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Presentacion general

la experiencia permanente de frabajar en el campo de la educacion,
desde la perspectiva que nos aporfa la pedagogia en derechos humanos
y los principios de la educacion popular, nos ha demostrado que la posibi-
lidad de adquirir, procesar, compartir y construir conocimientos para la vida
digna pasa indefectiblemente por la puesta en practica de miltiples capa-
cidades y habilidades que van mas allé de un ejercicio meramente intelec-
tual, como al que nos tiene malamente acostumbrados la cultura escolar.

En nuestras experiencias educativas desarrolladas desde la Red de Apo-
yo por la Justicia y la Paz, tal como lo describen lleana Ruiz y Soraya El

Achkar:

"Procuramos que los juegos tengan relevancia y sean pertinentes con el
fema que se esté frabajando y por ello, después de jugar siempre se cons:
fruyen de forma colectiva las reflexiones. En ese sentido, procuramos que
los juegos no distraigan la reflexién sino que sean incorporados de mane-
ra fal dentro de la dindmica de todo el proceso, que no sientan que es un
distractor sino un esfuerzo del mismo. Procuramos que sean juegos acor
des con el grupo porque no a todo el mundo le gusta jugar, no todas las
personas se arriesgan a tocar al ofro, a vincularse, afectarse. El grupo va
definiendo las medidas de riesgo del juego. Por eso, los juegos deben ser
definidos y aplicados por los facilitadores que han estado acompariando
fodo el proceso."”



Entendemos que la verdadera experiencia educativa
es aquella que pone en juego todos los componentes fi-
sicos, psiquicos y emocionales de la persona, permitién-
dole inferpretar y relacionarse de una manera integral con
el mundo que le rodea. Para lograr un proceso con esas
caracteristicas existen técnicas, dinamicas, juegos que
nos pueden facilitar el frabajo y la posibilidod de gene-
rar las condiciones idedles para que dicho proceso edu-
cativo se dé efectivamente. Por ello la dimensién ludica
se fransforma en componente esencial para el logro de
los objefivos pedagdgicos en cualquier proceso de en-
sefianza aprendizaje en derechos humanos, en un mar
co que respete esa multidimensionalidad de la persona.

Dicho de ofra forma, el juego nos permite experi-
mentar vivencias que nos ayudan a poner en practica
valores, habilidades, acfitudes y capacidades de so-
cializaciébn que nos ayudan a reconocernos en nuestra
condicion de sujefos dignos, portadores de derechos e
infegrantes de un colectivo amplio llamado humanidad.

Entendemos también que el juego como estrategia
de educacion para los derechos humanos encierra una
concepcion de la vida refiida con la competitividad y
el individualismo imperante en muchas pracficas socio-

educativas instaladas en nuestro mundo  circundante.
Queremos dejar claro desde el comienzo nuestra postu-
ra al respecto: en nuesfra propuesta educativa aposto-
mos a estrategias que propicien la solidaridad, el respeto
a la diversidad vy la riqueza de la cooperacién. Frente
al juego competitivo proponemos el juego cooperati-
vo; frente al “sélvese quien pueda” v la “ley de la sel-
va" postulamos que “en la union estd la fuerza” y “en
la bisqueda del bien colectivo esté el bien personal”.

los beneficios del juego desde el enfoque de una edu-
cacién en derechos humanos son miltiples. Permite promo-
ver acfitudes sociales sanas e identificar aquéllas que no
lo son; ayuda a encauzar conductas agresivas que se dan
en diversos dmbitos de socializacién; contribuye efectiva-
mente a elevar la autoestima personal de nifios y adultos;
promueve la participacion y la superacion de las formas
de marginacién; se incentiva el ejercicio de la responsabi-
lidad personal frente a las ofras personas v frente a la ac-
fividad misma; se liberan temores frente a las practicas de
evaluacion grupal, permitiendo el intercambio de opinio-
nes en un marco de respefo mutuo; mejora la salud emocio-
nal vy fisica de los participantes, entre ofros beneficios. Los
juegos acercan, divierten, amenizan, relajan, desarrollan



capacidades de esponfaneidad, mejoran las relaciones
inferpersonales y grupales, armonizan o problematizan,
dependiendo del juego. También facilitan la comunica-
cion de sentimientos y la sociabilidad, consolidan un auto-
concepto que favorece la autonomia de las personas.

Partiendo de esas premisas hemos pensado vy recopi-
lado este material dirigido a educadores y educadoras
(formales o populares) que desean propiciar experiencias
de cooperacion, comunicacion, infegracion, recreacion,
respeto, reconocimiento y resolucion de conflictos entre y
con sus estudiantes, sean estos nifios, nifias, adolescentes
o personas adultas.

Son juegos y dinémicas recopiladas de diversos auto-
res, las cuales aplicamos habitualmente en los falleres y
actividades formativas elaboradas por la Red de Apoyo
por la Justicia y la Paz, y que forman parte de un todo en
el proceso de educar en y para los derechos humanos @
la multiplicidad de destinafarios con quienes frabajamos
(oficiales de policia, docentes, lideres y liderezas de las
comunidades, victimas de abuso policial, jovenes, efc.).

Como un aporte adicional mds especifico para los
educadores y educadoras que quieren profundizar teori-
camente en el fema, hemos compilado algunos textos re-

ferenciales sobre la importancia y sentido del juego y su
incidencia en la formacién de la persona.

Esperamos que les sea (il y grato este material educativo
que ponemos en sus manos, siempre abierto a ser enrique-
cido con los insumos que tengan a bien aportamos des-
de sus propias experiencias, todas aquellos personas que,
como nosolfros y nosotras, creen en ofra educaciéon posible.

Prof. Pablo Ferndndez Blanco
Coordinador del Programa

de Educacion para la Dignidad.

Red de Apoyo por la Justicia y la Paz.






Pablo Fernandez Blanco
Compilador

Introduccion al juego

Partiendo de que conocemos los aspectos basicos del juego cémo son,
su organizacion, creacion, puesta en marcha lo que queremos ver aqui es
el desarrollo de lo persona cuando juega, ver sus distinfos capacidades.

Los objefivos bésicos son:

e desde el punto de vista tedrico

- naturaleza y funciones del juego

- fomar conciencia de la importancia del juego en el desarrollo de la persona

® desde el punto de vista préctico

- aprender a leer lo que se mueve detrés de un juego

- crear un juego en funcién de una serie de necesidades de las personas.

El juego infantil
3Por qué juegan los seres humanos en su infancia?

"Tarde o femprano, cuantos se ocupan de nifios pequefios, comprenden
que las acfividades ludicas implican no sélo una posibilidad de aufo expresion
para el nifio, sino fambién, es lo mas significativo de autodescubrimiento, de
exploracién y de experimentacién con sensaciones, movimientos, relaciones @
fravés de las cuales llega a conocerse a si mismo y a formar conceptos sobre
el mundo”.

El juego esta ligodo de una manera especial a la infancia, sélo existe entre
animales que poseen infancia, es decir, necesitan un cierto tiempo para llegar
a la madurez adulta. Ese tiempo de la infancia es un tiempo de aprendizaje de
conducfas adaptadas de la especie. En este sentido, hay que observar que la



especie humana fiene una infancia mas larga, un aprendi-
zaje mas lenfo y rico, que sabe menos al principio y que
juega mds.

Hay diferentes teorias explicativas del porqué de los
juegos infantiles. Ninguna de ellas agota la explicacion,
pero fodas juntas si que aporfan algunos datos significa-
fivos sobre el valor y la necesidad del juego en el cre-
cimiento y desarrollo del ser humano. A continuacion
nombramos algunas de ellas:

Exceso de energia

Se dice que el animal juega cuando se siente vigoro-
so y sano. los animales superiores pueden acumular una
sobrecarga de energia vital porque se procura la alimen-
facién més fécilmente que los animales inferiores. Por ofra
parte, fiene un abanico més amplio de comportamientos, v
asf, mienfras unos ejercitan, ofros se recuperan y reposan.

Esta sobreabundancia de energia, en ese momento en
que se sobrepasa el umbral, tiende a gastarse, fomando
para ello el camino de la imitacion de actividades reales.
El juego seria enfonces algo asi como una valvula de es-
cape y de equilibrio de la economia energética.

Entrenamiento y pre-ejercicio
Esta hipdtesis se orienta hacia una explicacién maés

evolutiva. Dice que los juegos de los animales les prepa-
ra a éstos para la vida futura. Como esfos animales no
fienen todos los insfinfos a punto, a fravés del juego se
preparan para las tareas propias de la especie. Cada
animal nace con una necesidad imperiosa de imitar a los
adultos, de ahi que adquiera rapidamente a través de la
imitacion del juego, comportamientos apropiados.

los juegos son pre-ejercicio porque permifen el desa-
rrollo de funciones que no llegan a ser maduras més que
al final de la infancia. “los animales tienen una infancia
para que puedan jugar”.

Tendencia liberadora y gratuidad

Segin esta hipdtesis, las caracteristicas del juego son:
la gratuidad, es decir, la ausencia de orienfacion hacia
un fin, la impulsién confusa, la originalidad, la desmesura
la folta de equilibrio, la incoherencia. El juego es asi un
signo connatural de la infancia, que no ha llegado atn
una adaptacién ol mundo exterior; el movimiento se mani-
fiesta en exceso o como un exceso. los gestos, la manera
de manipular las cosas, la manera de redlizar las accio-
nes fienen algo de excesivo, de desbordante, de manipu-
lacién de la realidad.

En el juego se manifiesta de manera clara esa ambi-
valencia durante la infancia ante la realidad; ambivalen-



cia hecha de atraccion y de rechazo. Por un lado, hay un
apego a lo comin, a la comunidad, a lo ya conocido;
por ofro, hay un lanzarse arriesgadamente hacia lo des-
conocido en la medida que eso desconocido ofrece po-
sibilidades de nuevas experiencias y relaciones. De esa
manera de relacionarse con las cosas nace el juego; en
cuanto que no es sino una manera privilegioda de inferac-
cion entre quien juega vy el objeto ludico, ol que se consi-
dera como un partenaire activo. El objeto ludico es como
una figura, un signo, puesto que sefiala ofra cosa més alla
de ella misma y asf provoca la accion.

Conocimiento de la realidad

El juego no es una evasion de la redlidad, sino una
manera de acercarse y penetrar en lo real para conocerlo
mejor. No frafa de prepararse para el mafiana, sino que
se vive cada instante en el juego. No se juega con la in-
fencion de prepararse para el futuro. Esta preparacion del
ser humano durante la infancia mediante el juego no es el
motivo de su actividad ludica sino que es el resullado.

Tampoco existen en la infancia tendencias o deseos
ocultos de cémo ser adulto o adulta, sino que se apren-
de a ser, se hace adulio a fravés de su largo proceso
de desarrollo, en contacto constante con los adultos de
los que extrae modelos de conducta. El juego es una

actividad que permite al nifio ir asimilando y conocien-
do objefos, formas de conducta, relaciones humanas, efc.

Placer que produce
la actividad ludica produce placer en el nifo, y desa-
rolla su capacidad de goce.
Funciones del juego en el desarrollo infantil
® Capacitar [al nifio o nifia) para expresar en su ac-
cion impulsos sentimientos vy fantasias.
e Capacitarlo para expresar las fantasias confusas, te-
mores e inferprefaciones y conceptos errdneos.
® Compensar los senfimientos y frusiraciones resultantes
de un uso limitado del lenguaie.
e Aliviar fensiones y ansiedad propias y las del grupo,
asf como la agresividad y violencia.
® Exhibir sus inseguridades infernas.
® Ayudar a establecer los limites entre la realidad y la
fantasia.
® Obtener safisfacciones.

Valor del juego

Dentro del esquema del método socioafectivo, el jue-
go fiene especial imporfancia. Generalmente se recurre al
juego como una forma de “pasar el rato”’, de cambiar de
ritmo, de crear una atmésfera distendida. Sin embargo,
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los juegos como experiencia de grupo, son un factor im-
portante en su evolucion.

la alternativa del juego en la educacion para la paz y
los derechos humanos se basa en determinados valores,
esfimula un tipo de relaciones o provoca situaciones con-
crefas que pocas veces se valoran.

Juegos de presentacién

Permiten un primer acercamiento y contacfo. Son jue-
gos para aprender los nombres y una caracteristica mini-
ma. Cuando los y las participantes no se conocen, es el
primer momento para ir creando ya las bases de un grupo
que frabaja de forma dinédmica, horizontal y distendida.

Juegos de conocimiento
U opjetivo es lograr un grado mds en la presentacion,
Su objet | d | f
llegando poco a poco a un conocimiento més profundo
y vital. Facilitan la creacion de un ambiente positivo en el
grupo, principalmente cuando los y las participantes no
se conocen.

Juegos de afirmacién
Tiene un papel prioritario: el desarrollo del autocon-
cepfo de cada persona v su afirmacién como participan-

fes y del grupo como tal. Ponen en juego los mecanismos
en que se basa la seguridad en si mismos/as, tanfo inter-
nos como en relacion con las presiones exteriores.
Se trata de:
® Hacer conscientes las propias limitaciones.
® Facilitar el reconocimiento de las propias necesido-
des y su expresion verbal y no verbal, potenciando la
aceptacién de todos y todas en el grupo.
® Favorecer la conciencia de grupo.
® Partir de situaciones de relativo enfrenfamiento para
favorecer la capacidad de resistencia frente a las pre-
siones exteriores y la manipulacion.
® Potenciar los aspectos positivos de las personas o
del grupo, para favorecer una situacién en la que to-
dos y todas as se sientan a gusfo, en un ambiente pro-
motor.
la afirmacion es la base de una comunicacién libre
y de un frabajo en comin posterior, en condiciones de
igualdad.

Juegos de confianza

Consisten, en su mayor parte, de ejercicios fisicos para
probar y estimular la confianza en uno/a mismo/a y en el
grupo. Construir la confianza dentro del grupo es impor
fante, tanfo para fomentar las actitudes de solidaridad y la



propia dimension de grupo, como para prepararse para
un frabajo en comin, p. ej., para una accién que pueda
suponer riesgos o un trabajo que requiera de un esfuerzo
creativo —resolucion de conflictos—.

Un juego, en lugar de estimularla, puede poner en evi-
dencia la falta de confianza que hay en el grupo v, por
fanto, en ocasiones ser contraproducente. Anfes de em-
pezar con esfos juegos el grupo fiene que conocerse y
fener en cuenfa en qué momento se encuentra el grupo.

los juegos de confianza se basan en dos circunstan-
cias principalmente:

* Las condiciones que crea el dejarse llevar por el gru-
po. Es decir, las reacciones, los impulsos, los miedos o
las experiencias gratificantes que surgen en la situacion
de abandono al grupo, en las relaciones bidirecciono-
les: yo-grupo, yo-yo, grupo-grupo, yo-tu.
e Cambiar los puntos de referencia habituales de nues-
fra relacién con ofras personas o el medio. los cana-
les de informacion sobre los que se basa la confianza,
suelen ser unidireccionales. los juegos de confianza
fratan tanfo de ponerlos en evidencia como de esti-
mular nuevos mecanismos al provocar cambios espa-
ciotemporales.

El juego ha de ser siempre voluntario. No se puede
obligar a nadie a realizarlo, ni siquiera de forma sufil, con

la “presion moral” de que los v las demas también lo han
hecho. Cada persona ha de ver su papel en el juego y es
posible que el desarrollo de éste estimule a aquél.

Juegos de comunicacién

los problemas de comunicacién estén habitualmente
en la base de muchos conflictos. Esfos juegos buscan es-
fimular la comunicacion entre los y las participantes e in-
fenfan romper la unidireccionalidad de la comunicacion
verbal en el grupo, en la que normalmente se establecen
unos papeles muy deferminados.

Con estos juegos se pretende:

® Favorecer la escucha activa y la precision del men-

saje en la comunicacion verbal.

® Estimular la comunicacién no verbal para favorecer

nuevas posibilidades de comunicacion.

e Crear un nuevo espacio con nuevos canales de ex-

presion de sentimientos hacia el ofro y la relacion en

el grupo.

® Romper los estereotipos de comunicacién, favo-

reciendo unas relaciones mas cercanas y abierfas.

Juegos de cooperacién
Son juegos en los cuales la cooperacion entre parti-
cipantes es un elemento esencial. Ponen en cuesfion los
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mecanismos de los juegos competitivos, creando un clima
distendido y favorable a la cooperacién en el grupo.

Aunque muchas veces exisfe el objefivo de una finali-
dad comin en el juego, esfo no quiere decir que éste se
limite @ buscar una finalidad, sino a construir un espacio
de cooperacion creativa, en el que el juego es una expe-
riencia ludica.

El juego de cooperacién no es una experiencia cerra-
da, se pueden dar todo tipo de variaciones, perdiendo
su sentido los esfereotipos de “buen” o “mal” jugador o
jugadora.

Todos han de tener posibilidades de participar sin de-
jar lugar a la exclusion/discriminacion.

Juegos y técnicas de resolucién de conflictos

la evolucién del grupo lleva a una situacion en la que
se pueda desarrollar su capacidad de resolver conflictos.

Son juegos en los que se plantean situaciones de con-
flicto, o que utilizan algin aspecto relacionado con ésfas.
Consfituyen un insfrumento fil para aprender a describir
conflictos, reconocer sus causas y sus diferentes niveles
de interacciones (personalsocial, grupakinstitucional), as
como buscar posibles soluciones.

Estos juegos no sélo sirven como ejercicio, sino que
constituyen en st mismos experiencias (al vivir desde den-

fro) que aportan a las personas y al grupo, elementos
para aprender a afrontar los conflictos de una forma crea-
tiva, actitud de distanciamiento, de toma de conciencia
del punto de vista de las personas, efc.

Capacidades a desarrollar en el juego
Psicomotrices

Coordinacién psicomotriz

Definiremos la coordinaciéon psicomotriz como la ca-
pacidad que tiene una persona para controlar su cuerpo.
Esta psicomotricidad la podemos dividir en dos clases:

- gruesa: se refiere a una coordinacion del cuerpo
enfero, es algo global. Podriamos desfacar dentro de
esta mofricidad gruesa el mantenimienfo del equilibrio,
el control de la respiracién, enseiar a relojarse... Tam-
bién podriamos sefialar la nocién de velocidad, asi como
el confrol de la misma, la rapidez de movimientos...

- fina: se quiere conseguir un control de partes espe-
cificas del cuerpo, como por ejemplo la coordinacion
6culo-manual, la dculo-motriz, mas concrefamente la pre-
cision en los gesfos, la prension, el trazo, la punteria...
Juegos:

- fodos los juegos al aire libre



- los juegos de movimiento

- juegos de competicion

- la pata coja, jugar con zancos. ..
- soplar

- ensamblar piezas, rompecabezas.
- dibujar

- jugar con pelotas, balones, discos. ..

Estructura perceptiva

Es la capacidad que tiene una persona de conocer su
cuerpo, controlarlo éste, asi como sus cinco senfidos. Po-
demos dividirlo en esquema corporal y desarrollo de los
cinco sentidos.

Esquema corporal: es importante para la persona co-
nocer las partes del cuerpo, asi como la nociéon del eje
central de simetria (izquierda, derecha, la lateralidad. . ).

Los 5 sentidos: son los conocidos por fodos: vista,
oido, tacto, gusto y olfato.

Juegos:

- el direcfor de orquesta

- dar volteretas, rodar. ..

- canfos con gestos

- juegos de movimientos coordinados y arménicos

- localizacion de sonidos

Intelectuales

Este es un aspecto muy importante de cara a la educa-
cion futura. El desarrollo cognoscitivo o infelectual se basa
en unos aspectos que van a ayudar a mejorar el rendi-
miento en materia de aprendizaje escolar. Aqui veremos
cinco puntos muy importantes.

Atencién: captar la atencién la persona es lo més im-
portante, ya que si estd en pre-disposicion facilita nues-
fra labor educativa. Por medio de la observacién directa
(manipulacién), la indirecta (libros, audiovisuales...), o
por medio de la concentracién, podemos lograr la aten-
cion del individuo.

Memoria: se quiere conseguir que la persona agilice
su memoria para que en el futuro pueda asimilar una me-
jor captacién v refencion de los sentidos. Lo que queremos
desarrollar es por un lado, la memoria visual, audifiva,
tactil, y por ofro la inmediata, la remota...

Creatividad: se quiere conseguir que el individuo
consiga una flexibilidad en el pensamiento, que tenga
fluidez a la hora de concebir ideas nuevas, que no se
estanque en un modelo determinado. Para aumentar la
creatividad, se deben ver relaciones variadas entre las
cosas, como originalidad, pensamientos divergentes. ..

Funcién simbélica: la persona debe conocer simbolos
y codificaciones, para poder integrarse y desarrollarse sin

13
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problemas en la vida futura. Habré que conocer codigos
sociales, lo que son mensaies. ..
Comunicacién y lenguaie:
* lenguaie oral: lo mas importante es la expresion oral
por medio de un buen vocabulario, una buena articu-
lacién, todo ello sabiendo escuchar al ofro. Se debe
fener un razonamiento verbal logico [semejanzas, di-
ferencias.. ), y una comunicacién con feed-back entre
miembros del grupo vy el educador.
® lenguaje escrito: para muy pequefios y pequefias,
inicio en la actividad lectora, para més mayores, per
feccionamiento de ésta. Para este aprendizaje y per-
feccionamiento, se hallan los aspectos de desarrollo
previamente mencionados.
Juegos
- juegos de memoria visual
- dibujo, pintura, arcilla, yeso. ..
- invencion de hisforias
- adivinanzas, canciones. ..
- feléfono esfropeado
- Ultima sflaba casa - sopa - pollo

Afectivas
Al desarrollar la capacidad de goce de la perso-
na se pretende sobretodo que haya una expresion es-

ponténea de la personalidod, descargando tensiones,
controlando las emociones intensas como el miedo...
Una segunda faceta, seria que se intente identificar
con el modelo de adulto.
Juegos
- las obras de teatro
- fiteres y marionetas
- juegos de imaginacién y de roles

Sociabilidad

las personas no pueden vivir solas hoy en dia, nece-
sitan esfar en confactfo con ofras personas que van a in-
fluir en ellas. Por tanfo habra que ensefar desde la mas
pequeia infancia esfa faceta de la vida. Aqui podemos
hablar de:

Desarrollo grupal: hay que orientar a la persona para
un conocimiento de si misma y de las ofras. Hay que
establecer unas normas sobre cémo escucharse vy res-
ponderse, darse ayuda, cooperar para contribuir a fines
comunes. ..

Autonomia: ensefiar qué es la autonomia, si a veces
es buena, si ofras veces es mala...

Interaccién: se quiere pofenciar la infegraciéon en un
grupo para que asf haya una influencia reciproca de la
persona al grupo, y de ésta a los y las demés.



Asimilacién de las normas sociales: hay que conse-
guir desarrollar la conciencia moral, empezando por las
reglas de los juegos para luego poder asimilar las reglas
de la sociedad.

Conocimiento del medio social: conocer la naturale-
za, tu pueblo... asi como las relaciones entre las perso-
nas y las distintas funciones sociales que se derivan. Todo
esfo para luego tener una mejor adaptacion a nuestro me-
dio social.

Juegos

- juegos de mesa (oca, ludo, dominé.. )

- juegos en pareja, pPor grupos. ..

- murales colectivos

- juegos de disfraces

- juegos de aventura

- juegos cooperativos

Ficha de un juego

No hay que confundir la ficha de un juego con el fi-
chero de juegos. El fichero de juegos es el conjunto or
denado de juegos que tenemos para la realizacién de
actividades, mientras que la ficha de un juego nos indica
las caracteristicas de dicho juego. Veamos el esquema de
esfa ficha:

- identificacién: nombre

- participantes: nimero y caracteristicas

- edad: minima y méxima

- objetivos a desarrollar: conceptuales, procedi-menta-
les y actitudinales

- psicomotriz

- intelectual

- afectivo

- sociall

- lugar o espacio adecuado, tiempo

- material necesario

- instrucciones

- comentario: aspecfos individuales o grupales a tener
en cuenta

Tipos fundamentales de juegos
Juegos de expresion
Es una via de crecimiento fanto individual como so-
cial, de tal manera que el nifo o la nifia elabora sus di-
ficultades por si solo o sola y asi puede enfrentarse con
confianza a los problemas que le presenta la sociedad
y a sus posibles soluciones. Ademés ayuda a la comu-
nicacién 'y cooperacion, ayudéndole o desarrollarse.
Es fundamental durante los primeros afios de vida so-
bre todo para enmarcar los limites entre la realidad vy la
fantasia.
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cacién del nifio o nifia con el adullo o adulta, por

que un hijo de un camionero se sienfe mas cerca

de su padre cuando juega a manejar un camion.
c. Fomenta la cooperacién-colaboracién con sus iguales

Contribuciones al desarrollo social

a. Descubrimiento de la vida social de los adultos
y adultas y de las reglas por las que se rigen estas
relaciones

- descubre por primera vez las relaciones entre las per-
sonas en la efapa adulia, y los derechos y deberes de
cada rol.

- observan las reglas por las que se rigen estas relacio-
nes, conocen la vida social, las diversas funciones y
las reglas de relacion.

- cada nifio aportfa distintos roles y distintas cualidades
del mismo rol, y asi se amplia el conocimiento de los
hechos, situaciones vy realidades sociales, explorando
al mismo tiempo diversas modalidades relacionales.

b. Identificacién con el mundo adulto

® Porque es imitacion del mundo adulfo y esto ayuda
a la comprension de este mundo asi como en el pro-
ceso de identificacién (identidad), los nifios necesitan
la oportunidad de revivir lo que han visto a fin de com-
prenderlo o al menos sentir que forman parte de ello.
La imitacion promueve la comprension del mundo del
adulto [aprenden roles vy relaciones sociales) porque en
la nifiez se descubre qué significa ser madre o pinfor o
médico, cuando se experimenta este rol.

® Pero ademds promueve el proceso de identfifi-

e £l deseo de reproducir el mundo del adulto hace que
necesite comparieros de juego y para ello:

® Inferactia con los y las demds, poniéndose de
acuerdo con ofros y ofras para organizar el juego.
® Aprende a coordinar sus acciones con los y las
demds y a ayudarse. Aprende a cooperar con los
offos y ofras para confribuir @ un fin comin, por
que cada quien tiene un papel que se ha de com-
plementar con los papeles de los y las demés.
® Cada participante fiene que ponerse de acuerdo
con los ofros y las ofras que experimentan v reflejan di-
versas formas de relacion emotiva, de percepcion y de
valoracion de las situaciones

d. Facilita la relacién y comunicacién

® £l juego dramdtico o de expresion le ofrece un me-
dio intimo y personal de comunicacion, potencia la re-
lacién con los ofros vy las ofras, y ademds en él asimila
el lenguaje de la comunicacion, aumentando su capa-
cidad y formas de comunicacion.

e. Fomenta la descentracién egocéntrica

® £l juego de rol de implica un cambio permanente de



g. Es desarrollo de la conciencia personal
y de sociabilidad

su papel real [nifo o nifa) a sus papeles en el juego
(roles que ejecutal, este juego le sitta en distinfos pun-

fos de vista y ello favorece su descentramiento.

® Por ofro lado para jugar a ejecutar un rol, ha de com-
paginar sus necesidades y deseos redles [sed...) con
la educacion al papel que representa (restriccion de
esftas necesidades).

f. Escuela de autodominio, de voluntad moral, ya que es
asimilacién de reglas de conducta

* Al reproducir las actividades y relaciones del mundo
adulto, asimila las reglas y los motivos que deferminan
su conducta en el émbito laboral y social.

* Asi el juego presenta una paradoja, porque por un
lado es el reino de la libertad vy de la arbitrariedad,
pero a su vez es la escuela de voluntad y de moral,
porque al acatar la regla (que implica cualquier rol =
comportarse como lo hace su personaije) el nifio o nifia
renuncia a actuar segin su impulso directo, asi apren-
de a controlar sus impulsos y deseos y a someterse al
cumplimiento de las reglas, acto que realiza sin que
nadie se lo imponga.

® Por las reglas del personaje se restringe infernamente
para jugar con el grupo también, y estas resfricciones
que se impone para jugar, le van a ayudar a tolerar las
reglas externas, las normas morales y de sociedad.

® £n el juego el nifio o nifia se conoce a si mismo y a
los ofros y ofras, porque en él explora su puesto en el
mundo, sus relaciones con los v las demés, las formas
aceptables de comportarse vy las que no lo son.

® £l juego es uno de los caminos por los que el nifio o
nifa se incorpora a la sociedad a la que perfenece,
de forma creativa y activa.

Contribuciones al desarrollo afectivo
a. Es una actividad placentera

® £l juego de expresion al igual que los actividades
creadoras genera safisfaccion emocional, confianza y
seguridad.

* El nifio o nifia se sienfe insignificante frente al poder
del adulto o adulta, pero el mundo del juego le permite
ampliar los horizontes de si mismo/a, superando los rf-
gidos y ahogantes limites que las circunstancias le impo-
nen, porque en él puede representar figuras poderosas,
puede invertir los roles de su vida real (el nifio agresi-
vo con un rol de nifio bondadoso, la nifia que soporta
una educacién autoritaria como madre autoritaria. . ).
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b. Permite la realizacién simbélica de deseos
y necesidades prohibidos en la realidad
® £l deseo de ser madre, de agredir al hermano  pe-
quefio, golpear a las muriecas, el rol del médico y del
paciente, el de superman o de rey... En el juego de ex-
presion el nifio o nifia puede actuar roles prohibidos o
censurados en la realidad, siendo éste el mejor medio
de salida de sus necesidades y deseos. Dos necesido-
des basicas: de recibir amor y apoyo, y de expresar
agresividad.
c. Es elaboracién de la ansiedad normal del nifio o nifia
proveniente de fuentes externas e internas
Cracias a la capacidad de proyectar y simbolizar, ex-
presa sentimientos, conflictos y preocupaciones o miedos,
que elabora mediante la repeticion simbdlica.
e £| sentimiento de abandono frenfe a la separacion
de lo madre (juegos de ocultacion y aparicién de ob-
jefos, personajes que se van...).
® Perdidas o muertes de seres queridos (se juega a que
alguien murié) ansiedad frente al amenazador mundo
escolar (juego de las maestras).
® Operado, hospitalizado, (juega a operar a su mu-
fiecal.
e Casfigado por alguna accién (impone un severo cas-
figo a un comparero)

Experiencias excesivas para su Yo se dramatizan, facili-
fando la liberacion de la ansiedad que produjeron.

® expresion y safisfaccion sustitutiva de impulsos pro-

hibidos.

la vida pulsional puede canalizarse a fravés del juego
porque en él los impulsos pueden expresarse y safisfacer
se sustitutivamente.

® Lo agresividad: se canaliza sin culpa en los juegos de

pistoleros, dramatizando animales salvajes, casfigan-

do a las mufiecas o dramatizando una madre severa.

® la sexualidad: en el juego de los novios, la boda o

a médicos. ..

Aprendizaje de solucion de conflictos, porque habi-
tualmente en el juego de rol se dramatizan conflictos, y se
buscan soluciones. De este modo se modifican las condi-
ciones del conflicto en el ensayo de soluciones posibles.

® En sinfesis podemos decir que el juego dramdtico le
ayuda tanfo a vencer sus temores, los peligros internos
como los externos, haciendo que la imaginacién se co-
munique con la realidad. Asi el juego le hace posible
una prueba de realidad, siendo un puente entre fanto-
sia y realidad, y en cada oscilacion lleva a sus relacio-
nes reales algo de la fuerza que ha desarrollado en la
ejecucion del rol elegido.

Control de las emociones y sentimientos. En el juego



dramdtico puede llegar a contfrolar de manera mas flexi-

ble sus senfimientos y emociones (miedo, rabia...] por

que puede experimentarlos en un confexto profegido.

Jugando con las emociones las controla, las domina...
® bn sinfesis podemos decir que el juego dramdtico
favorece la descarga de la tensién emocional, promo-
viendo el equilibrio psiquico v la liberacién, y ello fo-
menta la salud mental infantil.

Contribuciones al desarrollo intelectual

a. Es fuente de aprendizaje
® Porque al dramatizar se amplia el conocimiento de
personaijes y roles y de distintos marcos de la realidad
exterior (el hospital, la escuela, el zoo.. ).

b. Es el camino de la abstraccién
® La situacion ficticia del juego es el camino de la abs-
fraccion. En este juego aprende a manejar el susfituto
del objeto, confiere al susfituto un nuevo nombre, el
objefo sustituto se convierte en soporte de la mente, y
manejando objetos sustitutos, el nifio o nifia aprende
a recapacitar sobre los objefos y a manejarlos en un
plano mental; al igual que sucede con los roles que
representa

c. Favorece el desarrollo de la imaginacién

y de la creatividad
® Porque cada juego contiene elementos de la expe-
riencia pasada, brindando un ambiente de estimulo a
la creatividad intelectual.

d. Facilita la discriminacién fantasia-realidad
e Al hacer el “como si” se aparta de su papel para re-
presentar a ofra persona. El nifio o nifia reconoce esta
cualidad de ficcion y esto le ayuda a establecer la di-
ferencia entre el ejercicio de la fantasia y realidad.
e Por ofro lado, al jugar realiza acciones pero sin
las consecuencias que esfas tendrian en la realidad,
y este es ofro elemento que facilita la discriminacion.

e. El aprendizaije lingiistico
e Para jugar necesita denominar los objetos con los
que juega, sus funciones, los roles a representar, sus
cudlidades. .. y todo ello abre un enorme campo de
expansion linguistica.
e £l juego dramdtico es aprendizaije linglistico porque
como todos los juegos de expresion tienen como pre-
misa la comunicaciéon y la expresion. Los personajes
determinan formas de comportamiento verbal ademés
la relacion entre participantes se establece a fravés del
lenguaie cotidiano.
® £l juego ejerce una gran influencia sobre el lenguaie.
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la situacion ludica exige de cada participante un de-
ferminado desarrollo del lenguaje comunicativo, un
nifio o nifia que durante el juego no puede expresar
cloramente su deseo, sus opiniones... dificultard la mar
cha del juego, pero el deseo de jugar, la necesidad
de jugar, le llevard a la necesidad de comunicarse con
sus compafieros y compaeras y por ello estimula el
lenguaje coherente.

Contribuciones al desarrollo motriz

El juego de expresion fambién tiene un papel en esta
dimensién del desarrollo; en relacién a la motricidad grue-
sa, podemos observar que la coordinacion dinamica glo-
bal, equilibrio, respiracion... se hallan implicados en los
movimientos que conlleva esta actividad ludica; y fendra
fambién implicaciones en la relacién a la motricidad fing,
cuando la dramatizacién requiera elaborar materiales
(consfrucciones, afiches,... para la puesta en escenal).

Juegos de talleres

En este apartado se quiere dar importancia a una serie
de actividades que se realiza en los colegios o en los gru-
pos, pero no se les da la necesaria potenciacién ya que
mucha gente no esfd concientizada en qué se estd hacien-
do vy en lo que ayuda al descubrimiento de la persona.

El educador o la educadora debe ser consciente de lo
que suponen estas actividades para los nifios vy nifias y lo
que fomenta y desarrolla teniendo en cuenta los objetivos.

Aunque se puede incluir denfro del apartado anterior,
muchas veces se puede entender que no es un juego en i,
sino una actividad y por eso se va a desarrollar aparte.

La pintura

a. La pintura como expresién
® Expresion de impulsos interiores que el nifio o la nifa
no comprende del todo (externalizacién de senfimos).
e Alivio de tensiones emocionales.
® Relajacion, concentracion y placer en el proceso y
en el producto.
® la pintura es precursora del lenguaije, y por ello su
afenfa observacién es una rica fuente de informacién
respecto a la vida emocional del nifio.

b. La pintura como liberacién
® a pinfura ofrece mayor oportunidad para la liberacion
que cualquier ofro medio, y permite lograr dicha libero-
cién, sin informar necesariamente a ofra persona sobre
sus dificultades. También ofrece un valor terapéutico ge-
nuino ya que se presta a la expresion simbdlica 'y es po-
sible utilizarla para sublimar senfimientos y ansiedades
imposibles de expresar de forma mas directay manifiesta.



El arte es una valvula de seguridad para el nido explo-
sivo que pinta y desparrama sentimientos de agresividad
y hostilidad que serfan mas peligrosos si los expresa-
ra de ofra forma. Asi los nifios y nifias pueden utilizar
sus pinturas y dibujos como simbolos de sus conflictos y
como medio de contar sus hisforias de forma disfrazada.
La pintura cumple cuatro distintas funciones de liberacién:

® Pintar-ensuciar: Permite ensuciarse de forma contro-

lada, y libera a los nifios manifiestamente inhibidos de
la necesidad de suprimir un deseo secrefo de ensu-
ciar.

® Pintura como un desinhibidor: nifios y nifias que te-

men ensuciarse con arcilla o yeso vacilan menos anfe

la pintura de caballefe, tras una experiencia tranqui-
lizadora con ésta, olvida mas facilmente sus temores
respecto de los ofros materiales. Es un material que
oforga grandes beneficios a nifios hipercontrolados

y/o retraidos.

® Pintura para liberar agresién: es una via de salida

de los impulsos fanto en los nifos y nifias inhibidas

como agresivas. Pero no siempre resulta fécil percibir
la forma en ésfos vy éstas liberan sentimientos agresi-
vos mientras pintan. los ejemplos més notables de |-
beracion de la agresion por lo comin corresponden @
nifos y nifias inhibidas, quienes en su mayoria expe-

rimenfan femor frenfe a sus impulsos hostiles. El hecho
de utilizar todo el papel disponible o mezclar todas las
pinturas, consfituye una forma habitual del tipo menos
fransparente de liberacién.

® En los nifios espontéaneas en su conducta se observa
que en ocasiones usan el pincel golpean-do el papel,
y ello puede implicar una actitud vigorosa y confioda
frente al mundo, pero en ofro tipo puede significar una
necesidad especial de liberar agresion. Para descubrir
el significado, es necesario observar al nifio o nifia in-
mediatamente antes y después de pintar.

® La pintura como liberacién de la ansiedad: o pin-
tura puede ofrecer mas beneficios a los nifios o nifas
inhibidas que a los o las hiperagresivas. Los nifos o ni-
fias inhibidas realizan un elevado nimero de trabajos
y ello fomenta sosiego vy tranquilidad, sin embargo en
quienes expresan sus dificultades a través de una con-
ducta hiperactiva, la pintura parece aumentar la tension.

Dactilopintura
a. Es una experiencia sensorial placentera

® Placer sensorial, tactil... (D. Psicomotriz)
® Placer primario de ensuciar sin culpa (D. Afectivo)

b. Es un material exploratorio y sustituto

* Lo dactilopintura es un sustituto Otil de la exploracién
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de los productos corporales, del mismo modo que el
juego con barro y agua.

c. Fomenta el libre fluir de la fantasia

*Y ello tiene implicaciones tanto en el desarrollo
afectivo del nifio o nifia como en el intelectual. A
fravés de la dactilopintura los nifios o nifias expre-
san fantasias, ideas, emociones, sentimientos, ex-
periencias... lo cual implica un efecto liberador.
e Ademas se ha observado que los nifios o nifias inhi-
bidas se liberan y muestran mas espontaneos en esta
actividad que ejerce un efecto desinhibidor frente a las
dificultades de expresion, iniciativa y senfimientos de
inferioridad (D. Afectivo).

® Por ofro lado la libre expresion de la fantasia, fo-
cilita el desarollo de la capacidad simbélica, el
desarrollo de la creatividad e imaginacién, asi
como la actitud estética y artistica (D. Intelectuall.

d. Estimula la comunicacién y el lenguaje

® Lo dactilopintura favorece la expresion verbal y la co-
municacién porque se ha observado que los nifios o ni-
fias hablan mas mientras juegan con este material.

e. Promueve la sociabilidad y la cooperacién
f. Favorece el desarrollo psicomotriz

® £n esta actividad la coordinacion dinémica global
(M. gruesa) y la coordinacién éculo-motriz se implican

infensamente, del mismo modo que ofros aspecfos de
la estructuracion perceptiva. como la percepcion tactil.

El juego con arcilla
a. Habilidades manuales
® Promueve el desarrollo de la psicomotricidad fina.
b. Comunicacién y lenguaje
e la actividad lidica con arcilla tiene la cualidad
casi mdgica de soltar la lengua, porque los nifos
y nifas hablan mienfras juegan con ella, hacien-
do referencia a figuras significativas de su medio.
c. Integracién social
® Para los nifios y nifas inseguras con respecto a su
status, inhibidas o ansiosas puede consfituir un me-
dio de esfablecer contado o un escudo protector
detrés del cual es posible refugiarse y estudiar al gru-
po. Mientras manipulan arcilla gozan del derecho
de perfenecer a un grupo, sin estar sometidos a las
presiones directas que sufren en el patio del colegio.
d.Sentimiento de logro y dominio
e Fomenta sentimientos de logro y dominio, porque
como actividad creadora, proporciona alegria y segu-
ridad en si mismo o misma ofreciendo una experiencia
franquilizadora e integradora.



e. Expresién de fantasias

® Este material se adapta muy bien a la variedad de

expresiones de la fantasia,

f. Salida de los impulsos agresivos

® Se revela como la mejor salida de los impulsos agre-

sivos del nifio o nifia, de los materiales creativos que

fienen a su alcance los més pequerios y pequefias.

"Constituye un medio sin paralelos para la destruccion

sin culpa y para la construccién gratificadora”.

la variedad de fantasias expresadas a fravés de la ar
cilla no est¢ limitada a dreas desagradables o prohibidas,
puede fratarse de objetos para dafar (pisfolas, serpien-
fes...) o bien objetos agradables (caramelos, fortas.. ).

El significado de esfos objetos no puede enfenderse
sin un conocimiento intimo de cada nifio o nifa, pero qui
z4 sea significativo el hecho de que articulos alimenticios
aparecen con relativa frecuencia en nifios aparenfemente
felices, mienfras que los objefos agresivos se dan mds en
nifos o nifias mas bélicas.

Hay nifios o nifias para quienes la suciedad de la arci-
lla constituye una amenaza y la rechazan, fal actitud indica
alguna dificuliad de adaptacién ante la que podemos faci-
litar materiales sustitutivos como plastilina, papel maché. ..

Preguntar al nifio o nifa pequefia el nombre de su pro-
ducfo redlizado puede desconcertarle y frustrar, ya que

adn no esfé en la fase de representacion infencional, por
ello es mejor hacer mas hincapié en la actividad que en
el producto.

La mésica y el movimiento, una excelente
combinacién
El inmenso potfencial de este medio combinado ha
sido reconocido por una canfidad de especialistas en el
campo del desarrollo infantil y de la psicoterapia. De los
efectos que proporciona esfa combinacion misica y movi-
miento libre han destacado:
a. Liberacién de tensién y de movimiento
® Se ha sefialado que libera al nifio o nifa de impul-
sos paralizantes al estimular movimienfos y actitudes
primitivas e infantiles asi puede aliviar fensiones instinti-
vas y expresar emociones o evocar fanfasias muy pro-
fundas.
b. Sublimacién de los impulsos agresivos
e Esta actividad posibilita canalizar la energia desor
ganizada a través de formas socialmente aceptadas.
Se observd que tenia efectos saludables sobre los nifios
o nifias hiperactivas, agresivas y hostiles, que tendian
a calmarse, a tranquilizarse y a estar menos tensos.
c. Autoaceptacion
e Al dar via libre a la emocién y alcanzar orden y au-
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focontrol a fravés del ritmo, el efecto que se logra es
el de proporcionar al nifico nifia un confacto més ar-
monioso consigo mismo/a, es decir una mds plena
autoaceptacion, esto puede explicar el valor de estas
experiencias para promover la participacion, la adap-
facion a los demas vy el desarrollo social.

d. Integracién social

® Algunos nifios o nifias que se mantienen en la perife-
ria del grupo la mayor parte del tiempo, pueden hacer
cosas con el grupo cuando se ven estimulados por la
experiencia musical.

* la mUsica ofrece beneficios sociales tanto a los ni-
fios o nifias agresivas como a los inhibidas. El peque-
fio o pequeda timida, retraida, parece tener més vigor,
mds poder y més capacidad para mantener contados
durante la experiencia musical; para el nifio o nifa
agresiva ésfa constituye una invifacion a explorar sus
capacidades y el dominio de sus propios movimientos,

las preocupaciones consigo mismos y se abre camino
para la participacién en el grupo.

e. Fomenta la confianza y la seguridad en si mismo/a

e las acfividades musicales libres proporcionan a los
y las muy acfivas una oportunidad necesaria para ad-
quirir confianza en si mismo/a, para utilizar sus cuer
pos vigorosamente, para experimentar el placer que
produce el armonioso movimiento de los masculos.

® Cada fipo de experiencia musical (danza libre, ins-
frumentacion en grupo, muisica dramatizada...) ofrece
unos beneficios Unicos a algunos nifios o nifas.

® Lo misica y el movimiento pueden resultar Utiles a los
nifios o nifias, al liberarlos de una penosa falta de natu-
ralidad, familiarizarlos con sus iguales y ofrecerles vias
para liberar energia e infegrar movimientos.

® la misica puede ayudar a los nifios o nifias a poner
orden en la expresion de sus senfimienfos cadficos.

Juego libre
Juegos de resolucién de conflictos

Son aquéllos en los que se plantean situaciones de
conflicto o que se utiliza algin aspecto relacionado con
éstos (estos).

Constituyen un fil importante para aprender a des-

asf como un agente integrador que calma sus ansiedo-
des y abre camino para las relaciones consfructivas.

® Algunas investigaciones que se hicieron con esta ex-
periencia mostraron que los nifios o nifias perturbadas
reaccionaban con mayor sensibilidad, porque la rela-
jacion que la misica les produce a veces los libera de



cribir conflictos, reconocer sus causas, y sus diferentes ni-
veles e inferacciones (personal-social, grupalinstitucional),
asi como buscar posibles soluciones.

Unos insisten en el andlisis de situaciones conflicti-
vas, ofros en los problemas de comunicacion en el con-
flicto, en las relaciones poder/sumision, en la toma de
conciencia del punto de vista de las ofras personas...

los juegos de resolucion de conlflicios no solamente
sirven como ejercicio, sino que constituyen en si mismos
experiencias que aportar a las personas v al grupo, ele-
mentos para aprender a afrontar los conflictos de una for
ma creativa.

Juegos de afirmacién

El papel prioritario de estos juegos es la afirmacion de
los vy las participantes como personas y del grupo como
fal. Ponen en juego los mecanismos en que se basa la se-
guridad de si mismo/a, tanto inferos (aufoconcepto, ca-
pacidades...) como en relacion a las presiones exteriores
(papel en el grupo, exigencias personales...).

Se trata a veces de hacer conscientes las propias |i
mifaciones. Otras de facilitar el reconocimiento de las
propias necesidades y poderlas expresar de una forma
verbal, potenciando la aceptacién de todos y todas en
el grupo.

Los juegos de afirmacion tratan de potenciar los aspec-
fos positivos de la persona y del grupo, para favorecer
una situacion en la que todos y todas se sienfen a gusto,
en un ambiente promotor. La afirmacion es la base de una
comunicacién libre y de un frabajo en comin posterior, en
condiciones de igualdad.

Juegos de conocimiento

Son juegos destinados a permitir a los y las parfici-
panfes en una sesidn o encuenfro conocerse entre si.

Pueden utilizarse en un primer momento, simplemente
con el objeto de aprender los nombres de cada persona,
o bien fratarse de una presenfacion o conocimiento mds
profundo y vital.

Estos juegos facilitan el crear un ambiente positivo en
el grupo, especialmente cuando los participantes no se
conocen. Debemos aseguramos de que se han enfendido
bien las consignas de partida.

Juegos de comunicacién

Son los juegos que buscan esfimular la comunicacion
entre los y las parficipantes e infenfan romper la unidirec-
cionalidad de la comunicacion verbal en el grupo, en la
que normalmente se establecen unos papeles muy defer
minados.
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Estos juegos pretenden favorecer la escucha activa en
la comunicacion verbal, vy por ofra parte, estimular la co-
municacién no-verbal (expresion gestual, confacto fisico,
mirada.. ], para favorecer nuevas posibilidades de comu-
nicacion. El juego ofrece para ello, un nuevo espacio con
nuevos canales de expresion, de sentimientos hacia la
ofra persona v la relacién en el grupo. Los juegos rompen
ademés los estereotipos de comunicacion, favoreciendo
unas relaciones més cercanas y abiertas.

Papel del responsable en el juego

Nosotros educadores debemos tener como idea cen-
tral el aprovecharnos de los dinamismos del juego de
los muchachos y muchachas para ayudarles a crecer.

Las normas morales de la vida adulia, solamente pue-
den edificarse sobre la base de haber hecho la experien-
cia de las reglas del juego, bien jugadas, durante la edad
infantil. la capacidad de acuerdo en la vida social que
han de fener los adultos y las adultas, se promueve sobre la
base de un desarrollo del sentido de los y las demés y de
ponerse de acuerdo, aprendido esfo durante la infancia.

Por eso los vy las responsables nos debemos plantear
como farea primordial, la de ayudar a los nifios y nifias @
jugar bien sus juegos, es decir:

® a escuchar a las demds personas y ponerse de
acuerdo con ellas.

® g hacer en el juego un papel que a veces no me
agrada del todo pero que es necesario para que to-
dos podamos jugar.

® a establecer unas reglas de juego, a representarlas y
a discutir cuando sea el momento, si han sido Utiles y
justas o no lo han sido.

Contenido del juego

Sin responsable
® se puede Jugar a todo (padres y madres, policias, .. ).
® pero el juego estd limitado por las habilidades de los
nifos y nifias y por su capacidad de enfenderse.

Con responsable
e iambién se puede jugar a fodo
e ademds los y las  responsables pueden ampliar los
limites de los juegos posibles
® porque ayudan a los nifios y nifias a superarse en
sus habilidades
® porque pueden ayudarles a entenderse
® porque pueden transformar la improvisacién en un
proyecto organizado.



Reglas del juego
Sin responsable
® |as reglas fijan unos limites a la imaginacion
® muy frecuentemente se inventan sobre la marcha del
juego
® sirven para equilibrar los deseos de cada quien (que
quiere hacer lo que més le agrada) con las exigencias
del juego
e cuando hay discusiones el juego se rompe.
® v cuando los nifios y nifias no saben encontrar solu-
ciones para un problema, el juego puede terminarse
Con responsable
® las reglas también fijan unos limites a la imagina-
cion.
® los y las responsables dan una perspectiva y una
profundidad a las reglas:
® no porque ayuden a inventarse (que pueden hacerlo
si es necesario)
® ni porque resuelvan los problemas
® sino porque ayudan a los nifios y nifias a compren-
der que cediendo un poco y escuchando a los demas
el juego sale mejor
® porque ayudan a formalizar los acuerdos
® porque sittan los acuerdos de un juego en un confex-
fo de compromiso més amplio.

Papeles del juego

Sin responsable
® en todo juego cada quien fiene un papel (padre,
madre, policia, ladrén, futbolista. . )
® v los papeles son complementarios
® v si alguien no acepta o no cumple con su papel, el
juego se acaba.

Con responsable
® aqui fambién cada quien tiene su papel
® pero con la presencia de los v las mayores, se hace,
una distribucion justa de los papeles y tfambién se re-
fuerza el sentimiento de solidaridad entre los nifios y
nifas.

Acuerdo en el juego
Sin responsable
® el acuerdo suele ser impuesto por los y las jugadoras
mayores, mds fuertes o més prestigioaos.
® |os acuerdos son frecuenfemente improvisados y como
consecuencia mal consfruidos y poco consistentes.
Con responsable
® con la actuacién de los y las responsables se orien-
fa a hacer de los y las mayores, fuertes y prestigiosos,
unos servidores de los mas pequeiios, débiles y de los
menos fomados en cuenfa o despreciados
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® aunque los acuerdos puedan ser mal consfruidos,
con la presencia de los y las responsables se orienta a
proponer a los nifios y nifias que reflexionen cémo ha
ido el juego y como querrian que fuese en el futuro.
® lo que exponemos aqui no es ofra cosa que lo que
podria hacer cualquier adulto o adulta razonable que
interviniese en el juego de nifios y nifias. Pero, squé es
lo especifico de los vy las responsables? Lo especifico
es confribuir a hacer posibles los proyectos més ambi-
ciosos de los nifios vy nifias, lo que quiere decir:

® observar los juegos de los nifios y nifias, compren-

derlos y descubrir cudles son los problemas que tienen

para su desarrollo personal y grupal

® esperar el momento en que el juego parezca encon-

frarse en un punto muerto, cuando los muchachos y

muchachas parecen haber agotado las posibilidades

de entenderse para hacer progresar la situacién que
han creado

® infervenir en ese momento para ofrecer nuestra cola-

boracién y transformar una situacion confusa en un pro-

yecto nuevo y de todos.

El problema es como infervenir en los juegos de los mu-
chachos y muchachas para poder ayudarles a que los ha-
gan mas ricos y safisfactorios, pero hacerlo sin estorbarles,
sin imponerles una manera de organizarse que no entien-

an. Porque si no lo pueden enfender, lo que sucederd es
dan. Porg lo pued fender, lo g d

que nos harén caso y puede ser que gocen mucho pero
ya no serd su juego sino el de los y las responsables.

Juego de rol
Definicién
* Pretende hacer vivir experimentalmente una situacién
o accion en la que se pueden encontrar los vy las parti-
cipantes. Se frafa de vivenciarla no solo intelectualmen-
fe, sino fambién con los sentimientos y el cuerpo.
Objetivos
® Proyectarse en los papeles planteados, compren-
derlos (argumentos, reacciones,... mejorar la  ac-
cién  proyectada  [corregir errores, aumentar el
control personal y colectivo sobre la situacion), per
cibir emociones, desarrollar cohesion 'y confian-
za en el grupo, incrementar la confianza personal
([percatarse de lo que uno/a es capaz de hacer).
Participantes
® Actores, observadores de roles, animador/es.
Material
® £l minimo posible para evitar un peligro, la teatral-
zacion.
Consignas iniciales
Dependen de los obijetivos, de donde se ponga el én-



fasis v el foco. Han de ser suficientemente precisas y a
la vez vagas para permitir el control del animador/a y la
creatividad de los y las participantes.

El realismo es importante: hay que desferrar el fomérse-
lo a broma. {Ojo, no obsfante, con el exceso de realismol
El peligro complementario de la teatralizacion es el caer
en el psicodrama.

El animador o animadora puede congelar el juego me-
diante un jalfol y una palmada: todos y todas se quedan
inmoviles, ven su propia imagen y sienten sus emociones.
Puede hacerse Unicamente al final, (que es lo habitual) o
en ofros momentos de la dindmica.

Desarrollo
® precision de defalles (accion, escenario, tiempo, cir-
cunsfancias, matices...), ver ficha siguiente
® enumeracion y explicacion de los roles y observado-
res u observadoras
e asignacion de los roles a personas y eleccién de ob-
servadores observadoras (al menos uno & una por rol)
e iiempo de preparacién a los actores; consignas
a observadores (tal vez a cierfos roles concretos)
® sefial de inicio. Juego. El animador velard a partir de
enfonces por el exceso de realismo, los “accidentes’,
la teatralizacion. . .jaltol

® evaluacion.
e volver a jugar, si se quiere, y si es necesario modifi-
car los roles.

Evaluacién

Objetivos
e esfructurar lo vivido, organizar los elementos aporta-
dos por cada participante y reflexionar sobre los roles.
Exige tiempo, pero es la fase fundamental.

Mecanismo
® relato de los observadores vy las observadoras gene-
rales. Descripcion obijetiva, cronolégica (no emocionall
del desarrollo. Enfriaréd emociones y permitira situar vi-
vencias personales en el conjunfo de la accion. Puede
haber més de un relato
e relafo/Informe de los actores. Todos y todas y cada
uno o una de los acfores o grupos de roles expresan
sus vivencias, sentimientos,...
e relafo/Evaluacion de los observadores y observa-
doras de roles concrefos. Su evaluacion se refiere a
roles, nunca a personas. Es importante infenfar cap-
tar los momentos claves del desarrollo de cada rol, el
trénsito de una fase a ofra, los cambios de actitudes,
las razones e influencias de ellos, las emociones,...
e discusion general.

29



Nueva experimentacidn (si asi se quiere o se precisal

Nota: el juego de rol es un “laboratorio”. Nadie debe parti-
cipar si no lo deseq, la teafralizacion puede hacerlo intfil, pero
dificilmente peligroso; el convertirse en psicodrama puede com-
plicar las cosas.

Elaboracién de un juego de rol

Definicién
® Elaborarlo, es definir los objetivos generales a alcan-
zar y preparar un escenario especifico al caso.
® E| escenario estd en funcién del tema de la se-
sion en la cual se inserta o de lo accién que prepo-
ra. Si es posible, elegir un tema que cree conflicto.
® Se puede inspirar en escenarios ya existentes, en un
hecho cualquiera o incluso imaginar una situacion.

Obijetivos
* Cada participante debe proyectarse en los roles que
se les ha pedido que jueguen y remitirse a su vivencia
psicologica, social y cultural.
® Hay que cuidar que el juego de roles sea lo més
realista posible, feniendo en cuento las caracteristicas
propias de los/as participantes.

Escenario
* Para que el escenario adquiera vida, hay que situar-
lo en un contexto determinado:

e £ jugar, el marco y sus partficularidades (p.gj.,
una tabema de un pueblo, un pequerio faller, efc.)
® la época precisa [p. j., vispera de la Tercera Gue-
rra Mundial, durante las vacaciones de verano, etc.)

® los componentes significativos de la situacion de
partida: contexto socio-econémico, condiciones parti-
culares, personaijes de la situacion [clase social, papel
en el juego, et

Area de juego y accesorios

Estan en funcién del tema y de la situacion propuesta,
debiendo limitarse a lo que sea util. Es preciso tener en
cuenta la disposicion de los lugares de trabajo en la cons-
fruccion del juego de rol.

Consignas de partida

Consignas a los actores

Estan en funcion de los objefivos que se fij6 el anima-
dor/a. Deben ser lo suficientemente precisas para que el
animador mantenga el confrol del juego, vy lo suficiente-
mente vagas para dar ocasion a los acfores de una pro-
yeccion real.

Consignas para los observadores vy las observadoras.

Determinar un observador u observadora o un grupo



de observadores u observadoras para cada grupo social
en juego o personaje-clave, las observadoras u observa-
dores acumulan materiales para la fose de andlisis del
juego de rol.
Se les pide que se centren en algunos puntos precisos:
® el comportamiento de un personaje o grupo social
® |os errores de estrafegia de un personaje o grupo
® |os errores de andlisis de un personaje o grupo
® |as reacciones de un personaje o grupo frente a una
sifuacion imprevista

Desarrollo

El juego puede desarrollarse con el escenario ya cons-
fruido y los papeles distribuidos por el animador/a que
conducira y cuidara el desarrollo del mismo.

Qué hacer si el animadoru animadora sienfe que el jue-
go se le escapa, si el juego se convierte en un psicodra-
ma, si los y las participantes no se involucran lo suficiente.

Antes de dejar que los cosas se desarrollen en un sen-
fido que no conduciria a nada y que no produciria nada,
puede ser inferesante que el animador u animadora pro-
ceda a una evaluacion de lo que ha pasado.

Toda la dificuliad consiste en no detener el juego de-
masiado pronto, ni demasiado tarde.

Evaluacién

Es indispensable para mejorar y disponer el juego
de rol en el futuro. Si el juego de rol no ha funciono-
do, buscar las causas: slas consignas?, sel contexto pro-
puesto?, sla actiud del grupo?, ssu desarrollo?, efc.

Nota

Es dificil que un juego de rol alcance inmediatamente los efec-
fos que, se esperan de él. Es inferesante prever una progresion,
para permifir un “calentamiento”: realizar pequerios juegos de rol
por grupos anfes de un juego de rol mas complejo, o bien, reali-
zar un juego no demasiado complicado y elaborarlo y mejorarlo.

Ejemplo de juego de roles
Las Gltimas 15 vacas

Sr/a Martinez:

Eres duefio/a de una fébrica de abrigos de piel. No
es una fabrica grande, pero es una buena manera de go-
narse la vida, ademds de dar trabajo a varias personas.
En las ltimas semanas te ha surgido un problema. Nor
malmente encargas y compras las pieles necesarias para
los & meses siguienfes a un intermediario argentino. Pero
fe acaba de informar que debido a unos problemas (po-
liticos y comerciales) él no puede cumplir con el encargo
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que le habias hecho. Sélo tienes suficientes pieles como
para dos semanas mds de trabajo, y acabas de aceptar
varios pedidos importantes de abrigos para el extranjero.
Es de vital importancia conseguir pieles de inmediato.
Hace varios dias se anuncié que un granjero de la lo-
calidad iba a dejar el pais. Por lo tanfo tiene que liquidar
sus propiedades, vy lo haréd mediante una subasta mafiana.
Entre las propiedades figuran 15 vacas. Decidiste hablar
con el granjero y ofrecerle un precio por las vacas antes
de que se pongan a subasta. Asi, ayer le telefoneaste, y
él te recibio bien. No obstante te dijo que ofra persona
fambién le habia sugerido lo mismo. El granjero ha suge-
rido que los/as tres se encuentren mafiana y él aceptard
el mejor precio de enfre los/as dos, o estaria de acuer
do en que uno/a compre algunas y el ofro/a las demds.
No fe dijo quién era la ofra persona, pero ya fienes
una idea. Sabes que en el pueblo se ha abierto una nue-
va fébrica de piel, y femes que te hard competencia. No
obstante, no conoces personalmente ol duerio/a, ni él/
ella te conoce a i, asi, no piensas revelar quién eres o
por qué quieres las vacas. Sabes que al menos necesi-
fas 10 de las 15 vacas o tendrds problemas serios. Estds
dispuesto/a a pagar mds dinero por tenerlas. Incluso, en
Oltima instancia, esfds dispuesto/a a comprar las 15, que-
darte con 10 y ofrecer las ofras 5 gratuitamente. Pero es

sumamente imporfante fener, por lo menos, 10 vacas, y
preferirias tenerlas fodas.

Sr/a. Garcia

Eres duefio/a de una camiceria, especializada en car
ne de vaca. No es muy grande, pero es una buena ma-
nera de ganarte la vida, ademas de dar trabajo a ofras
personas. En las Gltimas semanas te ha surgido un proble-
ma. Normalmente encargas y compras la came necesa-
ria para los meses siguientes a un intermediario argentino.
Pero te acaba de informar que debido a unos problemas
(politicos y comerciales) él no puede cumplir con el encar-
go que le habias hecho. Sélo tienes suficiente came como
para dos semanas mds de frabajo, y acabas de aceptar
varios pedidos importantes para los préximos meses. Es
de vital importancia conseguir came de inmediato.

Hace varios dias se anuncié que un granjero de la lo-
calidad iba a dejar el pais. Por lo tanto tiene que liquidar
sus propiedades, v lo haréd mediante una subasta mafiana.
Entre las propiedades figuran 15 vacas. Decidiste hablar
con el granjero y ofrecerle un precio por las vacas antes
de que se pongan a subasta. Asi, ayer le telefoneaste, y
él te recibio bien. No obstante te dijo que ofra persona
fambién le habia sugerido lo mismo. El granjero ha suge-
rido que los/as tres se encuentren mafiana y él aceptard



el mejor precio de enfre los/as dos, o estaria de acuer
do en que uno/a compre algunas y el ofro/a las demds.

No te dijo quién era la ofra persona, pero ya fienes
una idea. Sabes que en el pueblo se ha abierto una nue-
va carniceria, y temes que te hard competencia. No obs-
fante, no conoces personalmente al duefio/a, ni él/ella te
conoce a fi, asf, no piensas revelar quién eres o por qué
quieres las vacas. Sabes que al menos necesitas 10 de
las 15 vacas o tendrés problemas serios. Estas dispuesto/
a a pagar mas dinero por tenerlas. Incluso, en dltima ins-
fancia, estés dispuesto/a a comprar las 15, quedarte con
10 y ofrecer las ofras 5 gratuitomente. Pero es sumamen-
fe importante tener, por lo menos, 10 vacas, y preferirlas
fenerlas todas.

Negociacién: estilo docente
(rol de profesor de educacién civica)

Sintesis de la situacién

Una maestra de lengua de séptimo grado estd preo-
cupada por la situacion de algunos/as de sus alumnos/
as de la cuarta hora que vienen después de una clase de
educacion civica. Le ha enviado una nofa al profesor de
la materia, donde le pide hablar unos minutos luego de la

reunion de docentes acerca de un par de estudiantes. El
profesor de educacién civica ha aceptado.

Antecedentes del profesor de educacién civica

Hace treinta afios que ensefia en esfa escuela. Usted
ha visto situaciones en las que los alumnos realmente pres-
faban afencion, trabajaban duro y querian ser buenos ciu-
dadanos y ha visto ofras, como la de ahora, cuando a
nadie le importa nada y tiene en su clase un montén de
holgazanes que muestran hasta qué punto se estd hun-
diendo la sociedad. Tiene tres chicos de esos en su clase
de la tercera hora. En un momento pensoé en irse a la es-
cuela secundaria, donde podria haber ensefiado ciencias
politicas y trabajado con chicos realmente motivados, lo-
grando que se metieran en programas locales y nacio-
nales relacionados con los procesos democrédticos y la
politica. Pero realmente disfruta de la posibilidad de influir
en los afios de formacién de los nifos. Si puede influir so-
bre algunos nifios cuando son bien pequerios, quizd pue-
da ser un factor para defener la erosion de la fibra moral
del pais y volver a imponer un sentido de decencia moral.
Usted les ensefia valores, disciplina y excelencia. les en-
sefia a competir con justicia y a participar. Usted puede
ser duro con ellos, pero ahora es el momento para que
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elijan ser responsables o aprendan que no ser responsa-
ble tiene sus consecuencias.

Rol del profesor de educacién civica

No conoce a esta docente que ha pedido enconfrar
se con usted para hablar de unos alumnos, pero le gra-
fifica que se le pida ayuda. Esté confento de ver que se
respefa su frabajo fuera del departamento. Usted es ex-
celente para imponer disciplina y puede ofrecer algunas
sugerencias, o quiza la maestra de lengua quiere usar el
material de su asignatura de alguna manera en una uni-
dad. Usfed estd contento de ir a esfa reunion y ayudar a
la profesora de lengua con su problema.

Negociacién: estilo docente
(rol de la profesora de lengua)

Sintesis de la situacién

Una maestra de lengua de séptimo grado estd preo-
cupada por la situacién de algunos de sus alumnos de la
cuarta hora que vienen después de una clase de educa-
cién civica. e ha enviado una nota al profesor de la ma-
teria educacién civica donde le pide hablar unos minutos
luego de la reunién de docentes acerca de un par de es-
tudiantes. El profesor de educacién civica ha aceptado.

Antecedentes de la profesora de lengua

Ha notado que fres estudiantes sistemdticamente pare-
cen sentirse muy «aplastados» cuando vienen a su clase.
Ha hablado con ellos/as individualmente y encontrado
que odian su clase de educacion civica, dada por un do-
cente que tfiene casi freinta afios en la escuela. Parecen
bastante rebeldes y afraidos/as por los «punks». Usted ha
concluido que el docente de educacion civica usa a los
fres como ejemplo de la decadencia y el colapso de la
moral en la sociedad. Usted sabe que puede ser dificil
manejarse con estos estudiantes, pero sienfe que les esfd
llegando con la literatura. Usted considera que avergon-
zar a esfos/as estudiantes es inapropiado y va en contra
de su desarrollo. Usted ha visto alumnos/as cambiar, pero
gracias al amor y la aceptacion, no por ridiculizarlos/as.
Su preocupacién es que estos/as nifos/as van a salir con
malas calificaciones del curso de educacion civica y esto
los/las pondré en un camino negativo que serd cada vez
mas dificil de cambiar.

Rol de la profesora de lengua

Usted quiere impedir que se les siga avergonzando y
que se produzca un dafio peor, y no quiere que el do-
cente de educacién civica perjudique el avance que ha
comenzado a lograr con estos/as alumnos/as. Quiere



ayudar al docente de educacién civica a ver el problema
de su actitud. Usted quiere que estos /as nifios/as tengan
una experiencia escolar positiva.

Estudio de caso intercultural

Este estudio de un caso le da la oportunidad de ha-
cer practicas de andlisis de problemas, negociacion y
solucién de problemas en colaboracion. Més abajo en-
contrard la sintesis de la situacion, el rol de miembro del
plantel docente, el rol de directora/or vy el rol del estu-
diante. Recomendamos el rol de directora/or y el rol de es-
tudiante para su uso en un juego de roles de negociacion.
Use juntos cualquiera de los roles para un juego de roles
de mediacion. Use todos los roles para un juego de roles
de solucién de problemas en colaboracion. Todos los ac-
tores de roles deben tener la sintesis de la situacién, ade-
mas de la informacion sobre el rol que representarén.
Sintesis de la situacién

Su escuela ha vivido un fuerte cambio en la demogra-
fia estudiantil. Se ha reducido la cantidad de estudiantes
locales en un 25 por ciento (25%) y la cantidad de es-
tudiantes extranjeros y del inferior ha crecido en un 30 y
un 10 por ciento (30% y 10%), respectivamente. No ha
cambiado el plantel docente, predominantemente de ori-
gen local.

la escuela esta tratando de diversificar el plantel do-
cente y aumentar el nimero de docentes y asistentes bilin-
gues. Sin embargo, hay una gran tensién. Varios miembros
del plantel docente y estudiantes se quejon de la cantidad
de recursos que se dedican a los/las nuevos estudiantes.
Varios comentarios se han centrado en la necesidad de
“recuperar nuestra escuela” y la importancia de no dejar
que “ellos/ellas” nos dominen. Ayer en el comedor de los
docentes, un profesor dijo: “Qué léstima, esta era una es-
cuela hermosa con una buena reputacion”.

En la escuela siempre ha habido conflictos estudianti-
les, pero la cantidad ha crecido en los Gltimos meses. Se
han dado peleas entre estudiantes de distintos origenes vy
entre estudiantes del mismo origen. En la mayoria de las
peleas infervienen dos o fres estudiantes, pero en la dispu-
fa mas reciente han participado nueve personas. Se sus-
pendi6 a todos/as los/as estudiantes que participaron en
la pelea, pero los/las estudiantes locales fueron suspendi-
dos por uno o dos dias mientras que los del inferior fueron
suspendidos enfre fres y cinco dias.

la escuela tiene un programa de mediacion por los
pares al que se derivan fodas las disputas estudiantiles
que no involucren el uso de armas o dario fisico serio. Si
los/las estudiantes no pueden solucionar sus diferencias,
enfonces todos/as son suspendidos.
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Rol de docente

Usted tiene reputacion de honesto vy justo entre los/las
estudiantes y los/las colegas. Debido a que confian en
usted, varios estudiantes han venido a quejarse del trato
injusto acerca de la seleccion de a quienes se manda a
mediacién. Sostienen que en toda disputa en la que hay
estudiantes locales se les manda a mediacion, pero cuan-
do la disputa es entre estudiantes extranjeros/as o del in-
ferior, se les suspende aufomdticamente y no se los envia
a mediacién. Los/las estudiantes creen que la Unica razén
por la que fueron suspendidos/as los/las estudiantes lo-
cales en la disputa de nueve personas es que uno de los
estudiantes extranjeros sufrié heridas importantes.

Rol de directora

Usted es de origen local. Como directora/or de la
escuela ha fenido que manejar una cantidad de situa-
ciones complejas. Usted se precia de saber escuchar y
comunicarse con los padres, docentes, el personal y los/
las estudiantes. Ha estado en la escuela diez afos y ha
comenzado a pensar que es hora de ir a offo cargo.
Pero recienfemente se ha dado una cantidad de even-
fos inquiefantes en la escuela y realmente quiere resol-
verlos. No desea dejor a la escuela en una crisis. la

mayoria de estos sucesos recientes incluyen quejas por in-
sensibilidad a las diferencias raciales, religiosas y étnicas.

Un docente de su escuela se ha reunido ayer con usfed
para analizar la situacion, en la que algunos/as estudiantes
consideran que no se usa la mediacion en forma equitafi
va para toda la poblacion estudiantil.  Los/as estudiantes
del interior consideran que a ellos/as se les suspende mas
como consecuencia de dispufas en las que intervienen
estudiantes locales y que eso es injusto. Usted se precia
de su equidad y no considera que en su escuela haya un
doble patrén de justicia. Si se suspende a un/una estu-
diante, eso se debe a que la falta justifica esa respuesta.
Ademds, el programa de mediacion fue de su creacion,
lo que refleja su flexibilidad y equidad en el manejo de
conflictos en la escuela. Sin embargo, le preocupa que
equivocadamente se vea una falta de justicia. En con-
cordancia, usted ha aceptado reunirse con un/una repre-
sentante estudiantil para discutir las preocupaciones de
los/las estudiantes extranjeros/as y del inferior y asegurar-
les que se frata a todos/as por igual en su escuela.

Rol de estudiante
Usfed es un/una estudiante de origen extranjero del G-
timo afio en la escuela. En los Glimos tres afios usted ha



visto crecer las tensiones raciales, lo que considera que
estd en directa proporcion con el mayor nimero de estu-
diantes no locales. Cuando llegd a esta escuela se sentia
como alguien de afuera. Y ain se siente asi, dada la com-
posicion del plantel docente; pero al mismo tiempo tiene
una mayor sensacion de perfenencia como parfe de un
grupo de estudiantes exiranjeros. El afio pasado partici-
pd en un programa de mediacion porque considerd que
seria una buena manera de manejar algunas de las situa-
ciones que se producian en la escuela.

En este momento tiene pocas esperanzas de que cam-
bien las cosas. Usted y ofros estudiantes se han reunido
con un profesor hace un par de dios para quejarse del

frato injusto a los estudiantes extranjeros en el programa
de mediacién. El profesor ha hablado con la directora. La
directora ha pedido una reunién con un representante de
los estudiantes para discutir la cuestion, y los ofros estu-
diantes lo eligieron a usted. Usted no ha tenido demasia-
do confacto con la direcfora, pero sabe que ella apoya
la mediacién y ha sido la creadora de este programa es-
colar. También sabe que ella es la que autoriza todas las
suspensiones. Asi que se sienfe muy aprensivo y caufeloso
en relacién a esta reunion y realmente no tiene expectati-
vas de lograr nada. No cree que la direcfora reconozca
el racismo que hay en esta escuela. Sin embargo, sus ami-
gos fienen esperanzas en lo que usted puede lograr.
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A Jugar!






FICHA N° 1

Finalidad

Dibujar la silueta propia o
de un/a compaiero/a para
valorarla.

Recursos

Papelégrafos y marcadores.
Aplicacion

Para trabajar en la
presentacién del grupo;
identificar valores y
capacidades de los/las
diversos/as integrantes

del grupo; evaluar
participaciones en diversas
actividades.

Siluetas de aprecio

Desarrollo

Los/las participantes forman parejas. Uno/a dibuja la silueta de
otro/a companiero/a sobre el papelégrafo. Una vez culminado
el dibujo se recortan las siluetas, se les colocan los nombres
de sus propietarios y se colocan en la pared para que los/las
demés integrantes les coloquen sus opiniones o impresiones a
cada uno/a.




FICHA N° 2

Finalidad

|dentificar cualidades y
defectos.

Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para la presentacién ante el
grupo.

Arriba soy, abajo soy

Desarrollo

Las personas participantes deberén escribir en una hoja su
nombre, una cualidad y un defecto que tengan. Al hacer la
presentacién grupal deberén vincular la cualidad y el defecto
con alguna parte de su cuerpo. Por ejemplo:

“Soy observador y detallista, como mis ojos que todo lo ven”
(cualidad).

“A veces soy torpe para expresarme en piblico, como mis pies
cuando tratan de pegarle a un balén” (defecto).

El ejercicio ayuda a manifestar la auto-percepcién que cada
quien tiene de si mismo/a.



FICHAN° 3

Finalidad

Identifica aspectos en com(n
con ofros/as participantes.
Recursos

Guia del tesoro y lépiz.
Aplicacion

Para la presentacién de un
grupo que no se conoce o
que desea conocerse mejor.
para identificar el valor de la

diversidad.

Buscando tesoros

Desarrollo

Las personas reciben una hojita con una serie de items.
Deberan completarla individualmente y luego, a la sefial del
facilitador/a deberan salir a buscar personas que tengan

alguna coincidencia en alguno de los items con lo que ellas han

colocado en su propia hoja.

Una lista de items modelo puede ser la siguiente:

- Mi nombre:

- Mi edad:

- Mi cantante favorito:

- El Gltimo libro que lei:

- La Oltima pelicula que vi:

- El color que mdas me gusta:
- Mi comida favorita:

- El lugar turistico que maés
me gusta:

- Lo que més me disgusta:
- Mi estado civil:

-efc...







FICHAN° 4

Finalidad

Formar una telarafa con
pabilo.

Recursos

Un rollo de pabilo fino.
Aplicacion

Como estrategia de
presentacién del grupo. Para
hacer una evaluacién.

La telarana

Desarrollo

Los/las participantes se colocan en circulo. Uno/a de

ellos/as recibe un rollo de pabilo. Toma el extremo del hilo,

se presenta o plantea sus opiniones sobre el tema que se estd
discutiendo y luego lanza el rollo hacia otro compariero/a en el
circulo. Este/a recibe el rollo, hace sus aportes y lanza el rollo
a ofro/aparticipante. Asi sucesivamente hasta que todos/as han
participado. Se comenta sobre la red que se ha formado y el
valor del trabajo articulado.




FICHAN°® 5

Paisajes de presentacion

Finalidad Desarrollo
Identificacion personal con un  Se colocan las postales sobre una mesa amplia y se pide

contexto determinado.  al grupo que se acerque ordenadamente y que cada uno/a
Recursos  seleccione una postal que le guste y con cuya imagen se
Tarjetas postales en cantidad,  identifique. Luego en plenaria se hace la presentacién y cada
con paisajes o imdgenes  quien muestra su postal, explicando porqué la eligié y en qué
variadas.  se asemeja la imagen a su personalidad.

Aplicacion Nota: Es una buena estrategia de presentacién con grupos no
Para la presentacién muy numerosos. En caso contrario puede volverse tediosa.
ante el grupo.




FICHA N°® 6

Finalidad

Intercambiar informacién
de la vida particular

con varias personas
sucesivamente.
Recursos

Una cuerda por pareja.
Aplicacion

Para la presentacién

del grupo.

Patio de vecinos

Desarrollo

Los y las participantes se colocan en dos circulos
concéntricos, de modo que los de uno queden mirando

a los del otro. Cada participante debe quedar con uno/a

del otro circulo frente a él (ella). Se les da un tiempo de cuatro
minutos para que dialoguen y se presenten. Transcurrido ese
tiempo se les da la instruccién de girar hacia su izquierda

un sitio. De ese modo quedan frente a un/a nuevo/a
compafiero/a con el cual se presentarén.

Se repite las veces que se considere necesario.







FICHAN° 7

Saludos con mi cuerpo

Finalidad Desarrollo

Expresarse a través  Se forman parejas. Las parejas se colocan repartidas por el
del cuerpo.  salén y se les da la consigna de saludarse de diversas maneras.
Recursos  Por ejemplo:

Ninguno. - Nariz con nariz
Aplicacion - Hombro con hombro
Para trabajar el sentido - Manos con manos
de corporalidad en la - Cabeza con hombro
educacién; el valor de la - Espalda con espalda
expresion corporal como - Oreja con oreja
forma de comunicaciéon. - Oreja con nariz...

Se pueden inventar otras formas de saludo.




FICHA N° 8

Finalidad

Transportar un lapiz

en parejas con la punta

del dedo.

Recursos

Lapices (uno por pareja).
Aplicacion

Para trabajar el sentido

de la cooperacién, el trabajo
en equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

El lapiz equilibrado

Desarrollo

Las parejas se colocan en un extremo del salén o espacio
abierto. Cada una recibe un lapiz. Con la punta del dedo
indice deben tomar el lapiz entre los dos y transportarlo sin que
se les caiga hasta el otro extremo del salén. No pueden utilizar
las manos ni ninguna otra parte del cuerpo para sostener el
lapiz en el trayecto.



FICHAN°® 9

Finalidad

Seguir el sonido de tu nombre
con los ojos cerrados y sin
chocar a los demds.
Recursos

Pafitos para vendar los ojos
(uno por pareja).
Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

Control remoto

Desarrollo

Se forman parejas.

Dividimos el grupo en dos, de forma que cada cual tenga su
pareja dentro o fuera del circulo central respectivamente.

La mitad del grupo se coloca en circulo en el centro, con los
ojos vendados y de frente a la otra mitad del grupo.

La ofra mitad se ubica a cierta distancia en torno a este circulo
central, y deben guiar a su pareja llaméndola por su nombre y
sin poder tocarla ni darle orientaciones.







FICHA N° 10

Pio-pio

Finalidad Desarrollo
Encontrar a la mama gallina  Todos y todas se vendan los ojos y el/la facilitador/a murmura a
o al papd gallo.  unos/as de ellos/as: “t0 eres mama gallina - 10 eres papd gallo”.
Recursos  lLuego todos/as comienzan a mezclarse. Cada uno/a busca
Pafios para vendar  la mano de ofro/as, la aprieta y pregunta “spio - pio?”...si
los ojos a todos.  ellla otro/a responde “pio - pio “ se sueltan la mano y siguen
Aplicacion  buscando y preguntando. La mama gallina y el papé
Para trabajar el sentido  gallo permanecen siempre en silencio. Cuando a una persona
de la cooperacioén, el trabajo  no le contestan, ésta sabe que ha encontrado a mama
en equipo, la creatividad ante o papé y se queda tomada de la mano en silencio. Siempre
situaciones complejas.  que alguien da con una persona silenciosa se quedan tomados
de la mano y pasa a formar parte de ese grupo, quedandose
en silencio también.
Pronto se oirdn menos “pio - pio” hasta que todos/as queden
tomados de la mano y en silencio. Luego se quitan la venda y
ven la sorpresa: han quedado todos/as unidos/as.




FICHAN® 11

Finalidad

Lograr meter gol al equipo
contrario.

Recursos

Dos palos, una pelota y dos
sillas o arquerias.
Aplicacion

Para integracién grupal,
trabajar el sentido de la
cooperacién, el frabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

o

Futbol/hockey

Desarrollo

Se divide al grupo en dos subgrupos iguales y se ubican en
filas paralelas a unos diez pasos de distancia una de otra, de
modo que quede en el medio un espacio que serd el campo de
juego. Cada fila se numera consecutivamente comenzando por
el nimero 1 desde extremos opuestos.

Se ubican en los extremos del campo de juego las arquerias (o
sillas), se asigna a cada equipo una y se dejan en el centro del
campo los dos palos y la pelota.

El/la facilitador/a dird un nimero y los/las participantes quienes
que corresponda el nimero anunciado saldrén al campo,
tomardn un palo e intentarén llevar la pelota a la arqueria
contraria para hacer un gol. Al nombrar el/la facilitador/a

otro nimero, los/las jugadores/as salen del campo e ingresan
los que correspondan al nimero anunciado, toman los palos
del piso y continGan la jugada. Se repite hasta que todos/as
hayan jugado.



FICHA N° 12

Finalidad

Relajacién. Lograr una
carcajada colectiva.
Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el sentido

de equipo, el valor de la
comunicacién, la integracién
grupal. Como mecanismo de
relajacién/motivacion.

Ja-ja

Desarrollo

Se forma una fila en un espacio amplio y todas las personas se
sientan en el piso. Las personas se van tumbando hacia atrés
en la fila, de modo que queden apoyando su cabeza en el
estbmago de quien tienen atrés.

La primera persona dice jJA!l La segunda dice jJA JAl'Y asi
sucesivamente, aumentando los jJA! Comprobarén que la risa
es contagiosa.







FICHA N® 13

Finalidad

Lograr equilibrar el peso de
cuatro personas sentadas.
Recursos

Cuatro sillas.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas,

la concentracién.

Equilibrio humano

Desarrollo

Se solicitan cuatro voluntarios (as). Se les pide que se sienten en
las sillas de tal modo que formen un cuadrado con sus cuerpos,
quedando la cabeza de cada uno/a sobre las piernas de otro/a
compapiero (a) del cuadrado.

Luego se pide que se concentren y eviten moverse. Poco

a poco el/la facilitador/a ird quitando las sillas hasta que

no quede ninguna de las cuatro y las personas sostenidas

por su propio peso.




FICHA N° 14

Pelotas pegadizas

Finalidad Desarrollo
Saltar de a uno y luego  Cada quien va saltando como una pelota. Si tocan a alguien
ir uniéndose con el grupo.  “se pegan” y deben seguir saltando juntos. De esta manera se
Recursos  van formando grupos de saltadores hasta formar una gran bola.
Ninguno.
Aplicacion
Para trabajar el sentido
del trabajo en equipo; la
complejidad del trabajo de
integracion.




FICHAN® 15

Finalidad

Motivar a la reflexion moral y
la discusién.

Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar dilemas morales
y favorecer la reflexion, la
creatividad y el trabajo de
discusién y escucha activa.

El dilema

Desarrollo

Se relata el siguiente caso al grupo: “Voy en mi carro cargado
de cajas bajo un torrencial aguacero... Al pasar por una
parada de autobls veo a tres personas: mi mejor amigo y
persona de confianza de toda la vida; un anciano enfermo que
debe llegar urgente a un hospital y la mujer (o el hombre) de
mi vida con quien siempre he sofiado formar pareja. Sélo hay
lugar para uno de ellos en mi carro. 3Qué puedo hacer2”

Se deja que discutan el caso y traten de llegar a una solucién,
argumentando sus razones.

El dilema puede variarse de acuerdo a la edad de los y las
participantes.




FICHA N°16

Finalidad

Evitar que un/a compaiiero/a
sea tocado/a por

otro/a externo al grupo.
Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

Proteger al tercero

Desarrollo

Se forman cuartetos. Luego cada cuarteto forma un trio unido
por las manos y deja a un/a compaiero/a por fuera.

La persona ajena al trio tiene como misién tocar a uno/a de
los/las integrantes del trio que él/ella elija. El trio por su parte
debe evitar a toda costa que el compafero/a elegido/a para ser
tocado por el compariero/a externo llegue a ser efectivamente
tocado por éste/a.



FICHA N° 17

Futbol indio

Finalidad Desarrollo
Meter gol entre las piernas  Se colocan los/las jugadores/as en circulos de 6  mas

de los/las demds  integrantes (siempre en nimero par). Deben ubicarse con las
comparieros/as de circulo.  piernas abiertas y los pies tocando los de los/las compaferos/as
Recursos  a ambos lados. Luego se agachan para cubrir con sus manos
Una pelota por grupo. el hueco entre sus piernas. Los/las jugadores/as que quedan

Aplicacion  enfrentados forman pareja en el juego.

Para trabajar la creatividad  Se lanza un balén al centro del circulo y todos/as los/las

y el trabajo de equipo.  jugadores intentan empujarlo con sus manos, con el objeto de
pasarlo por entre las piernas de los/las demds jugadores/as
(excepto las de su pareja, con quien se ayudan).
Cuando a un/a jugador/a le meten la pelota entre las piernas
por primera vez, debe girar y seguir jugando de espaldas,
mirando hacia el exterior del circulo.







FICHAN® 18

El lapiz en la botella

Finalidad Desarrollo
Introducir el lapiz  Se forma un circulo en el que entren todos/as los/las

en la botella.  participantes. Se entrega a cada uno/a un extremo de un
Recursos  pabilo. Por el otro extremo todos los pabilos se amarran
Pabilo, lapiz y botella.  en el centro del circulo, y de ese centro penderd un pequefio

Aplicacion  pabilo al cual se atard un lapiz. Debajo del lapiz se coloca
Para trabajar el sentido de la  una botella.
cooperacién, el trabajo  Los/las participantes intentardn introducir el 1apiz en la botella
en equipo, la creatividad ante  coordinando sus movimientos entre todos y todas.
situaciones complejas.  Para darle variedad al juego se les pedird sostener el pabilo de

diversas formas (con las manos, con la boca, de espaldas, por
entre las piernas, sin ver la botella, etc.). Se pueden inventar
otras variables.




FICHA N° 19

Sillas cooperativas

Finalidad Desarrollo
Bailar en torno a las sillas  Se colocan las sillas en circulo. Suena la mdsica mientras los
hasta quedar todos juntos en 'y las participantes bailan en torno. Al parar la misica deben
una sola silla.  sentarse rapidamente en las sillas. En cada vuelta
Recursos  se van quitando sillas y quienes quedan parados/as deben
Sillas suficientes (una por  ser invitados/as por alguno o alguna participante
participante), misica movida  a sentarse con él/ella.
y equipo de misica.  Se siguen quitando sillas hasta que sélo quede una y todos/as
Aplicacion  sentados/as en ella.
Para trabajar el sentido de la
cooperacién, la solidaridad,
el trabajo en equipo, la
creatividad ante situaciones
complejas.




FICHA N° 20

Finalidad

Elaborar colectivamente una
obra de arte.

Recursos

Papeles de colores,
papelégrafos, lapices,
marcadores, revistas viejas,
tizas, pintadedos, pinceles,
pega, tijeras, materiales de
desecho y firro.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.
Evaluar procesos formativos o
etapas vividas.

Collage

Desarrollo

Se colocan varios papelégrafos formando una linea continua en
la pared.

Segin el tema que se desee trabajar se dan las pautas de
trabajo y se invita a los/las participantes a construir con los
materiales de desecho y los recursos a mano un collage que
refleje las conclusiones, ideas, vivencias, etc. del proceso que
se pretende reflejar.

Es una buena técnica para evaluar al finalizar un proceso
formativo.







FICHA N° 21

Finalidad

Dejarse caer en los brazos
del grupo y ser sostenido
por éste.

Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el valor de la
confianza, el trabajo

en equipo, la creatividad ante
situaciones complejas,

la importancia

de la organizacién.

El circulo de la confianza

Desarrollo

Se forma un circulo de entre 6 y 8 personas. Una persona se
coloca en el medio del circulo, cierra sus ojos, junta sus piernas
y cruza sus brazos en el pecho.

La persona del centro se dejard caer sin separar las piernas
hacia cualquier lado y las personas del circulo deben evitar por
todos los medios que se caiga, rebotdndola suavemente hacia
otro lado del circulo.

Luego de un rato se rota y otra persona del circulo pasa al
centro. Lo ideal es que todos y todas pasen por el centro y
sientan la sensacién que genera el ejercicio.




FICHA N° 22

Finalidad

Enroscarnos para darnos un
saludo colectivo.

Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el tema de la
afectividad y el contacto entre
el grupo.

El espiral o caracol

Desarrollo

Nos tomamos de la mano para formar una cadena. La persona
que queda en uno de los extremos comienza a enrollarse
girando sobre si misma mientras el resto de la cadena va
girando en sentido contrario. Finalmente quedan todos
apretados en un fuerte abrazo.



FICHA N° 23

Finalidad

Intercambiar de sitio al mismo
tiempo entre los 4 grupos.
Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de la
cooperacion, la diversidad
de visiones ante una situacién
dada, el trabajo en equipo,
la creatividad ante situaciones
complejas.

Puntos cardinales

Desarrollo

Se divide al grupo en cuatro subgrupos. Cada uno de los
subgrupos se ubica en cuatro puntos, representando los 4
puntos cardinales a la mayor distancia posible. A la sefal
del/de lafacilitador/a deberan intercambiarse los del norte con
el sury los del este con el oeste pero al mismo tiempo.




FICHA N° 24

Finalidad

Crear soluciones a diversos
conflictos planteados.
Recursos

Una caja, papeles y lapices.
Aplicacién

Como mecanismo para
trabajar la comunicacién, la
resolucion de conflictos y la
diversidad de visiones.

El mago/la maga

Desarrollo

Cada participante escribe en un papel una carta anénima
contando un problema o conflicto que tiene a un “mago”
que sabe cémo solucionarlo.

Al terminar se doblan los papeles y se mezclan en una caja.
Cada uno/a luego hace como si fuera el mago, toma una carta
y escribe la posible solucién al conflicto o un mensaje que
desee enviarle al compafero/a.

Se vuelven a poner las cartas en la caja junto con el mensaje
del mago.

Una vez que todos han encontrado su carta leen el mensaje
y quienes lo deseen pueden compartirlo.



FICHA N° 25

El naufragio

Finalidad Desarrollo

Formar grupos iguales.  Los participantes se colocan en un circulo. Se les informa que
Recursos  estamos en un barco en alta mar y que hay una tormenta en
Ninguno.  ciernes. El capitan(el facilitador/a) ird dando instrucciones para
Aplicacion  evitar el naufragio:
Para formar equipos - Ola a la derecha: un brinco a la derecha
de trabajo. - Ola a la izquierda: un brinco a la izquierda

- A los botes en grupos de...: se agrupan y abrazan segin el
nimero que diga el capitén.

- Naufragio: todos y todas corren al extremo opuesto del circulo
desde el sitio en que se encuentran.

Finalmente luego de jugar un rato se forman los grupos segin el
nimero deseado.







FICHA N° 26

Finalidad

Transportar un aro a través
del circulo de participantes.
Recursos

Aros de ula - ula.
Aplicacién

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

El aro

Desarrollo

Se forma un circulo con todos/as los/las participantes. Cada
uno/una de ellos deberd inclinarse, colocando su mano
izquierda entre sus piernas para tomar la mano

del/de la compaiero/a de atrds y su mano derecha hacia
delante para tomar la mano del/de la compafero/a

de adelante. El/la facilitador/a introduce en algunas partes
del circulo los ula ula de modo tal que los/las participantes
tengan que pasarlo a través del circulo moviéndolo con

sus cuerpos pero sin usar las manos.




FICHA N° 27

Finalidad

Tratar de llegar a un punto
caminando hacia

atrds e impidiendo

que el ofro avance.
Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar la resolucion
de conflictos, la creatividad
ante situaciones complejas.

Los cangrejos

Desarrollo

Los/las participantes se colocan en dos filas paralelas a una
distancia de al menos medio metro entre ellas.

Los/las participantes se colocan de espaldas respectivamente
a la fila contraria.

A la sefal cada participante de cada fila comienza a caminar
de espaldas tratando de llegar a la pared contraria, intentando
a la vez impedir el paso al compafiero/a del equipo contrario.
Los brazos deberan estar todo el tiempo cruzados en el pecho.
El juego culmina cuando todos/as hayan llegado a la meta.
Luego se evalia sobre las dificultades percibidas y cémo

se superaron.



FICHA N° 28

Finalidad

Crear una estatua que
represente un concepto

o situacién dada.

Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de la
cooperacién, el trabajo

en equipo, la creatividad ante
situaciones complejas,

la comunicacién

y la expresién corporal.

Las estatuas

Desarrollo

Se divide el grupo en subgrupos. A cada uno se le asigna un
concepto para que lo definan y representen a través de una
estatua humana. También puede dejarse a criterio del grupo
la idea a representar (dependiendo del tema que se esté
trabajando).

Luego cada grupo presenta su estatua a los demds grupos que
deberdn adivinar de qué se trata.




FICHA N° 29

Finalidad

Transmitir un mensaje en
medio del barullo.
Recursos

Ninguno.

Aplicacién

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas, el
valor de la comunicacién.

Los mensajes

Desarrollo

El grupo se ubica en cuatro subgrupos iguales formando una
cruz, a unos cuatro metros de distancia aproximadamente.
Cada grupo designa a uno/a de sus integrantes para que

se coloque detrds del grupo que se encuentra en el extremo
opuesto.

Luego se da un mensaje a cada uno/a de los/as representantes
designados/as. Estos/as deberdn transmitirlo/a todos/as a la vez
para que lo escuche su grupo en el extremo opuesto. El objetivo
es que todos los grupos hayan escuchado el mensaje completo
y puedan repetirlo luego.



FICHA N° 30

Finalidad

Dar un abrazo extensivo

y coordinado.

Recursos

Ninguno.

Aplicacién

Para trabajar el sentido de
grupo, la coordinacién, la
expresion afectiva.

Un abrazo

Desarrollo

El grupo se sienta en circulo. Un/a participante inicia el juego
diciendo a su compafiero/a de la derecha “ esto

es un abrazo”...la persona que lo recibe pregunta “sun quée”,
a lo que la persona que inicié responderd “un abrazo”.

La 22 persona repite la accién con la persona que tiene

a su derecha dandole un abrazo y ésta le reitera la pregunta
“sun qué?” La pregunta debe retornar hasta la persona que
inici6 el juego y ella responde “un abrazo”, dando un abrazo
nuevamente a la persona de su derecha y ésta a la que

le sigue. Asi sucesivamente hasta que el abrazo haya

dado toda la vuelta.

Para complejizar el juego se puede lanzar un abrazo

hacia la derecha y otro hacia la izquierda para que roten

y se crucen.







FICHA N° 31

Finalidad

Cruzar por un puente angosto
sobre un rio imaginario.
Recursos

Tirro para marcar el borde
del puente.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

El puente de la vida

Desarrollo

Se trazan dos lineas paralelas de tirro, a la distancia de un pie
entre una y ofra, lo suficientemente extensas como para que
quepan dentro de ese espacio todos los participantes.

Se les indica que entre esas lineas estan en un puente
imaginario sobre un rio caudaloso lleno de pirafias. Deberén
acomodarse en el puente segin un criterio definido (por la
fecha de nacimiento, por tamafo, por inicial de su nombre...)
pero sin salirse de los limites del puente ni bajarse de él.




FICHA N° 32

Finalidad

Seguir adecuadamente las
instrucciones.

Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de la
concentracion.

Pozo de casa

Desarrollo

Se colocan los/las participantes en circulo con los dedos pulgar
e indice de la mano derecha haciendo un circulo que simula

un pozo. Cuando el/la facilitador/a dice por ejemplo “pozo de
casa” se han de poner el dedo indice de la mano izquierda en
el circulito de la mano derecha. Si dice “pozo del vecino” el
indice izquierdo debe introducirse en el pozo del vecino de la
izquierda. Las instrucciones pueden ser diversas : “azotea”, que
es la cabeza; “balcén” que es la nariz; siempre que se diga de
casa es en el propio sitio indicado. Si se dice “del vecino” el
dedo debe ir al compaiero/a de la izquierda.



FICHA N° 33

Finalidad

Lograr colocarnos en un
espacio reducido compartido.
Recursos

Cuerda o tiza.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de

la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

Espacio comunitario

Desarrollo

Se marca un espacio determinado en el suelo con una cuerda o
una tiza. Los/las participantes se deben colocar dentro y contar
hasta diez. Cuando culminan de contar se vuelve a iniciar el
juego, pero esta vez el espacio delimitado es més pequefio. Se
repite el proceso y cada vez el espacio que va quedando es
menor y los/las participantes deben inventar formas para poder
estar todos/as dentro con menos espacio (montdndose unos en
otros por ejemplo).







FICHA N° 34

Finalidad

Tratar de romper el circulo.
Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

Uno dentro, uno fuera

Desarrollo

Todos/as los/las participantes (menos dos voluntarios/as) se
colocan en circulo, tomados de brazos fuertemente. Uno/a de
los/las voluntarios/as queda dentro del circulo y el/la otro/a por
fuera. El/la que estd dentro intentard salirse y el/la que estd
fuera entrar. Los/las integrantes del circulo deben evitar

ambas acciones.




FICHA N° 35

Finalidad

Trasponer las barreras que
obstaculizan el logro del
objetivo propuesto.
Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar la relacién
entre intereses individuales
y colectivos, el sentido

de la cooperacién, la
organizacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

El muro

Desarrollo

Se divide al grupo en dos. En un grupo se coloca a los/las
participantes mds fornidos/as y altos/as (a ese grupo se les
pide que formen un muro). Ese primer grupo si puede hablar
entre si. Su objetivo es evitar que el otro grupo rompa el muro
y pase para llegar a la pared que estd detrés de ellos. No
pueden soltarse los brazos y sélo pueden avanzar tres pasos
hacia delante y dar tres pasos hacia atrés. Al otro grupo se le
dice que no pueden hablar, que deben pasar el muro pero no
pueden hacerlo por los extremos y estan prohibidas acciones
agresivas (golpes, patadas, pufietazos...). Se cuenta tres y se
inicia el movimiento por quince segundos. Si el muro no fue
traspasado a la primera se da una segunda oportunidad en
la cual todos los grupos ya pueden hablar.Se repite el juego.
Luego se pasa a la reflexion: 3cémo influyeron las consignase,
2qué representa el muro?, scémo influyé el no poder hablar?...



FICHA N° 36

Finalidad

Responder répidamente en un
ejercicio de concentracién.
Recursos

Una pelota.

Aplicacion

Para trabajar la
concentraciéon. Como
ejercicio de animacién.

El mundo

Desarrollo

Los/las participantes se colocan en circulo. Se les explica que
se lanzard una pelota diciendo uno de los siguientes elementos:
aire, tierra, agua. La persona que recibe la pelota deberé decir
el nombre de algin animal que pertenezca a ese ambiente
citado en menos de 5 segundos. En el momento que cualquiera
de los/las jugadores/as lo quiera puede decir mundo al tirar la
pelota, y todos/as deberdn cambiar de silla.

Es importante presionar con el tiempo.







FICHA N° 37

Finalidad

Transportar un globo en
parejas con ayuda de una
tela o toalla.

Recursos

Globos y pahitos

(uno por pareja).
Aplicacion

Para trabajar el sentido

de la cooperacién, el trabajo
en equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

Globos traviesos

Desarrollo

Las parejas se colocan en un extremo del salén o espacio
abierto. Cada una recibe un globo y un paiito. Con la ayuda
de la tela recogen el globo y deben transportarlo sin que se les
caiga hasta el otro extremo del salén. No pueden utilizar las
manos ni ninguna otra parte del cuerpo para sostener el globo
en el trayecto.




FICHA N° 38

Finalidad

Realizar un dibujo por partes
sin ver el trabajo precedente.
Recursos

Pizarra, marcadores de
pizarra o tizas, pepeldgrafos
y hojas de periédico

para tapar.

Aplicacién

Para trabajar la importancia
de la comunicacién al
realizar un trabajo colectivo.

Comunicacion sin saber
de qué se trata

Desarrollo
Se pide a tres voluntarios/as salir del salén. Se llama luego a
uno/a y se le pide que comience a dibujar cualquier cosa en
una parte de la pizarra (arriba, al medio, abajo). Luego se
tapa el dibujo y se deja sélo sobresalir un borde o algunas
lineas del mismo. Se hace entrar a la segunda persona y se le
pide continuar el dibujo. Luego se repite la operacién de tapar
el dibujo dejando sobresalir algunas lineas y se hace pasar al
tercer/a voluntario/a a dibujar. Finalmente se descubre el dibujo
resultante de los/las tres.

Se discute sobre la importancia de la comunicacién para

saber qué es lo que se quiere y como lograr alcanzar objetivos
comunes.




FICHA N° 39

Carrera ida y vuelta

Finalidad Desarrollo
Realizar una carrera en  Las parejas se colocan en un extremo del salén o espacio

parejas sin caerse.  abierto. Cada una recibe una cuerda con la cual se atan
Recursos  por la cintura quedando ambas personas unidas de espalda.
Una cuerda por pareja.  Deben transportarse asi desde la linea de salida hasta la linea

Aplicacion  de llegada y regresar. De ese modo uno/a correrd de frente
Para trabajar el sentido de  y otro/a de espalda, pero al retornar se invierten los roles y
la cooperacién, el frabajo en  quien corrié de espaldas corre de frente y su companero/a
equipo. Como estrategia de  de espaldas.
animacién.  Se comenta cémo se sintieron.







FICHA N° 40

Finalidad

Elaborar un dibujo en parejas
con ciertas condiciones.
Recursos

Papel, lapiz y marcadores.
Aplicacion

Para trabajar el sentido de

la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

Dictar dibujos

Desarrollo

Las parejas se colocan sentadas de espaldas. Una de la
personas tendrd papel y lapiz para dibujar. La ofra ird
describiendo lo que quiere que la otra dibuje, pero sin poder
ver el trabajo que hace su pareja. Quien dibuja a su vez no
puede hacer preguntas, sélo dibujar lo que va escuchando.
Luego de culminado el dibujo ambos/as integrantes comparten
el dibujo y comentan sus impresiones, si se parece a la idea de
quien dictaba y las ensefianzas de la dindmica.




FICHA N° 41

Finalidad

Resolver un conflicto

en parejas.

Recursos

Papel o cartulina.
Aplicacion

Para trabajar la creatividad
y la comunicacién como
elementos para la resolucién
de conflictos.

Papel en los pies/papel
en la cabeza

Desarrollo

Se forman parejas y se les entrega una hoja de papel.

A cada integrante se le da una consigna distinta: uno/a deberé
colocarse a como dé lugar la hoja de papel en la cabeza.

El/la otro/a debe colocarse la hoja de papel en los pies.
Ambos/as deben hacerlo simultdneamente.

La idea es que busquen soluciones al conflicto de manera
creativa. Hay que estar pendiente si se genera violencia o
imposicién para analizarlo luego en la plenaria.



FICHA N° 42

Finalidad

Irse abrazando hasta realizar
un gran abrazo.

Recursos

Musica y equipo de sonido.
Aplicacion

Para trabajar la
participacién, la importancia
de la afectividad en los
procesos educativos.

Abrazos musicales

Desarrollo

Se colocan los/as participantes en circulo. Suena la misica
mientras los y las participantes bailan en torno. Al parar la
musica deben buscar una persona con la cual abrazarse. Se
sigue bailando y en cada parada de la misica se deben ir
abrazando en trios, cuartetos y asi sucesivamente, hasta que al
final se dan un abrazo grupal que los incluya a todos y todas.




FICHA N° 43

El zoo

Finalidad Desarrollo
Encontrar pareja mediante la A cada participante se le entrega una tarjeta con el nombre
emisién de un sonido. o dibujo de un animal. El juego consiste en que cada persona
Recursos  deberd buscar a sus pares de la misma especie utilizando como
Papeles o tarjetas con dibujos  Gnico medio la emisién del sonido de su animal.
o nombre de animales  Si la idea es formar parejas se entregan entonces sélo
(cinco por animal).  dos tarjetas de cada animal.
Aplicacion
Para trabajar el sentido
de la cooperacién,
la sensibilidad y la escucha.
Sirve para formar grupos.




FICHA N° 44

El lazarillo/la lazarilla

Finalidad Desarrollo
Guiar a un compafiero con  Se divide el grupo en dos subgrupos. La mitad serdn ciegos y la
los ojos vendados.  otra mitad guias. Las personas que haran el rol de invidentes se
Recursos  colocan en diversos extremos del salén o espacio abierto. Cada
Un pafo para vendar ojos  una recibe una venda con la cual se cubre los ojos.

por pareja.  Las consignas del juego son:
Aplicacion - Silencio total durante todo el juego.
Para trabajar el sentido de - Las personas guia eligen al invidente que guiardn sin que
la cooperacién, el trabajo en estos/as sepan quien los guia.
equipo, la confianza. - Durante 10 minutos los/las guias conducen a los ciegos/as. El

paseo no es una carrera de obstdculos sino un momento para
sentir y experimentar.

- Pasado el tiempo se rotan los roles y los guias pasan a ser
ciegos. Los nuevos guias eligen a quien guiardn.

Se valora en plenaria los sentimientos y vivencias.







FICHA N° 45

La cinta transportadora

Finalidad Desarrollo
Transportar a un/a  Los participantes se colocan tendidos en el piso cabeza arriba,
compafiero/a por el aire.  en dos filas juntadas por la cabeza y se quitan los zapatos.
Recursos  Todos levantan los brazos por encima de la cabeza. El/la
Ninguno.  participante de uno de los extremos se levanta y se tiende sobre
Aplicacion  las manos levantadas y abiertas de sus companeros/as que
Para trabajar el sentido  lo hacen pasar por encima de sus cabezas hasta que llega al
de la cooperacién, el trabajo  extremo contrario de donde ha comenzado. Cuando llega al
en equipo, la creatividad ante  final se tiende junto al Gltimo compafiero/a y comienza a pasar
situaciones complejas. el primero de la fila que sigue.




FICHA N° 46

Finalidad

Seguir atentamente el relato
y moverse cuando se nombre
su personaje.

Recursos

Sillas para cada participante
y relato del cuento

“paseo al zoo”.

Aplicacién

Para trabajar la
concentraciéon. Como
estrategia de animacién

e integracién grupal.

Paseo al zoologico

Desarrollo

Los/las participantes se sientan formando un circulo. El/la
facilitador/a indica que cada uno/a serd identificado/a con un
nombre de persona o animal, acorde a los personajes de un
cuento que luego relatard. Debe haber al menos dos personas
con el nombre del mismo personaije.

Los personaijes son: el sefior Pereira - la sefiora Pereira - Juancito
- Marianita - osos blancos - osos pardos - leones - monos - tigres
- jirafas - guardianes.

El/la facilitador/a explica que leerd un cuento llamado “Paseo
al zoolégico” y que en la medida que vaya nombrando a los
personajes mencionados éstos deberdn levantarse de su silla

y correr a ubicarse en ofra parte del circulo, todas las veces
que se mencione su personaje.



El cuento es el siguiente:

“En un bello dia de abril, el SENOR PEREIRA, dijo a su esposa la SENORA PEREIRA, que le gustaria ir al zoolégico
con JUANCITO y MARIANITA. Seria un maravilloso paseo con los nifios aprovechando que tanto JUANCITO como
MARIANITA habian culminado exitosamente sus tareas escolares. La SENORA PEREIRA se puso contenta y asi se

lo hizo saber al SENOR PEREIRA. Preparé un rico almuerzo y lo guardé para llevarlo y disfrutarlo en el jardin del
zooldgico. JUANCITO y MARIANITA no cabian en si de la emocién y se imaginaban ya déndole de comer a los
MONQOS, llamando a los TIGRES, observando a las serpientes y escuchando el gruiido de los OSOS PARDOS. El
SENOR PEREIRA les dijo a los nifios “vamos a ver los LEONES, los TIGRES, las JIRAFAS, los avestruces y también

los OSOS BLANCOS y los OSOS PARDOS, tal como a ustedes les gusta”. La familia Pereira salié de la casa feliz

y tomé el autobis que los llevaria hacia el zooldgico. Al llegar, MARIANITA y la SENORA PEREIRA se dirigieron
directo hacia la jaula de los MONOS. Les gustaban mucho las gracias que hacian esos animales. EI SENOR PEREIRA
y JUANCITO se dirigieron donde los TIGRES. A MARIANITA le daban algo de miedo los LEONES y los OSOS
BLANCOS.

Las JIRAFAS parecian vivir con la cabeza en el piso de arriba, y los MONOS no dejaban de parlotear. Los OSOS
PARDOS dormian en el suelo fresco, mientras los OSOS BLANCOS trataban de conseguir una sombra en su jaula.
Pero el tiempo pasaba rapido y el SENOR PEREIRA y la SENORA PEREIRA llamaron a JUANCITO y a MARIANITA
para almorzar. A JUANCITO le gustaba darle frozos de DULCES a los MONOS, y MARIANITA hacia lo mismo con
las JIRAFAS, pero el GUARDIAN los vio y corrié a reprenderlos para que no le dieran comida a las JIRAFAS y a los
MONOS, porque si comen fuera de su dieta pueden enfermarse.

Llegé el atardecer y la familia Pereira debia regresar a su casa. Con la mano en alto se despidieron de los MONOS,
las JIRAFAS, los OSOS BLANCOS, los OSOS PARDOS, los LEONES 'y los TIGRES mientras salian del zoolégico.
Desde la puerta el GUARDIAN |os observo partir y los soludo también, recordéndoles que los visitantes al zoolégico
también deben ayudarle al GUARDIAN para proteger a los MONOS, LEONES, avestruces, TIGRES, JIRAFAS,
culebras, OSOS PARDOS, caimanes y OSOS BLANCOS, asi como a ‘todos los demés animales que alli viven, para
deleite de sus visitantes. JUANCITO, MARIANITA, EL SENOR PEREIRA Y LA SENORA PEREIRA agradecieron el
mensaje y partieron hacia su casa.







FICHA N° 47

Finalidad

Desarmar un nudo de brazos
sin soltarse.

Recursos

Ninguno.

Aplicacién

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas, el
valor de la comunicacién.

El nudo

Desarrollo

Se dividen los/las participantes en grupos de no menos de cinco
y no mds de ocho personas. Se colocan en circulo lo més cerca
posible uno de otro y mirando todos y todas hacia dentro del
circulo.

A una sefial del facilitador/a extienden sus brazos al centro.

A ofra sefal los/las participantes deben tomar dos manos
cualesquiera indistintamente de sus compaferos/as.

Luego, sin soltarse las manos, deberén desarmar el nudo
formado por las manos y volver a formar el circulo inicial.




FICHA N° 48

Finalidad

Mezclar zapatos y luego
devolverlos a sus duefios.
Recursos

Zapatos de los participantes.
Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo. Como estrategia de
animacion.

Zapatos viajeros

Desarrollo

Los/las participantes se quitan un zapato y lo colocan en un
montén. Luego toman un zapato al azar a la vez que forman
un circulo y se toman de las manos. Cada quien debe localizar
a la persona a la que pertenece el zapato que tiene

y devolvérselo pero sin romper el circulo.




FICHA N° 49

Finalidad

Sentarse en las piernas de
quien esté detrds.
Recursos

Equipo de sonido y mUsica
bailable.

Aplicacion

Para trabajar

la concentracién. Como
ejercicio de animacién.

Regazo musical

Desarrollo

Todas las personas de pie forman un circulo mirando en la
misma direccién y muy juntas, con las manos en la cintura
de la persona que tienen delante. Cuando empieza la
mUsica, comienzan a andar bailando. Al parar la misica
sorpresivamente infentan sentarse en el regazo (rodillas) de
la persona que tienen atrés. Si todo el grupo logra sentarse a
tiempo sin que nadie caiga, se logra el objetivo.







FICHA N° 50

Finalidad

Pescar una serie

de “tarjetas-pez”.
Recursos

Papel, cuerda delgada o hilo,
palos y clips doblados en
forma de anzuelo.
Aplicacion

Para clasificar una serie de
elementos sobre un tema
determinado. Realizar
relaciones causa-efecto.

Rio revuelto

Desarrollo

El/la facilitador/a prepara previamente “pecesitos” de papel

o cartulina, en los cuales se escriben diferentes frases sobre el
tema que se estd tratando. En cada uno se coloca sélo

una idea.

Se hace un circulo en el piso con tiza o tirro (representa la
laguna) en el cual se colocardn los pecesitos. Se forman grupos
de 2 6 3 personas segin el nimero de participantes y a cada
una se le da un anzuelo (un clip abierto atado a una cuerdita).
Cada equipo debe pescar la mayor cantidad posible de
pecesitos. Quien saque un pez con la mano o pise el circulo
debe devolver toda su pesca al circulo.

Luego de pesca los grupos deben ordenar su pesca y explicar
los criterios que utilizé para hacerlo.




FICHA N° 51

Finalidad

Rescatar a un/a prisionero/a.
Recursos

Pafios para vendar los ojos.
Aplicacion

Para trabajar el sentido

de la cooperacién, el trabajo
en equipo, la destreza fisica.
Como estrategia

de animacién.

El prisionero en la torre

Desarrollo

Los/las jugadores conforman dos equipos: uno serd el de los/las
guardianes/as y el otro los/las rescatadores/as. Deberé elegirse
a uno/a de este Gltimo para que haga el rol de prisionero/a.

Se dibuja un circulo grande en el suelo, donde se colocarédn
los/las vigilantes y en el centro del circulo el/la prisionero/a.
Los/las vigilantes se colocan de modo que, por poco,

no lleguen a tocarse al extender los brazos. Luego se vendan
los ojos. Los/las rescatadores/as intentarén atravesar la linea

de vigilantes para llegar hasta el/la prisionero/a y salvarlo/a,

es decir, volver a salir con él/ella después de tocarle. Los/las
vigilantes deben estar muy atentos/as a cualquier ruido para
tratar de tocar a los rescatadores/as. Pueden mover los brazos
y el cuerpo pero no pueden despegar los pies del suelo. Si un/a
rescatador/a es tocado/a intentando entrar vuelve hacia atrés.
Si es tocado/a tratando de salir con el/la prisionero se convierte
también en prisionero/a.



FICHA N° 52

Adivina el derecho

Finalidad Desarrollo

Adivinar lo que todo el Los/las participantes se sientan en circulo. A cada uno/a se
mundo sabe menos uno/a.  le coloca en la frente un papelito adhesivo con el nombre de
Recursos  un derecho humano. Las personas pueden ver los papelitos
Papelitos y tirro.  que tienen los demés en su frente pero no el propio. Luego las
Aplicacion  personas se dividen en trios. Cada persona debe adivinar qué
Para trabajar la imaginacion;  derecho tiene pegado en su frente haciendo preguntas en su

identificar elementos  turno a sus ofros/as dos compaferos/as de grupo. Estos/as
vinculados a los derechos  a su vez sélo pueden responder con “si “ o con “no”,
humanos.  sin més detalles.







FICHA N° 53

Finalidad

Elaborar una obra de arte
en grupo y con limitaciones.
Recursos

Papelégrafo y marcadores
de colores.

Aplicacion

Para trabajar la importancia
de la comunicacién

en sus diversas formas;
aplicable a la resolucién

de conflictos; como factor
de integracién grupal.

El dibujo colectivo

Desarrollo

Se divide el grupo en subgrupos de 5 6 6 personas cada uno.
Se les entrega un papelégrafo y marcadores de colores.

La consigna de trabajo que se dard es la siguiente: “cada
grupo debe elaborar un dibujo en colectivo, pero estd
prohibido comunicarse verbal o gestualmente. Cada integrante
del grupo realiza un trazo por turno.”

El finalizar cada grupo presenta su obra y explica qué
sensaciones produjo hacer el ejercicio de esta manera.




FICHA N° 54

Finalidad

Torpedear al submarino rival.
Recursos

Pafios para vendar los ojos.
Aplicacion

Para trabajar el sentido de

la cooperacién, el trabajo en
equipo. Como estrategia de
animacion.

Los submarinos

Desarrollo

Se divide el grupo en subgrupos de cinco o seis integrantes.
Cada subgrupo serd un “submarino”. Las personas se colocan

en fila india, con las dos manos en los hombros de quien tienen
delante. Todas se vendan los ojos menos la Gltima de la fila india
que es quien dirige el submarino. Las instrucciones para dirigirlo
consisten en unas palmadas que se originan en la Gltima persona
de la fila (quien ve) y se van pasando de persona en persona
hasta la primera de la fila india.

Si las palmadas son simulténeas en ambos hombros significa
que hay que ponerse en marcha; una palmada a la izquierda
significa doblar hacia ese lado; una palmada en el hombro
derecho significa doblar a la derecha; dos palmadas seguidas en
ambos hombros significa que hay que lanzar un torpedo. En este
caso la primera de la fila abandona el submarino caminando
hacia delante en linea recta y con los brazos extendidos hasta
tocar al otro submarino o llegar al limite del campo.



FICHA N° 55

Finalidad

Perseguir y ser perseguido.
Recursos

Dos pelotas

de distintos colores.
Aplicacion

Para trabajar la motricidad,
la concentracién; como
animacion.

“o

Las pelotas

Desarrollo

Se divide al grupo en dos subgrupos. Cada uno recibe una
pelota. Una de las pelotas serd la “perseguida” y otra serd

la “perseguidora”. Quien lleve la pelota perseguidora al
comenzar el juego deberd atrapar a la persona que lleva

la perseguida. En cualquier momento quien lleva la pelota
perseguida puede pasarla a alguien de su equipo que deberd
continuar la carrera para evitar ser atrapado/a. Lo mismo puede
hacer el/la perseguidor/a y pasar a un compaiero/a su pelota
para que siga la persecucién.

El juego culmina cuando el grupo se canse, pues no hay
ganadores.







FICHA N° 56

El trencito de la amistad

Finalidad Desarrollo
Formar un tren que atraviese  Se forman grupos de entre 6 y 8 personas. Un grupo hard el
diversos obstaculos.  papel de tren. Para ello sus integrantes se colocan en hilera y se
Recursos  vendan los ojos (excepto la Oltima persona de la hilera que serd
Pafos para vendar los ojos  el/la maquinista). Los demés grupos forman muros (colocados
a los participantes.  en filas) y tineles (uniendo sus brazos en alto). El/la maquinista
Aplicacion  deberd guiar al tren por el recorrido de tineles (pasando por
Para trabajar el sentido  dentro de ellos) y muros rodeéndolos, hasta llegar a una meta
de la cooperacién, el trabajo  definida. Luego se rotan los roles y otro grupo pasa a ser el
en equipo, la creatividad ante  tren, cambiando de sitio la ubicacién de los tineles y muros.
situaciones complejas.




FICHA N° 57

Finalidad

Trasladar por un espacio
determinado un zapato en la
cabeza, sin que se caiga

y procurando llegar en grupo.
Recursos

Zapatos y bolsas plésticas

o papeles de periédico.
Aplicacion

Para trabajar el sentido

de la cooperacién, el trabajo
en equipo, la coordinacién.
Como estrategia

de animacién.

El zapato magico

Desarrollo

Cada participante se quita un zapato y lo coloca sobre su
cabeza (por razones de higiene puede meter el zapato en una
bolsa pléstica o colocarle debajo un trozo de papel periédico
antes de apoyarlo en la cabeza).

Los/las participantes se colocan en fila con su zapato en la
cabeza y deberdn trasladarse en el menor tiempo posible
unos 50 metros sin que el zapato se caiga. Si eso ocurriera,
el/la jugador/a queda “congelado/a” hasta que una
companero/a que no esté congelado se acerque a recoger

el zapato y devolvérselo a su duefio.

La persona que ayuda a otra no puede utilizar las manos para
sostener su propio zapato ubicado en su cabeza mientras
recoge el del compafero/a.

Cuando el zapato vuelve a la cabeza de quien lo perdié, éste/a
puede comenzar nuevamente a moverse.

Se pueden incorporar variantes para hacerlo més estimulante:
- Caminar hacia la meta de espaldas.

- Caminar con los ojos vendados.

- Caminar sobre un solo pie.



FICHA N° 58

Las serpientes

Finalidad Desarrollo
Perseguirse de manera veloz ~ Se forman cuatro serpientes con un minimo de 4 jugadores/

y coordinada.  as cada una. Los/las integrantes de cada serpiente forman
Recursos  una hilera tomandose fuertemente por la cintura y siguiendo
Ninguno.  los movimientos del jugador/as que estd en la cabeza. Las
Aplicacion  serpientes se colocan a cierta distancia para comenzar el
Para trabajar el sentido  juego. Cada una tiene por objetivo “morder” a ofra serpiente
de la cooperacién, el trabajo  en la cola, para lo cual ellla primer/a jugador/a de una
en equipo, la coordinacién.  serpiente debe tomar al/a la Oltimo/a jugador/a de otra. Si logra

Como estrategia  hacerlo pasan a formar una sola serpiente y deben perseguir
de animacién.  a las restantes para comerlas.







FICHA N° 59

Finalidad

Transportarnos por un rio
imaginario usando unas
“piedras” de papel.
Recursos

Cartulinas o papeles gruesos
de 40 x 40 cms.
Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

Cruzar el puente

Desarrollo

Dividimos el grupo en subgrupos de 8 integrantes.

Se dibujan o trazan en el piso las orillas de un rio imaginario
con una distancia de 10 a 20 metros aproximadamente una
de ofra. Entregamos a los grupos tantas “ piedras” (cartones)
como integrantes tenga menos una.

Deberan usar las piedras para cruzar el rio. Deben llegar
todos/as a la otra orilla y con todas las piedras.

Nota: se puede hacer el mismo juego pero usando sillas en
lugar de cartulinas.




FICHA N° 60

Finalidad

Dibujar la silueta propia

o de un compadero/a

para valorarla.

Recursos

Papelégrafos, marcadores

y linternas.

Aplicacion

Para trabajar en la
presentacion del grupo;
identificar valores

y capacidades de los diversos
integrantes del grupo; evaluar
participaciones en diversas
actividades.

La sombra

Desarrollo

Los/las participantes forman trios. Se ubican en una pared,
donde no haya mucha luz. Uno/a de los/las tres se coloca de
perfil contra el papelégrafo pegado a la pared, otro/a dibuja
la silueta del compariero/a sobre el papelégrafo y la tercera
persona sostiene la linterna para que se refleje la silueta en
el papelégrafo. Una vez culminado el dibujo se recortan las
siluetas, se les colocan los nombres de sus propietarios y

se colocan en la pared para que los/las demds integrantes
les coloquen sus opiniones o impresiones a cada uno/a,
destacando al menos tres caracteristicas o virtudes

de esa persona.




FICHA N° 61

Finalidad

Completar lo antes posible
todas las familias.
Recursos

Papelitos con los nombres
de las familias.
Aplicacion

Para formar grupos; como
ejercicio de distensién.

La familia ideal

Desarrollo

En distintos papelitos se escriben apellidos que suenan
parecido: GOMEZ - SUAREZ - PEREZ - PELAEZ - PAEZ - BAEZ....
Se reparten los papelitos. A una sefial cada quien puede leer
su papelito y debe comenzar a buscar a su familia a gritos.
Una vez completas las familias se sientan juntas.







FICHA N° 62

El gusano

Finalidad Desarrollo
Formar un gusano con  Los/las jugadores/as se colocan sentados/as en el piso formando

nuestros cuerpos y movernos.  una hilera en la cual cada participante esté que entre las
Recursos  piernas de la persona de atrds. Todos/as se aprietan lo mas
Ninguno.  posible quedando bien compactados.
Aplicacion  Cada participante coge al de adelante cruzando las piernas
Para trabajar coordinacién,  alrededor de su cintura.
fuerza y animacién.  Siguiendo las instrucciones el grupo se balancea hacia la

derecha y la izquierda hasta tomar suficiente impulso para dar
la vuelta y quedar todos sobre las manos, excepto la Gltima
persona de la hilera que queda sobre sus pies. En esta posicidn
se avanza poco a poco hasta que se deshace el gusano.




FICHA N° 63

Finalidad

Besar y evitar ser besado.
Recursos

Pafivelos de dos colores
suficientes para todos los
participantes.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

Los besos

Desarrollo

Se forman dos equipos. Cada equipo lleva en la cabeza

un pafiuelo del mismo color. Sus miembros se colocan en
semicirculo y se numeran. Un equipo se numera con nimeros
pares y el ofro con nimeros impares.

Una vez numerados un/a participante se coloca en el centro

y dice dos nimeros (uno PAR y otro IMPAR). Salen los/las
participantes cuyos nimeros fueron nombrados, pero con
misiones diferentes: quien lleva en su cabeza un pafiuelo de
color distinto al que estd/a en el centro tiene por objetivo darle
a éste un beso; en cambio quien lleva el pafiuvelo igual al del
centro ha de intentar evitarlo, dando un beso al jugador/a que
ha salido. Quien no consiga su objetivo se queda en el centro y
los otros/as dos participantes regresan a sus respectivos grupos.
Ellla nuevo/a jugador/a del centro dice dos nimeros (una PAR y
uno IMPAR) y se repite el juego.



FICHA N° 64

Teléfono descompuesto

Finalidad Desarrollo
Transmitir un mensaje  Se solicitan 5 voluntarios del grupo y se les pide que salgan del
evitando su distorsién.  salén. Al grupo que queda en el salén se les cuenta una historia
Recursos  a través de mimica y luego se les lee la historia representada.
Una historia breve  Luego se pide que entre el/las la primer/a voluntario/a y se le
para relatar.  representa la historia con mimica pero sin relatarla luego. Se le
Aplicacion  pide al/la segundo/a voluntario/a que entre y al/la primer/a que
Para trabajar el sentido  represente la historia con mimica. Luego se le pide entrar al/la
de la cooperacién, el trabajo  tercer/a voluntario/a y al/la segundo/a representar la historia
en equipo, la creatividad ante  con mimica que vio. Asi sucesivamente hasta que llega el/la
situaciones complejas.  quinto/a voluntario/a. Cuando ya no queda nadie fuerq, se le
pregunta a la Oltima persona qué entendié de la representacion
que vio. Luego se les lee a los voluntarios/as la historia original
que se leyé al comenzar al grupo.
Se reflexiona sobre los factores de la comunicacién que
intervinieron y las dificultades presentadas.







FICHA N° 65

Finalidad

Formar un circulo con las
personas sentadas unas en
las rodillas de ofras.
Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo
en equipo, la coordinacién.
Como estrategia de
animacion.

La rueda enrrodillada

Desarrollo

Todas las personas se paran en circulo, colocadas hombro con
hombro. Giran a la izquierda, quedando unas detrés de ofras.
Deben formar un circulo bien apretado. Para lograrlo el/la
facilitador/a puede proponerles dar un paso hacia dentro

del circulo, de modo que queden bien juntos.

Luego, a la sefal del/la facilitador/a, los y las participantes se
sentarén suavemente en las piernas de la persona que tienen
detrés. Al hacerlo habréan formado un “circulo sentado”.

No importa el nimero de participantes para que el juego
salga bien.

Variables:

Para complejizarlo un poco, luego que hayan logrado formar
el circulo adecuadamente se les puede proponer a los y las
participantes recostarse hacia atrés sobre el/lla compafero/a
que los sostiene, dar un paso colectivo para que el circulo

se mueva o balancearse con los brazos en alto.




FICHA N° 66

Finalidad

Alcanzar al ofro compafero/a
con tu propia nariz y con los
ojos cerrados.

Recursos

Pafio para tapar los ojos.
Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

Nariz con nariz

Desarrollo

Las parejas se colocan a una distancia de un metro
aproximadamente. Una persona de cada pareja se tapa los
ojos y se va adelantando poco a poco, intentando tocar con
la punta de su nariz la de su compafiero/a, que permanecerd
inmévil, con los ojos abiertos y sin hablar. Sélo podré guiar
a su compafiero/a vendado/a soplando suavemente para
indicarle su posicién.

Luego se rotan los roles.




FICHA N° 67

Finalidad

Tomar contacto fisico entre los
miembros del grupo.
Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el tema de la
afectividad, el manejo de

los sentidos, la expresién
corporal y autopercepcién.

Lavacoches

Desarrollo

Los/las participantes forman dos filas enfrentadas. Por parejas
van entrando en el “tinel de lavado” que queda formado entre
ambas filas. Acariciamos, frotamos, palmeamos a quienes van
pasando. Al salir la pareja se incorpora a sus puestos y asi
sucesivamente van pasando todas las parejas de ambas filas.







FICHA N° 68

Carrera de tres pies

Finalidad Desarrollo
Llegar a una meta sin caerse.  Se dividen los participantes en frios, se les ata, a la altura de
Recursos los tobillos, la pierna izquierda a la derecha de otro.
Cuerdas suficientes  Se les da un momento para adaptarse a caminar de esa forma.
(tres por trio).  Luego se sefiala una meta a la cual deberan llegar las diferentes
Aplicacion  parejas sin caerse ni desatarse.
Para trabajar el sentido  El juego culmina cuando todos los trios llegan al destino.
de la cooperacién, el trabajo  Si alguno se cae en el recorrido, otro trio debe ayudarle a
en equipo, la coordinacién.  levantarse para llegar a la meta.
Como estrategia
de animacién.




FICHA N° 69

Finalidad

Encontrar al/a la Gnico/a
participante escondido,

y esconderse con él/ella.
Recursos

Ninguno.

Aplicacion

Para trabajar el sentido de
la cooperacién, el trabajo en
equipo, la creatividad ante
situaciones complejas.

El escondite al reves

Desarrollo

Se escoge un/a jugador/a para que se esconda. El resto se tapa
los ojos con las manos. Cuentan hasta un nimero prefijado

y luego comienzan a buscar a la persona escondida. Quien

la encuentre se esconde con él (ella) con el mayor disimulo
posible.

Finaliza el juego cuando todos encuentren a quien se esconde.



FICHA N° 70

El cartero/la cartera

Finalidad Desarrollo
El cartero trae “cartas” para  Las personas se colocan en circulo. El/la facilitador/a se coloca
personas con determinadas  en el centro y dice que es un/a cartero/a que trae carta para

caracteristicas.  determinadas personas, las cuales al ser nombradas deben
Recursos  pararse e ir corriendo a ubicarse en la silla de otra persona
Sillas para cada participante.  que también se haya parado. Por ejemplo: “traigo cartas para
Aplicacion  todas las mujeres con zapatos blancos...” “carta para todos
Para la relajacién,  los hombres con bigote...”, “carta para todos los defensores de
concentracién e integracién  derechos humanos.”...

grupal.  Cuando las personas se paren, en alguna de las rondas, el/la
cartero/a se sienta en una silla. La persona que quede parada
deberé asumir el rol de cartero/a.




Mis fichas
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Lo Red de Apoyo por lo Justicia y la Paz es una organizacién

no gubemmentumin fines de lucro, que promueve y defiende

los derechos humanos en Venezuela, desde 1985. Con una perspectiva
inter y multidisciplinaria, la Red de Apoyo:

1. Denuncia juridica y comunitariomente los casos de violacién
del derecho a la vida, integridad personal, libertad y seguridad
personal e inviclabilidad del hogar.

2. Atiende médica, psicolégica y sociopedagégicamente
a los victimas de tortura y familiares de victimas de abusos
policiales o militares.

3. Promueve politicas publicas en materic de derechos humanos.

4. Redliza actividades de promocién y difusion, y genera
procesos de educacion en derechos humanos.
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