juega colocando las canicas dentro de un circulo.
El ob Je’rivo es golpear las bolitas de los contrincantes para sacarlas fuera del circulo.

-La segundaz es el cocol o el rombo. Se dibuJa un rombo en el suelo. Las canicas se
Colocan en las esquinas del rombo. El tiro se realiza a partir de 12 linea de parfida.

EL cocol s un pan aromatizado al
anis tipico de Meéxico y con forma
de rombo.
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Con el tablero listo, cada Jugador o equipo toma 12 fichas, luego
acuerdan qué equipo sera el primero en tirar y asi inician el juego.
Cada equipo o Jugador debe colocar una ficha, por turno, en cuvalquier
interseccién del tablero.

LA mecanica del juego es formar tercias en linea diagonal, horizontal
o vertical del mismo color. El Jugador o equipo que logre hacer una
tercia tomara de su oponente una ficha de aquellas que han sido
colocadas en el tablero.

Cuando todos los jugadores hayan colocado todas sus fichas en el
tablero, |as tercias podran sequir formandose desplazando otras
fichas a espacios adyacentes libres sin saltar fichas contrarias o
propias. Las fichas pueden moverse en cualquier direccion.

Gana el jugador que deje a su oponente con dos fichas.
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LA RUEDA DE
SAN MIGUEL

A partir de 4
Jugadores

En 12 rueda de San Miguel, todos los jugadores cooperan pues vuestro ob jetivo es voltearse hacia

afuera de 1 rueda sin caerse y en una sequnda vuelta, todos deben regresar a la posicién inicial.

Necesitaras : descargar la cancién contenida en el cédigo QR con L ayuda de tu teléfono o
tablette. Tip: usa la app Google lens si no tienes instalada otra.

Ellllli:l'.:';i" !
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Témense todos de las manos formando un gran circulo y giren al mismo tiempo en el mismo
séntido, cantando:

“A 12 rueda, rueda, de San Miguel, San Miguel,
todos cargan sv caja de miel
A lo maduro, a lo sequro,
Que se voltee (mencionar el nombre de un Jugador) de burro”

El jugador que haya sido nombrado debe voltearse dando la espalda al centro del circulo, tomar
las manos de sus compafieros y sequir jugando. Reinicien el giro y canto para seleccionar a otro
jugador y asi sucesivamente hasta que todos se hayan volteado.

Después, repitan de nuevo el juego hasta que todos hayan recuperado 12 posicién original, es decir,
mirando hacia el centro.

A medida que avanza el juego, la direccién del movimiento puede cambiar y La velocidad ir
avmentando.

iCvidado de no lastimar a nadie! Hay que cuidarnos entre todas y todos.




En Argentind los Jugadores cantan:

“A 12 ronda de San Miguel
El que se rie se va al cvartel
Uno, dos y tres”

El Jugador que se rie debe entrar en el circulo hasta el inicio del préximo turno. EL siquiente
Jugador que se ria, reerplaza al otro dentro del circulo.
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En los listones vuestro ob Jeﬁvo serd llegar a la meta sin ser afrapados por L2 vieJa Inés

Necesitaran dialogar para repartirse los roles de los personajes de éste juego. Elijan quiénes
tendran el rol de “la vieja Inés” y el “vendedor”. Los demas jugadores tomaran el rol de los
listones.

También deben elegir un punto de partida (La tienda) y un lugar al que los listones deberan correr
cuando (a Vieja Inés intente atraparlos. este lugar es 12 “base”.

Ademas “el vendedor” le dird a los listones sus respectivos colores al oido o en secreto para que
2 Vieja Inés no los escuche.

Durante el juego, EL Vendedor y La Vieja Inés tendran que decir el dialogo de la pagina
siguiente de manera interactiva.

\ 7=



() Las reglas son simples, después de m’reracfuarcon los didlogos, en a oltima frase L Vie Ja Inés
pronuncia un color y el vendedor debe decir “Si hay" si se asigné ese color a uno de los listones.
Caso contrario (“No hay"), 1 vieja Inés debe decir otro color hasta obtener una respuesta
afirmativa.

En caso de que 1a respuesta sea "Si hay", el jugador del color nombrado sale de (2 “tienda” con
segundos de venta ja équivalentes a su precio, por €jerplo, si diJ'o “10 pesos”, seran 10 segundos
y correrd hasta llegar a la base, evitando ser atrapado por 12 vie ja Inés.

Si el liston no es atrapado, el vendedor le cambia el color al liston. Si el liston es atrapado, se
réinicia el juego cambiando personajes y colores.

NS
NANAANS
Didlogos de la Vieja Inés ~~~~ | Didlogos del vendedor ' ¢
¢ 0 e o -
1. Toc, toc 2. {Quién es? S
3. L2 vieja Inés 4. {Qué querias?
5. Un liston 6. ¢De qué color?
7. Mencionar el nombre de un color 8. Decir "Si hay” o “No hay"

9. éCudnto cuesta? 10. Decir una cantidad de L a 10 pesos
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Los personajes varian segon a region y pueden tomar otros nombres coro “El éngel

de la bola de oro” y “El Diablo de las siete cuerdas”.
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2093 Jugadores

1A DETANCQ a0

En l2 Petanca, tu objetivo serd anotar 13 puntos.

Necesitaras :
* Doce bolas de metal de 8 cm de didmetro y un peso de entre 650 y 850 gramos.
* Una bola de madera de 3 cm de didmetro, lLamada "cochonnet”.
b“*ﬂ Terreno de juego con arena y/o gravilla con medidas de 4 a5 m de ancho y 102 15 m de
largo.

Si no se tienen bolas de metal, se pueden vsar
pelotas de plastico pequefias, llenarlas con
semillas y cerrarlas muy bien.

-
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(Reglas, Primera parte)

Para decidir quién juega primero, toma una bola de metal del equipo y otra del oponente, lvego
agrega al cochonnet. De espaldas al terreno de juego, lanza (as bolas y la mas cercana al
cochonnet designa al primer jugador o equipo.

Se coloca el cochonnet y a partir de €L, se traza una linea a una distancia de 6 a 10 metros. Todos
los jugadores deben lanzar sus bolas detras de esta linea.

EL primer Jugador lanza la primera bola para estar lo mas cerca posible del cochonnet. Luedo, el
oponente [anza su bola para intentar acercarse lo mMas posible al cochonnet, lo puede hacer
tirando o apuntando a |2 pelota del Jugador anterior.

Importante: Tirar significa desplazar a bola del adversario para alejarla del cochonnet y ganar el
punto. Apuntar significa colocar la bola mas cerca del cochonnet que La del oponente.

< L2 bola mejor colocada aventaja el juego y, por lo tanto, lo lidera. A continuacién, es el turno del
jugador o equipo en desventaja. Este jugador o equipo juega hasta ganar la ventaja o hasta
jugar todas sus bolas. En el caso de que el equipo gane venta ja, el turno regresa al equipo

contrario.




(Reglas, continuacion...)

Estas reglas deben sequirse hasta que se jueguen todas (as bolas. Al final, contamos los puntos
de 1a ronda antes de comenzar una nueva. Todas Las bolas cercanas al cochonnet, que no se vean
interrumpidas por una bola del oponente, marcan un punto y el oponeénte anota cero puntos. El
Juego sé reinicia hasta queé un Jugador 0 un équipo anote al menos 15 puntos.

Ante (2 duda de cual es 1a bola mas cercana, se puede medir 1a distancia entre el cochonnet y las
bolas con una rama, un hilo o cvalquier otro Mmétodo.

En Argentina el juego se llama “fe J'o". Se juega con discos.
EL cochonnet es un pequefio disco, llamado “te Jin".




Si un jugador o un equipo pierde el partido 13 2 0, se dice que “hizo una Fanny". Esta expresion

signif ica que la persona serd rGCOmpensada por el beso de una joven como 13 del dibuJo que se
mMmuestra 3baJo.

El nombre del juego tiene su origen en el provenzal pé‘fanCO "pie que tiene 12 funcion de vna
estaca”, por lo que el Jugador debe permanecer fi jo en el suelo, sin fomar impulso.




“ LA QAQDIMA s s

En 13 sarding, tu ob jetivo serd no ser el ultimo en convertirse en sardina.

En L3 Sarding, solo un Jugador llamado “la sardina" debe esconderse mientras todos estan
contando. Una vez finalizada la cuenta atras, todos los Jugadores deben buscarla.

b-‘cada jugador que logre encontrar " sardina” se convierte €l mismo en una sardina y debe
esconderse con élla. Las sardinas deben permanecer discretamente en su escondite para
permanecer el mayor tiempo posible fuera de (2 vista de quienes han ido en su busqueda. A medida
que el juego avanza, todos terminan apretados unos contra otros como sardinas, en el Mismo
_ escondite. El ltimo Jugador en encontrar al grupo de sardinds se convierte en L2 primera sardina de

r 12 siguiente ronda. afr" oA
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El juego de la Sardina es una variacién del famoso juego del “escondite” en el que varias
personas se esconden mientras una persona cuenta regresivamente y después intenta
encontrarlas.

En México existen “Las escondidillas” o “La Escondida” en Argentina. Uno de los jugadores cventa
con los ojos tapados o cerrados frente a una pared, mientras que los demas jugadores se
esconden. Cuando s termine de contar, se debe buscar a los demas jugadores. El primero 2
quien encuentre sera el siguiente en contar.

Siun jugador sale de su escondite y logra llegar a la pared donde conté el otro jugador y dice
“salvacién por todos mis amigos, en ese Momento, los Jugadores se salvan y el juego comienza
de nuevo.

Con nifios, hay que pensar en delimitar bien a zona de juego.

EL juego podria ser divertido para los mas valientes, si se hace de noche porque esto Multiplicara
falsamente el nomero de escondites.

L2 desaparicién progresiva de jugadores puede dar a algunos una sensacién de ansiedad.



L TRomPo ([

En el Trompo, tu objetivo sera hacer girar el trompo el maximo tiempo
posible. Dependiendo del tipo dé trompo o de (a version, tu ob jetivo
cambiara.

Necesitards un trompo que puedes adquirir en una jugueteria o en internet.

Agarrar con (2 mano el trompo del (ado de |a cuerda o lanzador y hacerlo girar. Se puede jugar de
diferentes maneras. En todas las versionés que hay a continuacién, todos los jugadores hacen
girar el trompo a |3 vez:

- Haciéndolo girar mMas tiempo que los de los oponentes.

- Haciendo que recorra una mayor distancia que |a de los oponentes.
- Atacando los otros trompos o defendiéndose me jor de los otros trompos en
una batalla de choques.

- Haciendo que otro trompo se pare sin que el nuestro se vea afectado.

—-—

-



EL Trompo €s un pequefio juguete con un cuerpo sélido y un eje de rotacién y puede tener
diferentes formas y puede estar fabricado con diferentes materiales: madera, plastico,
terracota, piedra, conchas, tela, e incluso en marfil.

EL Trompo €s un juguete conocido desde la Antigiedad y que ha fascinado a generaciones de
nifios en todo el Mundo. Es un juguete cuya popularidad se ha mantenido intacta a lo largo de
los siglos gracias a sv simplicidad y por el movimiento que el nifio e puede dar.




Este libro es una coleccién de Juegos tradicionales creado por Jévenes
argentinos, franceses y mexicanos.

EL desarrollo del libro fue conceptualizado, editado y financiado por las
instituCionés siguientes.

g \Mexmo Juega ‘k/ ) cconste )
R ®R e

Juegotecas Barriales
Buenos Aires - Argentina

Terre Ludique

AUX RACINES DU JEU

Conceptualizacion del

proyecto y edicion Ludotecas socias en la conceptualizacién del proyecto
Y Y

Con el apoyo financiero de :

MINISTERE n DEPARTEMENT
DE L'EUROPE
ET DES AFFAIRES "'i I3I‘ gsgﬁgﬁg‘ -
ETRANGERES ! 1

Fonds de coopération o 2

de la jeunesse et de I'éducation populaire fg’gﬂﬁ Terre LUd'que
Fraternité

AUX RACINES DU JEU



\VerSionh eh [_ahgue FrahgaiSe




Index @
Index ~- - == - - .- France e @

A\

Les auvteurs R LaPétanque -- - - - - - - - -
Remerciements  -- - - - - - - .. LA Sardine ~- - == - - ...

Introduction ~e - - - - - L2 Toupie e

lconographie e - == - - ... Organismes e e @
| Début dv Jev! - - -- - - --. Participants

T\

Argenfine e = == - o ...
LA Grenoville -- - - - - - - - @
LA Marelle e = == - - ...

Les Billes R T
Mexique R I

LA Pitarra ce = == - o ...
LA Ronde de St. michel - - - - -
Les Rubans .

/AN



Martina Sapia -!;'-
[ O™

Dipldmée en Sciences de
l'éducation de L'université de
San Andrés. Elle a collaboré
dans  des projets de
recherche en politiques de
l'éducation, elle participe
comme bénévole dans des
associations et elle est
professeuse d'espagnol en
France.

Les Auteurs

Daniel Salgado .@.

S. Lizbeth Lépez M
Gutiérrez

% \

Diplémé en Psychologie de
UUNAM, il est ludothécaire
chez EL escondite del Ringo.
Passionné par le bénévolat,
les approches cliniques de
l'éducation et les jevx vidéo.

Etudiante en pédagogie, actrice
indépendante et responsable
de la ludofhéq_ue “la Fabrique
des Arts et des Métiers” située
dans a2 Ville de Mexico. Elle
est aussi passionnée par le
travaill  social dans des
communautés prioritaires, e
théatre et e jev.

Itzel Azyaed m

Mohamed Mounir
EL Mendil l .

Chercheur en neurosciences a
Uuniversité  d'Aix-Marseille.
Passionné de jeux de société.

| Il est bénévole, animateur et

créateur de jeux a terre
Ludique.

Diplémée en pédagogie de
UUNAM. Elle collabore dans
12 ludothéque hospitaliére El
Escondite de Ringo. Elle est
auxiliaire de vie scolaire.



Remerciements

Les participants de lequlpe qui ont developpe ce livre souvhaitent remercier tout parﬂCUlleremem‘ les personnes
et les institutions qui ont souvteénu sa création.

Premiérement, nous remercions l'initiative de terre Ludlclue et d'israel Vergara vi, de 1a France, ont semé les
gralnes de ce projet international. En méme termps, nous exprimons toute nofre grafn‘ude av Programa
Juegofecas Barriales en Argen’rme 3 Meéxico Juega et a El Escondite de Rlngo av Meanue qui ont repondu
positivement a cette invitation et nous ont permis de construire un espace de création libre ob nous nous
sommes sentis aCCOmPagnes tout le long dv projet.

D'ailleurs, nous remercions toutes les personnes qui ont contribué directement ou indirectement a la création
du projet international. Le résultat de ce projet est @ la fois un livre de jeux et surtout a création de notre
réseau de jeunes de 3 pays différents. Il a permis et permettra encore L'echange culturel. Les personnes qui
ont participé a ce réseav sont : Stéphane Cochefert, Virginia Guardia, Ménica Juarez, Andrea de Buen, Gabriela
Fontaine, Denis Gratia, Théo Vialle, Altea Antonio Matev, H8%, Raol Bafales, Sacnité Mmeneses, Dana Aparicio,
Natacha Vollmer Nazareno Antonuccio y Gabriela Domatto.

La somme de nos dif férences culturelles, de nos idées et de nos perspectives a donné liev 3 1@ matérialisation
de cet ouvrage. Nous espérons que cette initiative est le début d'avtres projets ob la solidarité démontre que
les barriéres géographiques et les dif férences socioculturelles n'entravent pas la détermination des personnes
dans 12 construction collective.

une fois de plus, merci!



Introduction

Ce livre est né de L'appel a pro jets des Fonds de Coopération de la Jeuvnesse et de 'Education Populaire (FONJEP) et du
soutien du ministére franqais de I'europe et des Affaires étrangéres. Dans le contexte de La pandémie, cet appel projets
a ev pour objectif : (i) de promouvoir les échanges interculturels entre jeunes des pays partenaires, d'horizons et de
parcours varies et (ii) de les sensibiliser a Uinterculturalité et 3 la solidarite internationale.

Au cours de L'été, la ludothéque Terre Ludique en France 2 invité México Juega A.C., 1a ludothéque hospitaliére El
Escondite de Ringo du Mexique et le Programa Juegotecas Barriales en Argentine 2 intégrer cette initiative. Elle s'est
tradvite par une action solidaire ob nous, 1a vingtaine de jeunes d'origines et de formations diff ére\:n‘es, avons Créé trois
projets ludiques. Le Livre des jevx traditionnels est Lun de ces projets. L'eeuvre vous invite 2 découvrir des jeux
traditionnels dans nos pays respectif s et leur importance dans le contexte actuel.

Le livre nous place comme acteurs face aux impacts néqatifs de la pandémie tels que la réduction de la mobilité
internationale, l'isolement et e manque d'opportunités pour notre épanovissement personnel. Enfin, L'appropriation du
projet nous a conduit @ promouvoir Le droit de tous et toutes @ jouer parce que “les jeux permettent de développer les
capacités physiques, intellectuelles et sociales des enfants et des jeunes, et de réaf firmer leur héritage culturel™.

La lecture se déroule comme un voyage avec des informations culturelles sur nos trois pays. Le contenu de ce travail est
offert gratuitement parce que nous voulons transmettre les valeurs d'interculturalité, de solidarité et de coopération.

Commengons notre voyage !

*frigueros, C. (2002). tandem. Jev, tradition et culture en Education Physique. En didactique de 'éducation physique. 6: 78-79.
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i Debut du Seu!

Ce livre est une invitation a jouer. Tu frouveras deux maniéres de jouer ci-dessous, choisit celle qui te plait :

Joue v hasard ! pile ov face ?

N "~ Prends une piéce et lance-1a en Lair. g g

Si tu obtiens “face”, c'est U'heure de visiter un des pays de I'Amérique !

Si tu obtiens “pile”, c'est U'heure de visiter e pays hote en Europe : La France ! @

Tu peux choisir un des jevx de ce continent ou commencer par e premier et avancer av deuvxiéme, puis au

troisiéme et insi de svite jusqu'a la fin du livre.
Accompagne Bruno et Sophie !
Bruno et Sophie s'ennuient beaucoup. ‘_ svivante

Ga fait dé Jé quelques jours qu'ils sont confings et ils cherchent ace qu'ils pourraient faire. ILs trouvent
quelques idées mais ils n'arrivent pas a se décider de quel jev choisir, peux-tu les y aider ?

M M
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salut 1 ¢ava ?
On a pensé 2 plusieurs choses a faire av Jourd'hui Mais nous
n'arrivons pas a choisir. Peux-tu nous aider ?

) télé dans le salon «

-ef Franqois dans (a cour ‘- svivante
@i G
(@ Sortc cora terasse pour broner un e 6’

Merci pour ton dide !

M

= M




VY OSOYTYU OV S ©

Pierre et Francois sont accroupis sur le sol.
ILs semblent avoir trouvé une alternative a L'ennui.
ILs Jouen‘f avec :

Que choisirdis-tv ?

eur 9rand-pére qu'ils viennent @
de trouver
—

S MO A s M
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Dans e salon, ils retrouvent leurs grands
T parents. Ces derniérs leurs proposent de
jouer ensemble. Les enfants les regardent

J ! I lﬂ avec quelques doutes mais ils acceptent.

-—— Qu'est-ce que leurs grand parents vont leurs
demander de chercher?

avec vne grenouille g
@ sins s vavnin G

M

M
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Maman est avec les cousins de Sophie
et Bruno. Av fond on entend :

D0

vrne-toi... ! " «
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Sur 12 terrasse, e soleil brille.

Quelle surprise ! Sur |2 terrasse d'a
c6té, il y a leurs voisins et ils leurs
proposent de jover :

Quel jev préferes-tu ?

S MO A
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Atteindre le nombre de points décidé au départ par les joveurs ou etre le premier joueur 2
mettre un de ses jetons dans a2 Grenouville.

Un plafeau.

Il peut étre créé a partir de canettes coupées a la moitié auxquelles on
attribue un score. On les pose dans un espace carré. Les scores les
plus élevés sont assignés aux canettes les plus difficiles a atteindre.
Place une canette a l'extrémité supérieure (12 plus éloignée de La zone
de lancer) en sorte de but de football. Elle sera la Grenoville et on Lui
attribue le score Le plus levé, parce que c'est la canette La plus

dif ficile a atteindre.

Ensuite, il faut préparer de 52 10 jetons ( piéces, billes, etc.)




Pour certains ce jev a ses origines dans a culture Inca, selon laquelle les crapauds étaient
des animaux magiques. Les jours f ériés, les incas jetaient des piéces d'or dans les lacs. ILs
Croyaient que si un crapaud mangeait (2 piéce, il se transformerait en or et accorderait un
veeu 2 2 personne qui avait jeté L piece.

une fois le plateau prét, on décide la quantité de points nécessaires pour gagner. Ensvite, un
joveur doit se placer a une distance d' 1 métre du plateav puis lancer les jetons. une fois
qu'il termine de lancer, le joveur reprend Les jetons et calcule son score.

Le tour passe av Joueur svivant. Le Jeu continue Jusclu'au moment ov un des Joueurs atteint
ov dépasse le score gagnant. A ce moment-12 l'avtre joveur termine son tour uniquement siil
est le deuxiéme joueur & avoir commence (a partie.

Attention ! Si quelqu'un parvient a mettre un jeton dans 12 Grenoville, L2 partie est finie et
le joueur est proclamé gagnant.

on dit méme que l'empereur Inca allait réguliéremenf sur le lac titicaca pour tenter sa

chance.
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A partir de 2
J'oueurs

Etre le premier joveur a arriver A 12 fin dv parcours.

De (a craie pour dessiner et un caillov.

L2 marelle se jove sur un figure géometrique tracée sur le sol avec une craie. Les
joveurs dessinent 6 carrés dans e sol, les uns a c8té des autres, et qu'ils numérotent
de 1 2 6. on pevt inclure des cases doubles sur un MEme niveau, comme dans e dessin
(voir page 59).

on jette le caillov dans |a case en essayant de ne pas toucher les lignes
du carré. on commence par (2 case numéro 1 et ainsi de suite jusqua la
fin du parcours. Le joveur avance de L en 1 sur le parcours duv moment
ov il réussit a placer son caillou dans (2 bonne case sinon il passe son
tour au Joueur svivant.
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A L'aller on ne doit pas marcher sur L2 case ob se trouve le caillov. Au retour, le joveur doit le
ramasser quand il se trouve dans la case précédente. A La fin du parcours, on donne Le caillov au
joueur suivant. Sur les cases individuelles, il faut sauter 2 cloche-pied. Par contre, sur les cases
doubles, il favt sauvter a deux pieds, un pied dans chaque case. Dans tous les cas, il ne fauvt pas
toucher les lignes.

L€ joveur qui finit le parcours en premier, sans faire d'erréur, gagne L2 partie.

En Argenting, le jev est connu sous L& nom de "la Rayvela” et au Mexique le jev est appele
"petit avion".

Dans cette version, les cases du parcours sont numérotées de 1 a 10, en utilisant les mémes
regles décrites. IL existe aussi un jev autochtone appelé “Atecocolli’, il est considéré cormme
le "grand-pére” du “petit avion”,

Pour e jouer, on dessine une figure en forme de colimagon sur Le sol avec minimum 10
cases. Pour avancer d'vne case a la svivante, il faut frapper dv pied le caillov. Si celui-ci ne
sort pas du parcours et quiil ne touche pas les lignes délimitant la case, le joueur continue,
dans le cas contraire un avtre joveur prend Le relais.



Dans La culture populaire, pour certains, la marelle représem‘e le
parcours de l'ame de |a terre vers le ciel, parce que la derniére case
est appelée “le paradis”.
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2 buts différents peuvent étre joués. Soit Etre le premier 3 mettre
toutes ses billes dans le trou ou soit toucher La bille de
l'adversaire.

10 billes par J'oueur.

Creuse un trou dans Le sol ou dessine un cercle, puis trace une ligne a trois
meétres de distance. tous les joveurs se positionnent devant la ligne et chacun
leur tour lance ses billes le plus proche possible du trou ou du cercle. Siun
joveur réussit son coup, il peut jouer 2 nouveav, dans le cas contraire, e tour
passeé au Joueur svivant.

Le joveur qui fait rentrer toutes ses billes, remporte L2 partie.

A partir de 3
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( Régles - Continvation...)

Une autre version du jeu consiste a frapper les billes des adversaires pour les Lui prendre.
Dans cette version, il faut dessiner un cercle et chaque jovevr place 5 billes 2 lintérieur.
Ensuite, les joveurs se placent @ 5 metres de distance du cercle et ils doivent essayer de
frapper celles des adversaires. Pour ceci, chaque joveur dispose de 3 billes en main. Quand
les joueurs ne disposent plus de billes en main, ils peuvent les récupérer.

Le J'oueur qui gagne le plus de billes rermporte (a partie.

Il existe toute une variété de matériaux pour élaborer
les billes : verre, terre cuite, agate ov marbre.




Au Mexique, le jev décrit ci-dessus est connu au Mexique sous e nom “le trou”.

Il existe deux variantes de ce J'eu:

L2 premiére est 1 rove ou le cercle. Elle se joue en plagant des billes a Uintérieur d'un
cercle. L'objectif est de repousser celles des adversaires au-dela de La ligne de départ.

LA deuxiéme est le cocol ou le losange. Un losange est marqué v sol. Les billes sont
placées dans les coins du losange. Le tir est réalisé 2 partir de la ligne de départ.

Le cocol est un pain aromatisé a |'anis typique du
Mexique et avec forme de losange.
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2 joveursov m

LA PITOARRA | stums "
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Capturer 14 jetons de l'adversaire.

1 plateav. on pevt le créer avec dv carton, du bois ou le
dessiner sur le sol avec de 1a craie.

24 jetons de deux couleurs dif férentes (12 jetons d'une
couleur par joveur ).

Les jetons peuvent Etre remplacés par des bouchons en
plastique, cercles en carton ou des graines de grande taille.



une fois le plateau pré’r, chaque joveur ou éq_uipe préend 12
jetons d'une couleur. Ensuite on doit choisir le premier joveur et
ainsi on peut commencer le jev. Les joueurs a leur tour placent
les jetons un a un dans les intersections du plateav.

L2 mécanique dv jev est de former des lignes diagonales,
horizontales ou verticales de 3 jetons d’'une méme couleur. Le
joveur ou L'€quipe qui réussit a aligner trois jetons peut prendre
un des jetons jous a l'adversaire.

Quand tous les joueurs ont placé tous levrs jetons sur le
plateav, les lignes peuvent continuer a étre formées en
déplagant des jetons directement a des espaces adjacents libres
sans jamais sauter de jetons. Les jetons pevvent étre déplacés
dans toutes les directions.

Le gagnant est celui qui laisse son adversaire avec moins dé 3
Jefons.
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LA RONDE DE | e
ST. MICHEL

Tous les joveurs doivent se retourner vers L'extérieur du cercle sans tomber et av devxiéme tour,
les joveurs doivent revenir a leur position initiale.

‘@)

Dans 12 ronde de St. Michel, tu auras besoin de chanter une chanson. Elle est disponible
sur notre site en langue espagnole. t élécharge-la avec ton téléphone ou tablette pour
J'ouer. Petite astuce : vtilise l'applicaﬁon Google lens.

ey
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Prenez-vous par les mains, formez un grand cercle et tournez dans le méme sens en
chantant :

"A 12 ronde, a (2 ronde de Saint-Michel, tous portent leur boite de miel.
Dés que c'est mdr, quand c'est mr, Que se retourne l'ane (prénom de U'enfant). "

Quand un joueur est nommeé, il doit sé retourner et continuer Le jev dos au centre du cercle et ainsi
de suite jusqu'a ce que tout le monde se retourne.

Le J'eu sé poursvit Juscp'é ce que chacun retrouve sa posture d'origine. Au fur et 2 mesure que le

jev avance, 12 direction de rotation du cercle peut changer et la vitesse peut augmenter 2 condition
que personne ne se blesse.

Pensez 3 veiller dux autres.
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En Argentine, les joveurs chantent:
“A 12 ronde de Saint-Michel, celui qui rit va 2 a caserne, un, deux, trois"

Le joveur qui rit, entre dans le cercle Jusqu'au début du tour suivant. Le joveur suivant 2
rire remplace celui a Lintérieur du cercle.
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Aprés avoir dit la phrase "7" du dialogue entre le vendeur et La vielle Inés (voir ci-dessous), le
vendeur doit répondre "Il y en 2" si la couleur a é1€ assignée a quelqu'un, autrement (“ILn'y en 2
pas”), la vielle Inés doit tenter une autre couleur J'usclu'é avoir une réponse af firmative.

Quand le vendeur répond “IL y en 3", 1a vieille Inés demande La prix (phrase 9) et 1a couleur sortira
de 12 boutique avec des secondes d'avance équivalentes a son prix. Par exemple, “10 pesos”
équivalent a 10 secondes.

Le joueur doit Courir jusqu'a atteindre La base en évitant de se faire attraper par La Vieille Inés.
S'il ne se fait pas attraper, le vendeur lui donne une nouvelle couleur. S'il se fait attraper, le jev
recommence et on change les personnages et les couleurs.

NS
NS
Dialogue de 12 Vieille Inés o Dialogue dv Vendeur ' 0
' . : ? -
1. toc, toc 2. Qui est-ce .
3. L3 vieille Inés 4. Qu'est-ce que vous voulez ?
5. Un ruban 6. De cluelle Couléur ?
7. (Noramer une couleur) 8. Dire "Il y en @" ou "Il n'y en pas”

9. Ca cobte combien ? 10. (Dire une quantité de 1 a 10 pesos)
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Les personnages varient en fonction des régions et ils peuvent avoir des noms

dif férents comme “L'ange de la boule d'or” et “Le Diable des sept cordes”.
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“ LA PETAM(QME R

Gagner 13 poin’rs

* Douze boules métalliques de 8 cm de diamétre et un poids de 650 3 850
grammes chacune.

e Un cochonnet en bois de 3 cm de diamétre.

b-—««' terrain de jev plat, de gravier et/ou de sable de 4 2 5 meétres de largeur et de

10 3 15 métres en longueur.

Sion n'a pas de boules en métal, on peut
vtiliser une boule en plastique a remplir de
graines et a bien refermer.




(Regles, Premiére partie)

Pour décider qui sera le premier joveur, il faut prendre une boule 2 chaque joveur lorsqu'on est 2
ou 3 joueurs ou a chaque équipe lorsqu'on est a4 ou 6 joueurs, puis jouter le cochonnet. Dos
tourné contre le terrain, un joueur lance les boules ainsi que le cochonnet en méme temps. L2
boule qui sera la plus proche du cochonnet désignera le premier joveur et/ou (2 premiére équipe
et ainsi de svite.

On dessine la ligne de départ. A partir de cette derniére, on lance le cochonnet et si la distance
entre les deux est entre 6 et L0 metres, La partie peut commencer. tous les joveurs doivent lancer
leurs boules de derriere (2 ligne de départ.

Le premier joveur tire L2 premiére boule de maniére a étre Le plus proche possible du cochonnet.
Ensvite L'adversaire essaye a son tour de placer sa boule 1a plus proche du cochonnet. Avec sa
boule il peut choisir de tirer la boule de son adversaire ou de pointer et essayer détre e plus
- froche du cochonnet.

Attention : Tirer signifie déplacer L2 boule adverse pour l'éloigner du cochonnet et prendre le
point ou déplacer le cochonnet. Pointer signif i placer la boule plus prés dv cochonnet que celle
de son adversaire.




(Regles, continuation...)

L2 boule L2 mieux placée tient le point et mene le jev ! C'est ensuite au joueur ou @ l'équipe qui
ne tient pas Le jeu de lancer. Ce joueur ou cette équipe joue jusqu'a reprendre Le point, si elle
n'y arrive pas elle doit jover toutes ses boules. Dans le cas ov L'équipe reprend le point, C'est
au tour de U'équipe adverse.

Ces régles doivent Etre respectées jusqu'a ce que toutes les boules soient jouées. on compte
les points de la manche avant d'en commencer une nouvelle. Toutes Les boules proches du
cochonnet sans interruption d'vne des boules de L'adversaire marquent un point. Par contre,
L'adversaire ne marque pas de points. On recommence le jev Jusqu'é e quun joueur ou une
€quipe marque au moins 13 points et les joveurs terminent (2 manche. Le joveur ou l'équipe
qui remporte e plus de point gagne a partie !.

Quand un doute subsiste sur quelle boule est 1a plus proche du cochonnet, on mesure
généralement avec une branche, un fils, ou n'importe quelle avtre méthode.

En Argenting, le jev s'appelle Tejo.onle 4
joue avec des palets. Le cochonnet est un
petit palet, appelé tej jin. ;




Si un joveur ou une équipe perd le match 13 2 0, iL “fait une Fanny". Cette expression veut dire

que la personne sera consolé par un bisou d'une jeune fille comme celle de L'af fiche (voir dessin
ci-dessovs).

Le nom du jev @ ses origines du provencal pétanco «pied qui 2 12 fonction d'vne tanco, d'vn pieu»
d'o un joueur doit rester le pied f ixé au sol, sans prendre d'élan.




A partir des
J'oueurs

“ LA SARDINE

Ne pas eétre le dernier 3 devenir une sardine (Joueur).

Dans |2 Sardine, un seul joveur qu'on appelle “1a sardine” doit se cacher pendant que le reste des
joveurs compte. une fois le décompte terminé L'ensemble des joueurs doivent L2 chercher.

<
Chaque joueur qui parvient 3 retrouver 12 sardine devient lui-méme une sardine et doit se cacher
avec elle. Les sardines doivent discrétement rester dans leur cachette afin de rester le plus
longtemps hors de vue de celles qui sont parties a leur recherche. Au fur et a mesure du jev, on
finit par étre serrés les uns contre les auvtres comme des sardines, dans la méme cachette. Le
dernier joueur @ trouver le groupe de sardines devient La premiére sardine de la partie suivante. S

-




ERRME B " Irr ™ I

Le jev de |2 Sardine est une variante du célebre jev “cache-cache” dans lequel plusieurs
personnes se cachent pendant qu'une personne doit faire un compte a rebours et puis essayer de
les trouver.

Au Mexique il existe "Las escondidillas” (ou L Escondida en Argentine). un des joueurs compte
avec les yeux caches et fermés face a un mur, pendant que les autres joveurs se cachent.

Quand e décompte est fini, il doit chercher Le reste des joveurs, le premier a se faire attraper
sera le prochain a compter. Si un joueur sort de sa cachette et réussit @ toucher le mur oo e
premier joueur avait compté, il doit crier "Délivré”, a ce moment, tous les joveurs sont “sauvés” et
le jev recommence.

IL faut bien penser a délimiter L2 zone de jev avec les enfants.

Le Jeu pourrait étre amusant pour les plus Courageux en le faisant L3 nuit parce que cela
multipliera faussement le nombre de cachettes.

L2 disparition progressive des joveurs peut donner 3 certains un sentiment d'anxiété.

%'%%%%\%%%%



‘s LA TowDle [

Faire tourner 12 toupie L€ plus longfemps possible.En fonction des
versions, le but du jev pevt varier.

Une toupié qui peut Etre achetée dans une boutique de jeux ou sur internet.

Prendre avec la main La toupie du c5té de La ficelle ou du lanceur et La faire tourner.
Elle pevt se jover de diverses fagons. Dans toutes les versions qui svivent, tous les
joveurs font tourner leur toupie en mEme temps :

® En la faisant tourner plus longtemps que celles de ses adversaires.

® En la faisant parcourir une plus grande distance que celles de ses
adversaires

* Enattaquant les autres toupies ou se défendant le mieux des
autres toupies dans un combat par choc contre choc.

e En faisant arréter une autre toupie sans que (a ndtre ne soit

affectée.




L2 toupie est un petit jouet qui posséde un corps solide et un axe de rotation. L2 toupie peut
prendre diverses formes et elle peut étre fabriquée avec dif férents matériaux : bois, plastique,
terre cuite, pierre et méme en ivoire. Jouet connu depuis L'Antiq uité, ayant fasciné des
générations d'enfants a travers e monde.

C'est un jouet dont La popularité est restée intacte a travers les siécles grace a sa simplicité et
au mouverment que l'enfant peut lui donner.
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