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PRESENTACION

Estimado lector, estimada lectora:

La Organizacién de Estados
Iberoamericanos para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura -OEI-
Guatemala, por medio del Instituto
para el Desarrollo y la Innovacion
Educativa en Educacion Bilingle y
Multicultural - IDIE, realiza un esfuerzo
enfocado a identificar, fortalecer,
difundir, promover y validar iniciativas
de educacién bilingiie que sean
innovadoras y favorezcan el desarrollo
integral de la nifiez perteneciente a
pueblos originarios de los paises
iberoamericanos, asi como el de sus
familias y de las comunidades a las
cuales pertenecen.

De esa cuenta, el IDIE de la OEl esta
desarrollando una experiencia piloto
enescuelas para trabajar la educacion
BilingUe Intercultural, desde el nivel
inicial hasta sexto grado de primaria,
en la comunidad sociolingtiistica
TZutujil del Departamento de Solola.
Se plantea como un modelo a validar,
mediante el cual se pretende hacer
efectiva la EBI en el aula, mediante
un proceso de implementacion
gradual que parte de la realidad
sociolingliistica de la comunidad
educativa de cada escuela, valiéndose
de estrategias educativas y medios
que la hagan a la EBI pertinente y
permitan darle a los procesos

educativos una dinamica que facilite
el fortalecimiento de la identidad de
los nifios y las nifas, asi como de su
cultura e idioma. La experiencia se
denomina“Formando desde laesencia
de la vida”.

Es una experiencia que se sustenta
en el postulado cosmogonico del
Junwinaq, la persona completa.
Segun el Pop Wuj, se es persona
cuando se agradece y respeta,
manifestando esto por medio de la
palabra. La persona completa tiene
muchas cualidades y las artes forman
parte de ellas, ya que por su medio
se percibe y se expresa la bellezay
la plenitud de la Madre Naturaleza.
El cumplimiento de la mision de cada
persona se evidencia en arte: la vida
es arte, el trabajo es arte, si uno lo
hace con arte, lo hara belloy la belleza
del Creador y Formador se manifiesta
en la gama de colores y en la
hermosura de la Madre Naturaleza.

El juego es una necesidad vital para
el desarrollo de la nifiez que se
aprovecha en el proyecto piloto, junto
con el arte, como otro recurso
educativo que ayuda a formar la
persona completa. A través del juego
la nifia y el nifio re-crean el mundo
que les rodea, potencian su creatividad
€ imaginacion, estrechan relaciones
afectivas y de respeto mutuo con sus

iguales y fortalecen valores; aprenden
a convivir en armonia respetando las
reglas de la vida. De ahi que el
proyecto piloto tiene como soporte
fundamental el funcionamiento de una
Escuela ltinerante para sensibilizar a
lacomunidad educativa, basada en el
arte y el juego.

Educar utilizando las posibilidades que
ofrecen las artes y el juego ayuda a
construir a la persona completa.

En el marco del proyecto piloto
“Formando desde laesenciadelavida”,
se pone en sus manos este material
propuesto por Raul Lépez, “Colibri-
Tz unun”, quien ha sido personaje
protagonista en el desarrollo de la
experienciay ha tenido a bien autorizar
la reproduccién de este material de su
creacion para apoyar la tarea educativa
deleducadorylaeducadoraenelaula
bilingtie. Es una propuesta que incluye
estrategias y recursos para trabajar el
juego cooperativo y los ambitos del arte
relacionados con los titeres, el teatro, la
danza, la literatura y la musica.
jAprovéchela al maximo!

Cordialmente,
Equipo institucional de la OEI

en Guatemala
Con el apoyo del Gobierno Vasco



Introduccion

“La verdadera experiencia educativa completa
esta en el Arte y en el Juego”
Raul Lépez

Acercarnos al magisterio es descubrir un mundo
de infinidad de historias con multiplicidad de
colores y formas, con muchos problemas,
frustraciones pero también lleno de sacrificios,
esperanzas, descubrimientos y logros.

Sabemos que en la actualidad el maestro se
enfrenta a innumerables dificultades en la
realizacion de su trabajo. Uno de los problemas
medulares es el sistema de ensefanza, el cual
es obsoleto e incambiable, sus métodos son
memoristicos, desmotivadotes, represivos,
sexistas, excluyentes. Este sistema, desde sus
raices, destruye por completa las facultades
creadoras y expresivas de los nifios y ninas.
No sabemos cuanta creatividad se ha perdido
en el aula.

No es logico que, sabiendo que el pensamiento
infantil tiene unas formas de evolucion y unos
sistemas propios de aprendizaje, la escuela se
empefe en conducirle por otros derroteros,
ajenos a su forma de funcionamiento.
En la mayoria de los maestros y maestras esta
la creencia de que “la competencia es la
motivacion necesaria para el aprendizaje”.

Asi, la seleccion, la discriminacion, la exclusion,
obtienen aceptacion y normalidad. Reflejo de
estos problemas se sienta el prejuicio de que el
juego y el arte equivalen a una pérdida de tiempo,
son lo contrario del verdadero trabajo en clase.

Se cree que educar es exclusivamente escuchar
en silencio y que solo se hace dentro de cuatro
paredes. Ademas el arte y el juego lo
circunscriben falsamente solo para los nifios. Se
niega definitivamente a los jovenes y adultos.
Ignorando que en las cualidades creativas no
existen diferencias esenciales entre el arte de
los ninos y los adultos. Se tiene una vision falsa
y ademas se ignoran las condiciones esenciales
sobre las teorias del aprendizaje.

Ante esta conflictiva realidad, el maestro y la
maestra enfrentan un acomodamiento y bien,
la actitud de no poder hacer nada, tienen el reto
a sus facultades inventivas de crear alternativas,
recrear ideas, y buscar nuevos conocimientos y
actividades en el aula.

Pensando en estas limitantes de la pedagogia
educativa se han creado estos libros JUGANDO
CON EL ARTE, los cuales estan dirigidos a todos
los educadores y educadoras, pero especialmente
al maestro y maestra de pre-primairia y primaria.

Jugando con el Arte ha sido editado en tres
libros:
* Jugando con el Arte |
Juegos Cooperativos y Titeres
* Jugando con el Arte 2
Musica y Plastica
* Jugando con el Arte 3
Teatro, Literatura y Danza

En estos tres libros se han recopilado actividades
ludicas y de creacion artistica. No se trata de
dar clases de arte. Se busca a través de actividades
artisticas y ludicas desarrollar la creatividad, la

la alegria, la expresion, la participacion, la capacidad
de sonar, sentir, fantasear como procesos
esenciales para el crecimiento personal de los
nifos y ninas.

Jugando con el arte es un llamado urgente a la
sociedad: “creatividad, expresion y alegria”. Y
aqui precisa lo esencial de estos tres textos: en
sensibilizar a todos los maestros y maestras de
que la creatividad y la alegria no son incompatibles
con el conocimiento. Mas bien la verdadera
experiencia educativa completa esta en el arte y
en el juego.

El arte y el juego deben ser la base de la educacion.
Los ninos y ninas de todos los lugares en donde
hemos impartido talleres de juegos y creatividad
y hemos realizado presentaciones artisticas, nos
lo han confirmado y asi como dice F. Torucci
podemos afirmar: “Ningln adulto podra prever
ni medir cuanto aprende un nifio que juega y crea,
y esa cantidad sera siempre superior a la que
podamos imaginar”.

El mundo de la educacion necesita de una nueva
fe en el arte y en el juego, para utilizar todos los
incentivos de la vida actual, fe para crear esos
incentivos si no existen, fe en el arte y en el juego
para profundizar el conocimiento individual y
colectivo.

Pero para hacer efectiva esta fe en el aula se
precisa de un cambio profundo en actitudes del
magisterio en donde ser maestro o maestra
no es una obligacion o solo “un trabajo que se
debe hacer”, sino que es un camino interminable
que requiere de capacitacion y actualizacion




constante, ya que la ensenanza es un proceso dinamico, en constante cambio y con
una gran vitalidad. Es descubrir junto con los ninos y ninas, crear, sohar, construir,
acrecentar los aciertos, asi como reconocer los errores y plantear caminos y
alternativas,

En esta perspectiva, la escuela deja de ser el aula cerrada para convertirse en el
escenario de la representacion de la vida, donde los nifios y ninas, son los actores
principales de su propio
aprendizaje.

La escuela ya no puede ser un
lugar aislado indiferente al mundo
que pertenece a la infancia y debe
pasar a ser el escenario de la vida
y la vida en el escenario de la
escuela, en este viaje y aventura
que significa ser maestro y
maestra.

“Cuando la sociedad comprenda
que las actividades creadoras
son el comun denominador de
toda actividad educativa,
cuando el arte y el juego lleguen
a ser la accion fundamental del
desarrollo humano,
encontraran también que las
metas han sido satisfechas”

José Gordillo
Son los medios artisticos y ludicos,
como formas de educacion, los
que sustituyen a los temas
tradicionales como contenidos
inutiles de la instruccién.

La educacién ya no puede seguir
ignorando que el Arte y el Juego
sobrepasan por su eficacia a las
mas esmeradas teorias del
aprendizaje. La creatividad es la
mas alta facultad del pensamiento
humano integral y el juego es una
necesidad vital del ser humano en
todas las etapas de su desarrollo.

Raul Lépez Peralta




PREMISAS EDUCATIVAS

“Uno dg los caracteregs més notablegs dg
la gducacion no violgnta
gs ¢l dg formar nifios alggres”
L. Corman

EDUCAR PARA EL JUEGO Y LA ALEGRIA
Solo el 8% de los nifios son felices en la escuela.
Una reciente encuesta de UNICEF demostré que solo el 8%

de los nifios y nifias van a la escuela con placer, con gusto,
porque se sienten felices en ella.

A mi no me engafian

se les ve en [a cara
o S

[0 que estdn pensando

el recreo
MEMO

Con base en esta realidad podemos preguntarnos ;Por qué la
mayoria de los nifios y nifias no son felices en la escuela? y
iQué podrian hacer los maestros y maestras para aumentar la
felicidad de los estudiantes?

Es imperioso un cambio en la practica docente diaria en donde
los nifos y ninas pasan toda la jornada en el aula oyendo en
silencio la exposicion tradicional verbal del maestro, maestra.

La clase debe ser una fiesta donde los nifios y nifas jueguen,
bailen, pinten, actien, se expresen con libertad y participen,
propongan, investiguen. Esa relacién placentera produce
seguridad y gozo como elementos basicos del aprendizaje.

Como opina Francisco Gutiérrez “Si hemos nacido para gozar
tenemos todo el derecho de aprender a gozar. El goce es un
punto de partida y de llegada, un acicate para vivir y la clave
de, la vida misma”.

EDUCAR PARA LA EXPRESION

“Sin grpresion no hay educacion”
Francisco Gutiérrez

\ \ \
J» LOS DERECHOS DE LOS—
ALUMNOS —

SON: escuchar
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iNo correr ® No empujar
No gritar ® No copiar
No dudar ® No criticar
No escaparar ® No preguntar
No me vean!

DESARROLAR LA CAPACIDAD
DE EXPRESARSE

“El ciudadano y ciudadana, que no logra
expresarse es porque esta reprimido o él
mismo se reprime por miedo a la represion”.

La expresion tanto a nivel escolar, como a
nivel familiar y social es el indicador mas
visible de libertad, de participaciéon y de
relaciones armonicas, en otras palabras, la
expresion es el mejor indice de la existencia
de procesos educativos en la familia, en la
escuela y en la sociedad.

El proceso educativo sera tanto mas rico y
fructifero cuantas mas posibilidades de
expresion se le faciliten al sujeto del proceso.

La represion prolongada dice Torrance, trae
consigo serias incapacidades para el
aprendizaje y consiguientemente ciudadanos
y ciudadanas disminuidas y mediocres.

MEMO

En la familia, en la escuela y en la sociedad
se puede reprimir de muchas maneras.
Senalemos dos:

* Impidiendo expresar lo que se siente:
no poder expresar las propias
necesidades, ni el sentido que la realidad
tiene para cada persona, ni el por qué
del propio actuar, etc. Son formas claras
de represion que se dan con demasiada
frecuencia. Mientras los educandos vivan
reprimidos es imposible hacer realidad
una sociedad igualitaria y democratica.

* Impedir expresarse en su propio idioma
es otra de las represiones mas sensibles
y perjudiciales que le pueda ocurrir a
un ser humano, el sentimiento de no
poder expresar lo que se siente, anadido
a la vergiienza de creer que la lengua
materna no merece el mismo respeto
que el castellano, constituye un trauma

que se arrastrara de por vida”.
Francisco Gutierrez
Simiente de Primavera

EDUCAR PARA LA COOPERACION

Existe la creencia en la mayoria de los
educadores de que la competicion
irracional, la promocion de la victoria de
unos contra la derrota de otros,
proporciona la motivacion necesaria para
el aprendizaje. Estas actitudes son acordes
a la sociedad competitiva y excluyente
que las sustenta. Los nifos y ninas crecidos
en estas condiciones no saben ayudarse
entre si y no son sensitivos a los
sentimientos de los demds.

Uno de los objetivos de la educacion aqui
planteada es la de la formacién de grupos
cooperativos en donde los ninos y nihas
sean capaces de la consecucion de fines
comunes, en sean sensibles y valoricen a
sus companeros y companeras
integralmente.

Al fomentar la cooperacion se logra una
mejor relacion afectiva entre los
companeros.

Bajo estas premisas el arte y los juegos
cooperativos son esenciales para la
formacion de la cooperacion y la amistad
entre los estudiantes.



EDUCAR PARA SENTIR Y SONAR

DESARROLLAR LA CAPACIDAD
DE SENTIR

“€l eeregbro neegsita del abrazo”
Carlos Restrepo

Dice Francisco Gutiérrez que “los nifos y
ninas son seres humanos y quieren que se
les trate asi como son: personas que sienten,
quieren sentir, y sentir muy de cerca de sus
maestros y maestras, desean compartir con
ellos su vida, sus deseos, sus afectos, sus
penas, sus miedos, suefos, aspiraciones,
alegrias, temores, preocupaciones”.

Los educadores y educadoras al
institucionalizarse se han vuelto insensibles,
se han vuelto demasiado racionales. En
consecuencia ignoran a las personas, a los
y las protagonistas de los procesos
educativos”.

La cognicion depende del alimento afectivo.
Sin relacion afectiva la adquisicién de
conocimientos se entorpece y dificulta.

“Csteg dgspertar implica ¢l
regdgscubrimignto dg la pogsia, l1os
sughos, la gxpresion artistica
g otros modos sobrgnaturales deg percibir
g compregnder nagstro mundo”.

Carlos Restrepo

“Parece que estas tan cercay
te sentimos tan lejos”
Carta de un nifo a su maestro

Maestro
Estoy aqui
sentado a su lado
es nuestro el momento
sepamos aprovecharlo
tengo muchas cosas
para compartir con usted
algunas puede ser amargas
pero otras con gusto a miel
maestro soy yo el nino
guardapolvo tengo una familia
una casa, un barrio
mis amigos son muy buenos
y siempre estamos charlando
ya que estamos charlando
ya que estamos juntos
aqui ahora por qué no aprovechamos
a ver si nos quedamos sin tiempo
charlamos entre otras cosas
de vos maestro que parecés
que estas tan cerca
y te sentimos tan lejos
qué pasa por tu cabeza
qué pasa con tus sentimientos
por qué no aprovechamos
y nos divertimos un momento
yo sé que hay que estudiar
para que el futuro sea nuestro
pero la vida no solo es
una cuenta y un cuento
también esta llena de personas
que buscan compartir afectos

Javier Anibal Gregorat

DESARROLLAR LA CAPACIDAD
DE SONAR

Los nifos y nifias por naturaleza son
preguntones, imaginativos, fantasiosos y
creativos. Sin embargo, los adolescentes
que salen de la primaria han perdido esa
imaginacion creativa y facultades creadoras
de su ninez, para enfrentarse a un mundo
hostil que no comprenden y les exigimos
una competencia desigual en base a las
normas establecidas de la sociedad.

Con ello se cumple una finalidad
pedagodgica de obediencia inconfesada
por la sociedad y se completa el proceso
de adaptacién social: el nifo y la nifa
cambian la autonomia de sus impulsos
constructivos por “el respeto” a las
expresiones tradicionales que no conoce
bien, pero que inhiben domésticamente
toda huella de su propia iniciativa.
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Lentamente, sutilmente, sin que los nifios y nifas se hayan dado
cuenta, les hemos ensendo a obedecer, a dar las respuestas
“adecuadas” que solicitamos, hemos desarrollado su capacidad
de seguir las reglas, enfatizamos el control de la conducta y la
sumision de las ordenes. Los hemos preparado para el trabajo
asalariado. Los suenos, si es que los han tenido, se han
desvanecido. La vida se vuelve estéril, conformista, sin aspiraciones,
sin busquedas.

La escuela tiene que reaprender a sonar y para ello es necesario
educar en la fantasia, en la aventura, en la poesia, en lo riesgoso,
en la imaginacion creativa.

“lsa imaginacion ¢s mucho mas importante

gug los econocimigntos”.
Einstein

EDUCAR POR EL ARTE

“€n la Biblia Maya-Quichg, s¢ dicg que:
loa primera preocupacion de los diosgs fug,
la ergacion dg los artistas, los bailarings,
los flautistas, l0s acrdbatas y los pogtas”.

Miguel Angel Asturias

Pablo Picasso aseguraba que todos los nifios y nifias son artistas.
Nuestro problema como educadores es que no lo creemos y
menospreciamos sus creaciones las rebajamos a un plano de
inferioridad. Las materias que realmente son importantes son
las matematicas y el idioma. El arte no lo es, mas bien no sirve
para nada, por eso no vale la pena ni siquiera mencionarlo en
el aula, en la vida.

{Como cambiar esa vision que damos como verdadera? ;Como
convencernos que el arte debe ser la base de la educacion?

“Hay que respetar esta actividad intensa, porque es sagrada, nos
dice Maria Montessori, el error sacrilego de los adultos consiste
en no sentir (insensibilidad), en no comprender la funcién
constructiva, autébnoma y creadora del vivir de la nihez”.

CIITITD =

El fundamento de la educacion por el arte esta en la libre
creatividad del nifo, que pueden abordar el conocimiento con
placer e interés.

La educacién tiene como prioridad aflorar lo mas hermoso, lo
mas valioso, lo mas humano que hay en el corazén de los ninos
y nihas, posibilitar el despliegue de todos sus talentos, sus
capacidades creadoras, de sonar, de expresarse. En todos estos
procesos el arte es la fuente original del desarrollo del conocimiento
y nos plantea una nueva interpretacion de la teoria del aprendizaje.

“loa gxpresion artistica ergadora ¢s una facultad
dg todos 10s segrgs humanos, un medio dg conoecimignto

profundo g una ngegsidad social”
José Gordillo

EDUCAR PARA LA CREATIVIDAD

“lsa naturalgza ¢s ¢gn gsegncia creativa gn sus mas variadas
formas, colorgs, olorgs, saborgs, sonidos,
épor qug ¢l proegso gducativo, no 1o gs?”

Radl Lépez

“ Los seres creativos

aprendem lo que quieren,

aprenden para poder tener =
herramientas

que su originalidad y genio
necesitan. En el salon de

[a clase no sabemos cuanta
creatividad se mata para
enfatizar el aprendisaje,

EMO

creatividad

La creatividad es algo que todos y todas tenemos y se puede
desarrollar en grados variables. Se puede encontrar la creatividad
en todas las tareas de la humanidad, no solo en las artes; esto
es identificable cuando la gente intenta hacer las cosas de manera



diferente, cuando aceptan retos para
solucionar problemas que afectan
directamente su vida.

CARACTERISTICAS DE LA
CREATIVIDAD
Existen varias caracteristicas de la
creatividad, por razones de espacio
planeamos solo las cuatro que mas la
identifican:

eLa fluidez

¢| a flexibilidad

*La originalidad

¢La elaboracion

La fluidez se refiere a la capacidad de
generar una cantidad considerable de
ideas o respuestas a planteamientos
establecidos. En este caso se busca que
se pueda utilizar el pensamiento
divergente, con la intencién de que se
tenga mas de una opcion a su problema,
no siempre la primera idea que se nos
ocurre es la adecuada y nosotros estamos
acostumbrados a quedarnos con la
primera idea que se nos ocurre.

La flexibilidad considera manejar nuestras
alternativas en diferentes campos o
categorias de respuesta. Es voltear la
cabeza para otro lado buscando una vision
mas amplia, o diferente de la que siempre
se ha visto.

La originalidad es el aspecto mas
caracteristico de la creatividad y que
implica pensar en ideas que nunca a nadie
se le han ocurrido o visualizar los
problemas de manera diferente; lo que
trae como consecuencia poder encontrar
respuestas innovadoras a los problemas.

La elaboracion es pasar de las ideas a las
acciones, es utilizar las propuestas creativas
en la ciencia, la industria, las artes o en
cualquier aspecto de la sociedad. También
consiste en anadir elementos o detalles a
ideas que ya existen, modificando algunos
de sus atributos.

{EN QUE AYUDA LA
CREATIVIDAD EN LA
EDUCACION?

El maestro(a), preocupado por integrar el
desarrollo de la creatividad, debe tener claro
que para hacerlo es necesario modificar el
contexto educativo preocupandose por:

*Que los ninos generen mayor cantidad de
ideas acerca de cualquier situacion planteada.

*Que exista mayor libertad para expresar
todas las ideas, por muy descabelladas que
suenen.

eInvitarlos a que piensen ideas diferentes a
las acostumbradas.

* Que busquen ideas poco comunes para
resolver los requerimientos que les hace
el propio maestro (a).

* Que se esfuercen por complementar sus
ideas pensando en que sean mas eficaces y
ahadan elementos para fortalecerlas.

* Que escuchen las opiniones de otros, ya
que el dialogo puede enriquecer las visiones
que se tienen de los problemas.

* Que analicen sus propuestas, las
experimenten y comuniquen sus
observaciones.

* Que estas recomendaciones se realicen
de manera cotidiana, independientemente
del contenido que se esta revisando, para
asi acostumbrarlos a que la creatividad no
es un espacio para relajarse e informalmente
jugar con las ideas; por el contrario,
considerar que es un camino que amplia
nuestra panoramica de solucién de
problemas reales.

CONTRIBUCIONES DE LA
CREATIVIDAD EN LA
FORMACION DE EDUCADORES
Y EDUCADORAS

Dimension de los rasgos personales:

La practica de la creatividad como actividad
ludica, artistica y de creacién intelectual,
estimula al docente a:

* Ser productivo y critico con su practica
educativa.

* Desarrollar la empatia y el carisma con
sus alumnos.

» Ser tolerante con las conductas y
comprensivo con las nuevas ideas de los
alumnos (as).

* Ser abierto a las innovaciones y estar
constantemente experimentando nuevos
métodos o consolidando algunos que lo
han convencido de sus bondades
pedagogicas.

* Ser reflexivo y humano en la relacién
educativa.

* Promover el pensamiento auténomo de
sus estudiantes.

* Ser alegre y optimista.




LA CLASE DEL EDUCADOR Y EDUCADORA
CREATIVA

* La clase es una fiesta donde los nifios y nifias jueguen, bailen,
pinten, actlen.

* Es un espacio de creacion, de experimentacion, de blisqueda
y de hallazgos fascinantes.

* Es un lugar donde opera la pedagogia de la pregunta y no de
la respuesta; es decir, que intente provocar, poner a pensar
e indagar al nifo o nifa, antes que "depositarle” saberes y
conocimientos.

* Donde se promueve la expresion humana y artistica, el juego,
la creacion intelectual, el desarrollo de ideas y pensamientos
propios, el desarrollo de la persona y sus potencialidades en
todos los aspectos.

OBJETIVOS DE LA PRACTICA EDUCATIVA
CREATIVA

“Cuando amor y ereatividad trabajan juntos ¢s facil gsperar
un impacto gsgneial, una huglla indglgble, una obra magstra”.

Revista de Educacion Nueva Epoca
La practica educativa creativa se centra en las siguientes objetivos:

Autonomia: indica que se estimula la capacidad de decision e
independencia psicologica del nifo, respecto de otros elementos
externos a él.

Actividad: plantea la participacién activa del nifio en todo el
proceso de ensenanza—aprendizaje.

Libertad de expresion: senala la capacidad de eleccién, de
discrepancia, de voluntad, de participacién y de iniciativa para
el desarrollo del trabajo a partir de sus intereses y necesidades.

Vivencialidad: manifiesta el tipo de aprendizaje significativo de
aprender haciendo, como alumno de este proyecto educativo.

Ludismo: significa el pleno respeto y utilizacion de la posibilidad
de jugar y aprender a través del juego del nino.

Individualidad: denota la estimulacion del desarrollo de las
caracteristicas personales del nifio, las que lo diferencian de los
demas y le permiten ser él mismo.

Sociabilidad: plantea la necesidad y el deber de crecer juntos a
través de un proceso que estimule la vida en comun para resolver
problemas, avanzar, crecer, llegar juntos.

Creatividad: promover el desarrollo de la imaginacion del nino,
lo que le permitira desarrollar a su vez los rasgos psicolégicos
propios de una persona creativa.

Desarrollo de las estructuras cognoscitivas: plantea el desarrollo
de las estructuras cognoscitivas a través del proceso educativo
como una forma de generar una educacion integral.

CREATIVIDAD PARA TRANSFORMAR

“ un nifio yo lg daria alas, pero lg dgjaria qug ¢l solo
apregndigse a volar”.
Gabriel Garcia Marquez

¢Para qué me mato
ensefiando si nunca
entienden nada?

Tendremos un buen
maestro cuando cada
quien sea su propio

Autodidactismo MEMO

Educar en la creatividad es educar para el cambio y formar
personas ricas en originalidad, flexibilidad, vision futura, iniciativa,
confianza, amantes de los riesgos y listas para afrontar los
obstaculos y problemas que se les van presentado en su vida
escolar y cotidiana, ademas de ofrecerles herramientas para la
innovacion.



Por otro lado, este educar en la creatividad implica el amor por
el cambio. Es necesario propiciar a través de una atmosfera de
libertad y profundo humanismo que se manifieste la creatividad
de los alumnos, al menos en el sentido de ser capaces de
enfrentarse con lo nuevo y darle respuesta. Ademas, ensenarles
a no temer el cambio, sino mas bien a poder sentirse a gusto
y disfrutar con éste.

Podemos afirmar, sin miedo a equivocarnos, que una educacion
creativa es una educacion desarrolladora y autorrealizadora,

La mera informacion no genera cambios importantes en las
personas, pero si la aplicacién y la implicacion afectiva.

Pero lo mas relevante es que hemos aprendido a ver la creatividad
como una cualidad que trasciende al individuo. La creatividad
es ante todo una actitud, un estilo de vida, un clima, una cultura,
un valor, una forma de afrontar y resolver problemas; en suma,
un bien social que es preciso fomentar para asegurar el
crecimiento de los pueblos.

Por eso, educacion y creatividad han de estar inseparablemente
unidas si queremos construir el futuro. Pensamiento y sentimiento
estan unidos en la creatividad. Por lo tanto, educar en la
creatividad es hacer patente todas las posibilidades ocultas de
la persona y entre ellas su sensibilidad, afectividad, capacidad de
emocionarse y de comprometerse.

UNA ENSENANZA QUE INHIBE LA CREATIVIDAD

"ls0 peor ¢s gducar por m¢todos basados ¢n ¢l temor, la
fuegrza g la autoridad, porqug sg dgstruye la sinegridad g
la confianza y s0lo s¢ consigug una falsa sumision”.

Einstein

A pesar de todos los beneficios de la educacion creativa en las
escuelas persiste conjuntos de fuerzas que inhiben el desarrollo
de la creatividad y dificultan su expresion:

No me lo van a creer,
pero [levo mds de cincuenta
afios dando la misma materia.

Modernizacion
Educativa

En la escuela es comun el predominio de una educacion volcada
excesivamente para el pasado, con un énfasis exagerado en la
reproduccion del conocimiento y en la memorizacion de
contenidos, exige del alumno, muchas veces, conocimientos
obsoletos.

Desde los primeros anos de escuela, se aprende que para cada
problema o cuestion hay apenas una respuesta correcta, siendo
fortalecida todo el tiempo la dicotomia cierto-falso, aprendiendo
el alumno que él debe siempre dar la respuesta correcta, que
no puede enganarse, siendo visto el error como sinénimo de
fracaso y que debe ser evitado siempre. El error genera
sentimientos de verglienza y constrenimiento. El espacio
reservado para preguntas que posibilitan multiples respuestas,
para la exploracién de nuevos abordajes en el proceso de
solucionar problemas y para el uso de formas divergentes de
lidiar con el contenido programatico, es muy reducido, si no
inexistente en la gran mayoria de las escuelas.

Los profesores tienden a subestimar el potencial y el talento de
sus alumnos. Es también comun dar relevancia a la incapacidad,
a la ignorancia y a la incompetencia del alumno, dejando de sefalar
lo que cada uno tiene de mejor en términos de talentos y
habilidades. Esto lleva al desarrollo de una vision pesimista de los
recursos casi ilimitados de nuestra mente, de nuestra capacidad
de crear, de nuestra capacidad de proponer nuevas ideas y de
vislumbrar nuevas posibilidades y opciones ante problemas y
desafios.




Los rasgos mas cultivados en nuestra escuela son la obediencia,
la pasividad y la dependencia en contraposicion a las exigencias
de la realidad actual que exige un perfil de personas con
autoconfianza, iniciativa, independencia de pensamiento y accién,
persistencia, coraje para arriesgarse y habilidad para solucionar
nuevos problemas

Nuestra ensefianza esta dirigida Unicamente hacia el conocimiento
del mundo exterior, contribuyendo poco para el
autoconocimiento.

Aprendemos sobre el universo, los paises, la historia del hombre,
pero seguimos desconociendo nuestros talentos y posibilidades.
Aprendemos sobre el mundo, pero reflexionamos poco sobre
nosotros mismos, sobre el potencial casi ilimitado de nuestra
mente, sobre el poder y valor de nuestra imaginacion.

La escuela alin no considera el juego, la imaginacion y fantasia
como dimensiones importantes de la mente. Hemos visto en
muchas escuelas nifos de cuatro afos de edad, en su primer
afo en el kinder, llevando ya a la casa una larga lista de ejercicios
y tareas que les toma tiempo libre, impidiéndoles jugar.

Entre los profesores predomina una concepcién erronea de la
creatividad, considerandola como si fuera una dadiva, un privilegio
de pocos, presente apenas en grandes artistas, inventores y
cientificos. También es comin su representacién como una
caracteristica innata y que, por lo tanto, no puede ser ensenada
o aprendida. La creatividad dependeria solamente de la inspiracion
del individuo, cuando sabemos que la preparacion, dedicacion,
disponibilidad de tiempo y de recursos son también factores de
gran importancia para la produccién creativa.

BARRERAS PERSONALES A LA EXPRESION DE
LA CREATIVIDAD

Dentro de las barreras que impiden a la persona aprovecharse
de sus potencialidades, podriamos destacar algunos bloqueos
de origen emocional, a la par de otros de caracter cultural.
Bloqueos de origen emocional:

* el miedo a cometer errores,

¢ el miedo a ser criticado,

* la falta de confianza en las propias ideas y capacidades,

* el deseo excesivo de seguridad y orden,

¢ el acomodamiento,

* el miedo de parecer ridiculo, la inseguridad y los sentimientos
de inferioridad.

* Bloqueos de origen cultural:

* la concepcidn de la fantasia y de la reflexion como pérdida de
tiempo,

* la consideracién de la tradicion como preferible al cambio,

* el énfasis en la razon y légica y desvalorizacion de la intuicion
y los sentimientos.

REPENSANDO EL SISTEMA EDUCACIONAL

Necesitan ocurrir cambios significativos en el sistema educacional
con el objetivo de alterar el cuadro presentado. Uno de los
cambios necesarios, por ejemplo, es la revisién de la escuela
tradicional. Esta escuela, como se sabe, tiende a ser muy rigida.

Es necesario también ampliar los objetivos propuestos para la
ensenanza. Prevalece un énfasis exagerado en el dominio de la
informacion y en la repeticion de ella, priorizandose solamente
el entrenamiento de un reducido nimero de habilidades cognitivas.

la mejor manera

de no aprender nada
es aprenderlo

todo de un solo golpe

Regularizacion

MEMO



En este contexto, se prioriza lo conocido y poco se hace en el
sentido de preparar al alumno para enfrentar de manera
satisfactoria, de manera personal y creativa, lo desconocido. Una
prueba de esto es el reducido espacio reservado para la busqueda,
para el descubrimiento y para la manipulacién de problemas que
posibilitan muchas soluciones.

Como lo hemos planteado desde un principio y es el objetivo
de este libro el arte y los juegos son esenciales deben estar
siempre presentes en el proceso de aprendizaje.

Lograr que el alumno experimente placer en el aprendizaje de
algin asunto debe ser el primer objetivo de todo profesor.
Lograr que el alumno tenga conciencia de que no se aprende
para la escuela, sino para si mismo y para su propia vida, es la
primera funcion del educador.

Creemos, pues, que es necesario repensar la educacion respecto
al contenido y a la forma como ésta esta siendo trabajada (muy
volcada hacia la reproduccion y memorizacion). Hoy se sabe que
ya no basta el conocimiento: es importante ejercitar la capacidad
de pensar, imaginar y crear.

* Es necesario ampliar las habilidades que van a ser estimuladas
y aumentar la satisfaccion y el gusto de aprender y de crear.

* Es necesario reformular la imagen del alumno ideal, donde la
obediencia, pasividad y el conformismo ocupan un lugar central,

* Es necesario que se incluyan el compromiso, la dedicacion,
el entusiasmo, la iniciativa, la persistencia, la capacidad de
aprender con sus propios errores y la curiosidad, rasgos que
contribuyen de manera importante a la busqueda de nuevos
problemas, a la interpretacion de viejos problemas bajo
nuevos angulos y al mejor aprovechamiento de las capacidades
creativas.

ESTIMULAR LA CREATIVIDAD EN EL AULA

iTodo ¢s aula para ¢l nifol
José Gordillo

Varias son las practicas que el profesor podra seguir hacia la
promocion de mejores condiciones para el desarrollo del potencial
creador. Algunas sugerencias en este sentido son presentadas
a continuacioén:

Los nifos y ninas expresan en forma mas plena sus habilidades
creativas cuando realizan actividades que les dan placer.

* No nos limitemos a ejercicios y actividades que posibiliten sélo
una respuesta correcta. Utilicemos también ejercicios que
estimulen a los ninos y ninas a ser lo mas originales posible
€en sus respuestas.

* Valoricemos las ideas originales de los nifios y nifas.

Una idea original es apenas el primer paso. Es necesario también
ensenar a los estudiantes a revisar, refinar, elaborar sus ideas
creativas.

* Promovamos un ambiente que estimule las ideas creativas.

* Incentivemos a los alumnos a presentar y a defender sus ideas.

* Destaquemos lo mejor que cada alumno tiene e informeles
sobre sus "puntos fuertes".

* Desarrollemos actividades que requieran del alumno iniciativa
e independencia.

* Estimulemos la curiosidad de los alumnos a través de las tareas
propuestas en clase.

* Hagamos preguntas desafiantes, que motiven a nifios y nifias a
pensar y a razonar.




* Demos tiempo a los estudiantes para que piensen y desarrollen
sus ideas.

* Demos oportunidades a los alumnos para discutir sus puntos
de vista.

* Diversifiquemos las metodologias de ensenanza utilizadas en
clase.

* Promovamos un ambiente de respeto y aceptacién por las
ideas de los alumnos (a).

* Provoquemos en los alumnos (a) confianza en sus competencias
y capacidades.

* Expongamos a los alumnos (a) sélo a criticas constructivas.

* Estimulemos a los nifios y nifas a utilizar técnicas de resolucion
creativa de problemas (como lluvia de ideas) en sus proyectos
de ciencia, actividades artisticas y redaccién, con el objetivo
de llegar a un producto mas creativo.

* Ayudemos a los alumnos a librarse del miedo a cometer
errores, manifestando tolerancia y respeto por sus ideas,
cuestiones y producciones.

* Protejamos las producciones de los alumnos de la critica
destructiva y de las humillaciones de sus compaferos.

* Reconozcamos que la creatividad incorpora una variedad de
procesos (resolucion de problemas, pensamiento divergente,
pensamiento convergente) y una serie de hechos motivacionales
y de personalidad (como el autoconcepto, la autoconfianza, la

curiosidad, la flexibilidad y la motivacién intrinseca).

“En consecuencia habria ?
que meternos en la cabeza

que la verdadera tarea de [a
escuela no es [a instruccion,
ni el progreso... sino la libre
creatividad.”
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“€l juggo gs una negegsidad vital del ser
humano ¢gn todas las ¢tapas de su
dgsarrollo”.
José Gordillo

Antes de conocer los juegos cooperativos haremos una breve
introduccion sobre los aspectos fundamentales del juego.

El juego es la forma preferida de expresion infantil, en la que
el nino proyecta su mundo. El nino juega constantemente y
reproduce en sus juegos sus vivencias y relaciones con su
entorno.

No se puede hablar de juego sin hablar de aprendizaje. El
juego es el método mas eficaz de aprendizaje. No se puede
concebir el juego sin el aprendizaje y el aprendizaje sin juego.

En la escuela se tiene el prejuicio de que el juego es una
actividad informal, una pérdida de tiempo, sin ninguna
importancia. Lo realmente importante y serio es “el estudio
y el trabajo”. Esta forma de pensar denota la falta o poco
conocimiento de los educadores acerca del juego y en
consecuencia sobre lo fundamental del proceso de aprendizaje;
ya que no hay nada mas serio para el nino y la nina que el
juego.

DESARROLLO A TRAVES DEL JUEGO

Por medio del juego se favorece el desarrollo de;
¢ |a motricidad,

¢ los sentidos,

* las facultades intelectuales y

* |la adquisicion de habitos sociales y

¢ de cuidado de si mismo.

Para el nino es un medio de conocimiento, tanto de si mismo
y de los demas, como del mundo que le rodea.

En algunos juegos se ejercitan funciones motrices, como la
sincronizacion de movimientos, la coordinacién visual-motriz o
el desarrollo muscular, tanto grueso como fino.

Mediante el juego se estimula la expresion, como en el juego
simbdlico o en los titeres y se favorece la comunicacién en todos
aquellos que se realizan en compania de otros ninos o con el
adulto.

La actividad ludica le introduce en las formas sociales y reproduce
modelos de relaciones de su entorno.

El compartir con otros nifos, el respetar el turno de juego, todo
ello le ayuda a superar su egocentrismo y comprender el punto
de vista de los demas. El juego reglado que supone ciertas
prohibiciones le permite tomar conciencia de los derechos de
los otros.

Las caracteristicas del juego se pueden agrupar en funcién de
una serie de elementos que desarrollan sus funciones:

Desarrollo social: el nifio necesita de sus iguales para jugar
y aprender a jugar. El juego colectivo permite al nifo aprender,
respetar a los demas, contar con ellos, observar y dar ejemplo.
Se produce una adaptacion a las exigencias externas, dandose
una transferencia posterior para adaptarse a la sociedad.

Desarrollo emocional: como el juego infantil es expresion,
a través de él el nino manifiesta alegria, emociones, agresion,
tristeza.

Desarrollo mental: mediante el juego agudiza su inventiva,
se pone en situacién de alerta y, ante los problemas que se le
presenten intentara resolverlos con brevedad. El juego resalta el
aspecto investigador en el nino, de manera que ante un mundo
cambiante, el infante desarrolla juegos de fantasia y realidad.

Desarrollo fisico: hay que tener en cuenta que el individuo
va evolucionando y madurando con progresion en la coordinacion
de movimientos, con perfecto dominio de todos ellos y con
capacidad suficiente de control de ciertos grupos musculares.



IMPORTANCIA DE LOS
JUEGOS EN LA INFANCIA

Es indudable el valor que el juego
aporta al nifno. Se pueden observar
dos aspectos principales del juego en
la actividad:

* el juego como fin en si mismo y
* el juego enfocado como un aspecto didactico.

Cuando el juego tiene un fin en si mismo, el nifo logra su
autocomplacencia. El juego representa en el nino una autoestima
y observa las posibilidades que tiene de lograr ciertos objetivos.
Cuando tiene una implicacion social, permite cooperar con
otros ninos y provoca una observacién de su propia realidad
social.

Cuando el juego tiene como fin un objetivo didactico significa
que el nino no siente el aprendizaje como tal; es decir, si el
profesor utiliza el juego con ciertas caracteristicas que quiere
que el nino aprenda, lograra que éste se divierta y, al mismo
tiempo, que aprenda ciertas conductas que van implicadas en
el propio juego.

“No griste diferegncia gntre jugar g aprgnder”
Radl Lopez

FUNCIONES DEL JUEGO
I. La funcidn placentera del juego

El juego proporciona o debe proporcionar placer y diversién
al nino. Este seria su Unico objetivo, ya que el juego en si mismo,
no persigue ninglin otro fin. Es una actividad que tiene objeto
en ella misma. El juego es actividad fundamental en el nifo, la
que realiza con mas libertad y placer. Para él es tan importante
como comer y dormir. Le permite de una manera natural y
progresiva irse adaptando al entorno, conocerlo y dominarlo.

2. La funcion de descarga de energia vital

Aqui ofrece tanto al nifilo como al adulto, la posibilidad de liberarse
de las tensiones cotidianas, recreando un mundo mas placentero,
lo que le permite recobrar energias y recuperar equilibrio. Todo
esto afecta al estado fisico y psiquico. La persona que no ha
podido jugar de nifio es un adulto incompleto y desestructurado.
El juego tiene pues, un papel privilegiado en el desarrollo de la
personalidad, asi como en la formacion de su intelecto.

3. Funcidon de aprendizaje

No existe ninguna contradicciéon entre el juego y el
aprendizaje. Parael nino el juego es una oportunidad permanente
de aprender algo nuevo.

Muchos educadores utilizan los juguetes y los juegos en general,
como una tactica pedagdgica moderna, que permite que confluyan
juego y aprendizaje, espontaneidad, libertad y adquisicion de
conocimientos. El nino tiene que tener libertad e interés por lo
que aprende, de lo contrario no asimila correctamente.

4. Funcioén de libertad

El juego es espontaneo y voluntario, no es obligatorio. La libertad
del juego proporciona al nifo una intensa sensacion de vitalidad
e independencia, le permite desplegar su iniciativa y creatividad.

Es el juego una de las formas basicas donde se verifica el
enfrentamiento del ser humano con el mundo. Es en esta relacion
con su entorno en la que el nino descubre sus propias capacidades,
las de los demas y los usos y cualidades de los objetos:

5. Funcion de socializacion
El juego es un elemento esencial de comunicacion y de socializacion.

A través del juego el nifo aprende las reglas del juego para consigo
mismo,



para con los demas y con los objetivos.
Va introyectando —haciendo suyos- los
patrones de conducta que imperan en
la sociedad en que vive.Todo lo que rodea
al nino: familia, barrio, escuela, medios
de comunicacion, etc. incitan a realizar
ciertos juegos y a utilizar una determinada
forma de juguetes. En este sentido la
sociedad le propone un modelo a ser imitado
por el nifo.

NO TODOS LOS JUEGOS SON EDUCATIVOS

Existen algunos juegos que damos por naturales y que perpetian
las caracteristicas excluyentes, violentas y machistas de nuestra
sociedad y ante los cuales debemos hacer ciertas reflexiones.

LOS JUEGOS BELICOS

“lsas relaciongs dg apropiacion g gxelusion, gngmistad g
gugrra, jerarquia g subordinacion, poder g obgdigncia,
caractgrizan la cultura patriarcal”.
H. Maturana

Ya hemos visto que a través del juego, el nino va interiorizando
y haciendo suyos los comportamientos sociales y valores que
los juguetes y las actividades implican. Por ello consideramos
que los juegos bélicos no son “neutrales”, ni simplemente un
juego mas. En ellos esta la base de lo que podemos llamar:
“Intento de perpetuacion de un cierto sistema social”’, de un
modelo de sociedad competitivo, violento, represor, acostumbrado
a dividir el mundo en “buenos y malos” y que exalta el afan de
dominio-poder como valor en si mismo.

En definitiva, la violencia se convierte en arbitro de las relaciones.
El mas fuerte triunfa, tiene razon y ademas es el “bueno”. Matar
y morir forman parte del juego. En ellos subyace un desprecio
por la vida del otro.

CTIITD =

“loa victoria gs un fendmeno cultural
qug sg constituge gn la derrota del otro.
loa competencia sg gana cuando ¢l otro fracasa frentg a uno”.

Francisco Gutiérrez

EL JUEGO Y EL JUGUETE SEXISTA

La division de papeles que ya desde pequenos se hace en razon
al sexo, tiene una de sus principales manifestaciones en el juego.

De esta forma, el nifio, la nifa por medio del juguete asimilan la
discriminacion y reproducen los esquemas machistas que imperan
en nuestra sociedad.

Cabe senalar que los juguetes propios de la mujer, la incapacitan
para desarrollar un papel importante en la labor social. Una
evidencia de esto, es cuando en el juego imitan las profesiones
de los adultos, la niha desempena sistematicamente papeles
secundarios, siempre subordinados a un grado superior ocupado
por el nifio. Por ejemplo, los doctores y las enfermeras.

Por otra parte el nifo tampoco sufre una educacion muy
afortunada, puesto que solo se le permite desarrollar aquellas
facetas adecuadas a la sociedad machista. Para conseguir el perfecto
modelo de “macho” se estimulan los valores de guerrero, violento,
competitivo, dominador, entre otros. Mientras tanto se eliminan
y se reprimen totalmente valores tan positivos como el afecto
y la sensibilidad que quedan relegadas exclusivamente a las mujeres.

Si queremos construir una sociedad compuesta por personas y
no por “machos” y “hembras”, deberemos cuidar al maximo la
educacion de las ninas y ninos, fomentando la colaboracion entre
los dos sexos, permitiendo un desarrollo conjunto libre y
armonioso.

Podemos afirmar entonces que no todos los juegos y juguetes
cumplen el requisito de ser educativos. Debemos , entonces
revisar nuestras actitudes con respecto a qué tipo de juegos
queremos practicar para lograr realmente el encuentro de
verdaderas relaciones humanas.



Una propuesta:

El Juego Cooperativo

De nifia, cuando jugaba con mis hermanos y mis primos, aprendi
muchas cosas... Que el mas pequefio, mas lento o mas débil de
nosotros seria siempre “quien la lleva”, el que contaba para el

“escondite”, quien recibia mas pelotazos en el “fusilado”.

Que el mas vivo y tramposo de nuestros amiguitos terminaria siempre

de primero. Que quien llegara de ultimo a la meta era un “burro”,

el objeto de todas las burlas. Que el mas fuerte, mas avispado o mas

grande estableceria al final las reglas del juego... Sobre todo, aprendi

que era importante ganar y que perder podia echar por tierra toda
la diversion.

Pero ganar no siempre era divertido; significaba envidias, revanchas
y tristezas, porque la alegria de ganar suele ser solitaria, no compartida.

Hoy me doy cuenta que con esos juegos infantiles aprendia, o
reforzaba los valores de esta sociedad injusta en donde vivimos: la
competencia, el egoismo, el individualismo, la violencia. Jugando
reproduciamos el esquema de ganadores y perdedores, manipuladores
y manipulados, opresores y oprimidos.

Desde entonces nos acostumbramos a ver que la alegria y el triunfo
es posible solo con la tristeza y la derrota de muchos.

iQué tal entonces si jugamos? Reinventando los juegos, superando

el temor al ridiculo, fijandonos en el disfrute y la alegria, antes que

en quien gana o pierde, permitiendo la participacion de todos, con

la ingeniosidad de superar el reto juntos, porque es importante que
todos lleguemos a la meta.

Rosalba Gomez
Profesora Venezolana, 1989

ORI
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08 JUEGOS
COOPERATIVOS

“ls0s juggos coopgerativos son juggos deg paz
para la ergacion deg una cultura dg paz”
Xesus Jares

La idea basica de estos juegos es radicalmente
diferente a la de los otros juegos conocidos,
basados en un principio competitivo:

* una persona o grupos contra otros,
* ganadores y perdedores.

Exponer a los ninos desde pequenos a la
competicion irracional no les ensena a competir
de un modo sano. Cuando crecen estan tan
condicionados por la importancia de ganar que
ya no saben jugar para divertirse. No saben
ayudarse mutuamente, ser sensitivos a los
sentimientos de los demas, ni compartir de un
modo amigable y divertido, incluso cuando lo
intenten. Y cuando fallan, lo que sucede a
menudo, muchos nifos y nifas aprenden a
rehuir las competiciones.

Por el contrario los nifios que han crecido
sobre unas bases de cooperacion, aceptacion
y éxito, tienen mas posibilidades de desarrollar
la auto estima fuerte y equilibrada, del mismo
modo que los ninos y ninas que han crecido
con una alimentacion equilibrada, tienen mayores
posibilidades de desarrollar un cuerpo fuerte
y sano.

Quien haya visto como puede destrozarse la
diversion de un juego, como éste elimina al
nino, lo excluye, lo hiere a proposito, puede
captar la necesidad de una alternativa.
Hay que considerar cuatro elementos esenciales
€n un juego cooperativo:aceptacion, integracion
y cooperacion. Este Ultimo es la razén principal

del juego, ya que el nifo libre de ganar o
perder, tiene mas posibilidades de disfrutar
la naturaleza del juego.

Los adultos, los educadores, frente a la
agresividad de nuestros juegos es preciso que
volvamos a aprender donde reside el sentido
de la diversién y la felicidad en el juego.
Dentro de este proyecto educativo, los juegos
que se presentan en este libro son los juegos
cooperativos, en donde se plantea:

“la participacion frente a la exclusion”,
“la igualdad frente a la discriminacion”.
“la risa de todos frente a la risa de unos sobre otros”,
“la comunicacion frente a la incomunicacion”,
“la cooperacion frente a la competitividad”,

CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS
COOPERATIVOS

El venezolano G. Brown subraya que las
caracteristicas de los juegos cooperativos
son liberadoras y sefala las siguientes:

e Liberan de la competencia: los
participantes unen sus esfuerzos para poder
lograr una meta comun, eliminando la presion
que produce la competencia, no se preocupan
si van a ganar o a perder: su interés esta en
la participacion.

e Liberan la eliminacioén: El juego
cooperativo busca la incorporacion de todos.
Muchos juegos tratan de eliminar a los mas
débiles, a los mas lentos, a los mas torpes,
etc.Y junto con la eliminacion va acompanado

el rechazo y la desvalorizacion. El juego
cooperativo busca incluir y no excluir.
En ningln momento, nadie es eliminado.

eLiberan para crear (para la
creatividad): Crear es construir y, para
construir, la importancia del aporte de
todos es fundamental. Las reglas son
flexibles y los participantes pueden
recrearlas o cambiarlas.

* Liberan la agresion fisica:

Si promovemos la agresion fisica, los
castigos, las burlas, las penitencias contra
el otro, estamos aceptando un
comportamiento destructivo vy
deshumanizante. Se busca eliminar
estructuras que requieren la agresion
contra los demas.

Siguiendo las ideas de G. Brown podemos
agregar una caracteristica liberadora mas:

‘Liberan para la diversion: el juego
cooperativo es una fuente de risa
inagotable. Cada jugador jugara por placer
y se divertira sin la preocupacion del
resultado final, el de ganar o perder.

En resumen podemos decir que las
caracteristicas esenciales de los juegos
cooperativos son la cooperacion, la
aceptacion, la participacion y la diversion.



VALORES EDUCATIVOS DE
LOS JUEGOS COOPERATIVOS

* La cooperacion: Valor y destreza
necesaria para resolver tareas y
problemas juntos a través de unas
relaciones basadas en la reciprocidad y
no en el poder o en el control. Las
experiencias cooperativas son la mejor forma

de aprender a compartir, a asociarse y a
preocuparse por los demas. De esta forma, al
colaborar para un fin comun, las respuestas
destructivas se cambian por constructivas.

e La comunicacion: Desarrollo de la capacidad
para expresar, deliberada y auténticamente, nuestro
estado de dnimo, nuestras percepciones, nuestros
conocimientos, nuestras emociones, nuestras
perspectivas.

e La participacion: Se persigue la participacion
de todos los miembros. Esta participacion colectiva
en la ejecucion del juego y en la busqueda de posibles
soluciones, genera un clima de confianza y de mutua
implicacion absolutamente necesarias para una
auténtica relacion humana.

e El aprecio y autoconcepto positivo:
Desarrollar una imagen positiva de si mismo y
reconocer, apreciar y expresar la importancia del
otro. La autoestima, confianza y seguridad de si mismo,
“es un elemento de identidad vital, que juega un
importante papel en la determinaciéon de nuestra
conducta”

e La alegria: “uno de los caracteres mas notables
de la educacion no violenta es el de formar nifos
alegres” (L. Corman). La alegria representa un objetivo
educativo que no podemos soslayar, en tanto que
una de la finalidades de

todo proyecto educativo en cualquier edad es el de formar

personas felices. En los juegos cooperativos, al desaparecer
el miedo al fracaso y al rechazo, generalmente asociado
con los juegos competitivos, la finalidad Ultima, la alegria,
se desvela con toda nitidez. Se trata, pues, de “compartir
la alegria que sentimos hacia la vida y hacia los demas”
(M Harrison)”.

Tomado y adatado de Xesus Jares
El placer de jugar juntos

APRENDER A JUGAR COOPERATIVAMENTE

En algunos casos posiblemente los juegos cooperativos
tengan alguna dificultad para su realizacion. Esto podria
derivar de la reproduccién constante de esquemas
competitivos, violentos que promueven mas la competicion
que la cooperacion y de algunos prejuicios de los adultos,
si se realizaran con ellos. En estos supuestos, es necesaria
la comprensioén, la paciencia y la perseverancia. Se

debe reflexionar con los participantes e intentar que

ellos mismos encuentren las causas por las que el juego
“ ”»”

no “sale”.

Recordemos que la cooperacion, como cualquier otro
proceso, necesita de un tiempo de aprendizaje,
necesariamente distinto de unas personas a otras por su
historia, cultura y condiciones especificas.

Para finalizar debemos tomar en cuenta que no solo los
juegos cooperativos son los “buenos” y los demas juegos
son los “malos”, se esta planteando la actividad ludica
como actividad fundamental en el ser humano, en donde
debemos promover todo tipo de juegos:

I.En donde se incluya a todos
2. La competencia sea racional
3. Se juege limpio
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. JUEGOS e
PRESENTHCION

Los juegos de presentacion rompen con las formas verticales de
presentaciones tradicionales, para hacer posible la creacién de
una comunicacion horizontal, reciproca y divertida. Crean
circunstancias valiosas para la consolidacion del grupo y la
consecucién de unas relaciones interpersonales de calidad.

Tanto con grupos de nifios y nifias como con adultos, que nunca
se habian visto antes, consiguen en cuestion de pocos minutos,
un clima de comunicacion, distension, didlogo y reciprocidad
realmente asombroso.

Objetivos generales:

*Conocer los nombres de los miembros del grupo.
* Crear un ambiente de participacion y distension
* Favorecer la comunicacion activa

VEJIGA O PELOTA AL AIRE

Materiales
Ninguno

Coémo lo jugamos:

Nos ponemos todos en circulo y una persona en el centro con
una vejiga inflada en la mano que va a lanzar hacia arriba mientras
grita el nombre de cualquiera de los participantes. La persona
mencionada ha de correr hacia el centro para atrapar la pelota
antes de que toque el suelo.Tras de atraparla vuelve a lanzarla al
aire mientras dice el nombre de otra persona.

Variantes:

Luego de jugar un rato, podemos usar dos vejigas lo cual produce
bastante alegria y confusion, también podemos usar una pelota,
la cual caera mucho mas rapido que la vejiga.

Jaea0s COOPERHTIVOS

APELLIDOS DE ANIMALES

Coémo lo jugamos:

Cada participante se va a presentar con su nombre
y un apellido que sera el nombre de un animal. El
nombre del animal debera empezar con la misma
letra con la que inicia su nombre. Ejemplo: Luis Loro,
Maria Mariposa... podemos anhadir un gesto para
hacerlo mas divertido y que todo el grupo repita su
nombre y apellido animal.

PEGANDO RODILLAS

Materiales
Ninguno

Como lo jugamos:

Con una pelota sujeta entre las rodillas vamos a
presentarnos. La pasaremos a otra persona a la vez
que decimos nuestro nombre y alguna otra cosa,
como por ejemplo ;De donde somos? ;Cuantos aios
tenemos? o ;Qué hicimos el pasado fin de semana!?
Podemos poner 3 6 4 pelotas en juego al mismo
tiempo, dependiendo del tamano del grupo.




{CONOCES A TUS VECINOS?

Materiales
una silla para cada participante

gafetes con el nombre en grande de c/u.

Como lo jugamos:

Colocados en circulo y sentados
en sillas, un participante se sita
en el centro e inicia el juego
preguntando a cualquiera:
{Claudia, conoces a tus vecinos?
Y Claudia contestara nombrando
a los que estan a la par de ella:
Si, conozco a Mayra y Efrain, pero
no conozco a los vecinos de Jorge.
En ese momento las dos personas

que estan a los lados de Claudia y
de Jorge (cuatro en total) deben
intercambiarse de lugar, y el participante
que se halla en el centro aprovechara
para sentarse. La persona que queda en el
circulo sin silla inicia la siguiente ronda con

las mismas preguntas.

DOS CiRCULOS

Materiales
Grabadora y musica alegre

Coémo lo jugamos:

Nos dividimos en dos circulos, uno
dentro del otro, con la mitad de
participantes en cada uno. La gente
del circulo interior se voltea hacia
fuera, de manera que cada persona
tiene a alguien enfrente con quien
va a platicar durante unos dos o
tres minutos sobre su edad, su
nombre, su familia, lo que estudia
o en qué trabaja... sobre cualquier
tema que se proponga. El animador
pone la musica y los circulos dan
la vuelta cada uno para el lado
contrario del otro. Al parar la
musica, las personas que queden
frente a frente iniciaran la
conversaciéon para presentarse.

Esta actividad nos sirve para grandes
grupos en los que nadie se conoce
y repetiremos los cambios hasta que
todo el mundo se haya presentado
por parejas.

oo
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LA PAPA CALIENTE

Materiales
pelotas u objetos cualquiera

Coémo lo jugamos:

Todo el grupo en circulo.Vamos a pasar una pelota de persona a persona
diciendo en primer lugar el nombre de quien va a pasar y a continuacion
el nombre de quien va a recibir la papa. Como esta caliente no se puede
mantener mucho tiempo en las manos y hay que pasarla rapido. Podemos
incorporar luego una o dos pelotas mas dependiendo del tamano del
grupo, de manera que siempre lanzamos a la misma persona. Debemos
estar atentos para que la papa pase por todo el grupo y no olvide a nadie.

MI NOMBRE ES ...Y ME PICA AQUI

Materiales
Ninguno

Como lo jugamos:

Sentados en circulo, alguien empieza diciendo: Mi nombre es Rosa y me
pica aqui, (por ejemplo: se rasca la una), la persona que esta a la par continua
diciendo: Su nombre es Rosa y le pica aqui (le rasca la uia), y mi nombre
es Carlos y me pica aqui (se puede rascar la cabeza), el siguiente tendra
que levantarse para ir donde Rosa y decir: Su nombre es Rosa y le pica
aqui (le rasca la uha), su nombre es Carlos y le pica aqui (le rasca la cabeza)
y mi nombre es Sandra y me pica aqui (sefala otra parte de su cuerpo);y
asi sucesivamente hasta presentarse todos.



LOS REFRANES

Materiales
Tarjetas o fichas
Marcadores
Refranes

Como lo jugamos:

Hay que buscar varios refranes conocidos y se escriben en
tarjetas, asi: la primera parte de cada refran en una tarjeta:
“camarén que se duerme...” y la segunda parte del refran en
otra tarjeta: “se lo lleva la corriente”. Si el grupo es de 20
personas, se buscan |0 refranes, para hacer 20 tarjetas. Cuando
ya tenemos escritas todas las tarjetas, se revuelven y al azar
se reparte una a cada participante. Ahora cada persona dice
en voz recia la parte de su refran buscando al compafiero o
companera que tiene la otra parte. Cuando la pareja se
encuentra, se presentan y platican un poco para conocerse

mejor.

Materiales
Ninguno

Coémo lo jugamos:

Nos sentamos en circulo, cada persona debe aprender los nombres de las personas
que tiene sentadas a su izquierda y a su derecha. Quien esta coordinando esta en
el centro de pie y sefala a cualquiera. Si dice LIMON, LIMON Ila persona senalada
tiene que decir el nombre de la persona que esta a su derecha; si dice NARANJA,
NARAN]JA, dice el nombre de la persona que esta a su izquierda; y si dice MANGO,
MANGO tiene decir el nombre de otra persona a la que sefala con la mano. Si
alguien se equivoca, sale al centro para dirigir el juego y quien esta en el centro
ocupa su lugar. Cuando la persona que esta en el centro grita CANASTA REVUELTA,
todos cambian de puesto y quien se queda sin asiento continda dirigiendo el juego.

al mal tiempo

”

RSB
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INICIALES DE CUALIDADES

Materiales
Ninguno

Cémo lo jugamos:

Cada uno dice su nombre y apellidos, y a la vez dos
calificativos positivos que le definan y que tienen sus
mismas iniciales. Por ejemplo: Pedro Alcantara, placido
y amable.

2. ]deG0s pe COROCIMIENTO

Con los juegos de presentacion dimos el primer paso pero alin tenemos un conocimiento muy limitado
de las personas. Estamos, pues, en condiciones de conocernos un poco mas y de avanzar en la estructuracion
del grupo compartiendo informacion mutua para saber algo mas de sus componentes y de las relaciones
entre ellos.

Objetivos generales

* Alcanzar un mayor grado de conocimiento sobre si mismo, los demas y el propio grupo.
* Favorecer un ambiente participativo y distendido.

¢ Estimular la comunicacion.

LO QUE MAS ME GUSTA

Materiales
(opcional)
Hojas y lapices

Cémo lo jugamos:

De manera individual vamos a pensar (y a escribir si nos parece)
lo que mas me gusta hacer y lo que menos y lo vamos a explicar
después al grupo de uno en uno. Es necesario escuchar atentamente
y mostrar respeto a lo que cualquiera diga.



CINCO DEDOS

Materiales
hojas, lapices y crayones

Coémo lo jugamos:
En una media hoja dibujamos el perfil de nuestra
mano y en cada dedo escribimos lo siguiente:

* Dedo pulgar, mi comida favorita

* Dedo indice, el color que mas me gusta

* Dedo mayor, mi grupo o cantante favorito
* Dedo anular, la pelicula que mas me gusta
* Dedo menique, mi sueno para el futuro

En el centro de la mano podemos dibujar y pintar un animal
con el cual nos identifiquemos.
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Después colocaremos todas las tarjetas en la pared y todo el
mundo leera lo escrito.

Podemos terminar comentando algo que nos hayan llamado la
atencion o con las que nos sintamos mas identificados.

AUTOBIOGRAFIA

Materiales
Hojas y lapices

Coémo lo jugamos:

En 5 minutos aproximadamente vamos a escribir cada cual los
rasgos mas relevantes de nuestra biografia personal, tanto positivos
como negativos, y luego los vamos a contar en publico. La persona
decide qué es lo que quiere contar sobre historia y todos
escucharemos con respeto Y sin interrumpir. Al final se puede
comentar algunas de las cuestiones que hayan aparecido, cudles
nos han sorprendido o nos han llamado la atencién, cudles nos
ha gustado conocer.También podemos dar tiempo para ver como
nos sentimos al hablar de nosotros mismos en publico.

EL TESORO HUMANO

Materiales

Papelitos con los datos que queremos ya escritos.

Lapices

Cémo lo jugamos:

Previamente prepararemos una hojita con algunas frases. La que
presentamos es solo una referencia que se puede ampliar. Cada
uno de los participantes con una copia, buscara nombres
desplazandose por la sala y preguntando a todo el mundo, con
objeto de rellenar la lista (no se puede poner dos veces el mismo
nombre en una frase). El objetivo es que todos completemos la
lista individualmente. Al final la podemos compartir en publico

si el grupo lo desea.

Ejemplo de algunas de las caracteristicas: se pueden cariar dependiendo si

son ninos/as, jovenes o adultos.

CARACTERISTICA

NOMBRE

Busca a alguien que tenga el mismo tipo de pelo que td

Busca a quien viva mas cerca de tu casa

Busca a alguien que tenga el mismo pasatiempo

Busca a quien cumple anos en una fecha cercana a la tuya

Busca a alguien que le guste tu comida favorita

Busca a alguien que tenga el similar suefo para el futuro

Busca a alguien que tenga el mismo nimero de hermanos /as
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EL TUNEL DEL TIEMPO

Materiales
Ninguno

Cdémo lo jugamos:

Sentados en circulo. El animador les explica que, mediante los poderes
magicos del tunel del tiempo, pueden ser transportados a la época
historica que mas les hubiese gustado vivir. Cada jugador con los ojos
cerrados piensa en esa época, puede ser la actual, sabiendo que tiene
el poder de introducir una Gnica modificacion si lo estima preciso.Tan
pronto se hayan decidido y situado en la época histérica que han
escogido, abren los ojos pero contintan en silencio hasta que todos los
hayan abierto. Una vez que esto ocurre, comienzan a exponer sus
elecciones y sus motivos.

POSTER

Materiales

Anuncios publicitarios

Fotografias de revistas de famosos
Postales de paisajes entre otros

Coémo lo jugamos:

El animador muestra una serie de anuncios publicitarios, fotografias de
revistas de famosos, postales de paisajes, etc. Cada participante debe
escoger de entre todas ellas la foto que colocaria en su habitacion,
suponiendo que obligatoriamente debemos colocar una y sélo una. Una
vez hecha la eleccién que puede ser compartida, cada participante
expone las razones de su eleccion.



MI PROPIO PAIiS Y M| MUNDO

Materiales
Hojas y lapices

Cémo lo jugamos:

Cada participante escribe en un papel las cinco
cosas que llevaria de su pais a un imaginario
encuentro de naciones del planeta como
muestra de su esencia. Luego se hara lo mismo,
pero pensando en que cada uno de los
participantes seria el representante de toda
laTierra para asistir a una reunion intergalactica.
Una vez hecho esto, se reuniran en grupos
para contrastar lo que se selecciond e intentar,
si es posible, una lista representativa del grupo,
tanto para el pais como para el planeta.
Posteriormente habria una exposicion en gran

grupo.

Materiales
Ninguno

Como lo jugamos:

El animador explica que, cada jugador, debera
pensar un rato en su vida y seleccionar aquellos
acontecimientos clave: cuando ha estado mas
feliz, cuando ha estado mas triste, el primer
dia de tu escuela, la primera vez que escuchaste
un cuento, etc. Si son jovenes o adultos se
pueden utilizar tambien sus primeros recuerdos
de infancia, algiin fracaso o rechazo, el éxito
en sus estudios o trabajo, etc.

GRANDES FECHAS DE NUESTRAS VIDAS

POR QUE ELIJO ESTO Y NO LO OTRO

Materiales
Pisaron, hojas y lapices

Como lo jugamos:

El animador escribe en el pizarrén una lista de temas. En
cada uno de los temas, cada participante debe hacer una
eleccion en positivo y otra en negativo, explicando las
razones de dichas elecciones. Para ello aplican la frase:
Por qué elijo... y no.... Por ejemplo, imaginemos que la
lista que se presenta es la siguiente: medios de
comunicacién, comida, deportes, musica, paises del mundo.
En cada uno de ellos el participante contestaria:

Por qué elijo la television y no la radio,
Por qué elijo el perreo y no la marimba,

Por qué elijo Estados Unidos y no Guatemala, etc.
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MIEDO EN EL SOMBRERO

Materiales
Una ficha para cada participante con
la pregunta formulada.

Un sombrero o una caja

Como lo jugamos:

Sentados en circulo. Todos, incluido el
animador, sin poner su hombre llenan
una ficha en la que esta impresa: “En
este grupo tengo miedo de..” y la
colocan en un sombrero en medio del
circulo. Se mueven las fichas y cada
participante toma una ficha y la lee en
voz alta. El animador evita que nadie
haga comentarios o que se expresen
juicios.Al finalizar de leer todas

las fichas se entabla un

»

debate sobre
expresado.

lo

3. JUeGOS PE AFIRMACION

Debemos aceptar que aun formamos parte de un universo
educativo en el que la mayoria de las personas son educadas y
conformadas culturalmente bajo esquemas y principios negativos
y discriminatorios. En muchas ocasiones nos afirmamos
descalificando a otras personas, haciéndoles burla o riéndonos.
Es la cultura del menosprecio. En esta cultura solo unos pocos
poseen un concepto positivo de si mismos.

En definitiva, se trata de potenciar a través del juego los aspectos
positivos de las personas y del grupo, favoreciendo la conciencia
de grupo, la aceptacion e integracion de todos sus miembros.

Objetivos generales

» Favorecer la seguridad en si misma y del grupo
* Ayudar a formar un autoconcepto positivo

* Resaltar las cualidades de cada persona

* Potenciar la aceptacion de todos

LO QUE MAS ME GUSTA DE Mi

Materiales
Hojas y lapices

Coémo lo jugamos:

De manera individual vamos a pensar por unos minutos cuales
son las cualidades o caracteristicas que mas nos gustan de nosotros
mismos y las vamos a escribir en un papel. A continuacién en
plenaria vamos a exponer cada cual por turno lo que hemos
pensado mientras el resto del grupo escucha atentamente y sin
interrumpir.



LA JOYA

Materiales
Caja de zapatos de carton
Un espejo del mismo tamano

Coémo lo jugamos:

Llevamos la caja ya decorada con anterioridad por fuera y
por dentro y que luzca de forma agradable. Debera estar
abierta por la parte superior y con el espejo pegado

en el fondo. Mostramos la caja y explicamos que
dentro de ella se encuentra “la joya mas valiosa

de todo el universo”, que es Unica e irrepetible

y que debemos amarla mas que a nada. La caja

debera ser pasada de mano en mano por cada

uno viendo dentro de ella. Solicitamos que

nadie comente nada hasta que la caja haya

pasado por todo el grupo. Al final
reflexionamos sobre lo qué hemos visto y

que nos ha parecido.

TRES MINUTOS PARA TI

Materiales
Ninguno

Coémo lo jugamos:

Nos dividimos en grupo de cuatro personas y vamos a comentar cualidades
y valores positivos de cada uno de los compaiieros durante 3 minutos. A
quien corresponda ese tiempo Unicamente puede escuchar sin intervenir,
sin decir nada. Todos recibiran su dosis de halagos y reconocimientos. Al
final podemos comentar si fue o no agradable recibir opiniones positivas
de nosotros mismos y como nos sentimos en general. Esta actividad es
preferible realizarla con grupos que ya se conocen bastante.
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ABRAZOS MUSICALES

Materiales
Grabadora y musica bailable
o algln instrumento con el
que se pueda hacer algln
ritmo.

Como lo jugamos:

Al ritmo de la musica o

cancion caminamos o
bailamos libremente

por la salon o

el

espacio donde

estemos, cada
cual a su
manera y sin
pena alguna.
Cuando
ésta se
interrumpe
damos un
abrazoala
persona que
esté mas
cerca de
nosotros sin

importar quien sea.
Luego nos daremos
abrazos en grupos de tres,

de cuatro, etc. hasta acabar con

un abrazo final. Si el grupo presenta resistencias a
abrazarse podemos comenzar con un saludo formal
dandonos la mano.

cocee

EL PERIODICO DE LAS BUENAS NOTICIAS

Materiales
Cartulinas y pliegos de papel ya cortados tipo periodicos
Marcadores o lapiceros

Coémo lo jugamos:

Los jugadores se dividen en grupos para escoger las distintas
partes de un perioddico, que previamente deben ser delimitadas.
Por ejemplo, internacional, nacional, local, salud, educacion, ecologia,
paz, economia, etc. Una vez que cada grupo sabe la parte del
periddico que tiene que representar, se retiran durante unos
minutos para acordar cual va a ser la noticia, real o imaginaria,
que van a escribir en las cartulinas, pero con la condiciéon
de ser en tono positivo, Posteriormente el periddico
se lee entre los espectadores-lectores. Las noticias se
pueden leer también tipo programa de radio o de
television, en este caso los participantes pondran
un nombre creativo al programa.

FRASES AFIRMATIVAS

Materiales
Hojas y lapices

Como lo jugamos:

En circulo, cada uno toma una hoja y escribe
su nombre en la parte superior. La pasa al que
estd a su derecha y éste escribe una frase
positiva; dobla el papel para que nadie lo vea
y lo pasa al siguiente. Cada uno escribe algo
positivo sobre la persona cuyo nombre esta
escrito arriba, lo dobla y lo pasa al siguiente.
Al final |a hoja llega a la persona que tiene su
nombre y lee todo lo positivo que el grupo
ha escrito sobre él.



CORAZONES DE AFIRMACION

Materiales

Cartulinas de colores

Lapices y marcadores

Tijeras,

Tarjetas o fichas pequenas de colores ya cortadas.
Maskin tape

Una caja de carton o cualquier recipiente

Como lo jugamos:

Cada jugador dibuja y recorta un corazén de cartulina del color que desee y le
pone su nombre.Todos lo pegan en un lugar visible de la clase. A continuacion,
cada participantes escribe su nombre en una tarjeta, la coloca dentro de una caja
de cartén y se revuelven. Luego escoge cualquier tarjeta y escribe algo positivo
sobre la persona que le tocd y la coloca en el corazéon correspondiente. Al final

EL PAIS DE LOS INVENTOS AL REVES

Materiales
Hojas y lapices

Como lo jugamos:

El animador se dirige a los jugadores, contandoles la siguiente historia:
“Ahora con nuestra imaginacién vamos a viajar al pais de los inventores.
Todos y todas las que estamos aqui somos capaces de inventar cosas
muy hermosas y creativas. S6lo hay un problema. Por una circunstancia
todavia no explicada, todo lo que inventamos es al revés, o al contrario
de lo que se nos pide. Por ejemplo se nos pide que inventemos algo
para volar, y todo lo que inventamos es justamente lo contrario, no sirve
para volar. Nos piden que inventemos algo para comer, y todo lo que
decimos no sirve para comer y asi otros inventos mas.

El maestro o cualquiera de todos puede proponer algln invento y cada
jugador-inventor escribira en una hoja el invento contrario y lo dira
ante todos. El juego continda hasta que los inventores despistados no
puedan inventar mas cosas.

se puede leer en voz alta cada uno de los corazones.

x&
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Materiales

1 Tarjeta para cada persona del grupo
Lapices o lapiceros
Maskin tape

Cémo lo jugamos:

Se reparten las tarjetas, que llevan escritas
unas cuantas frases para contestar como:
Si yo fuera un carro, seria un...; si yo fuera
un lugar geografico seria...; si yo fuera un
animal, seria un...; si yo fuera una musica
seria...; etc.
Se debe decir que las ideas propuestas deben
ser todas positivas. Cuando todos hayan
terminado, se recogen las tarjetas, se barajan
y se vuelven a repartir, cada uno ira leyendo
en voz alta sucesivamente la tarjeta que le
ha correspondido. El grupo tiene que
averiguar quién la escribié discutiendo entre
ellos. Cuando se ha averiguado, se toma la
tarjeta, se le pone el nombre y se coloca en
la pared.

Variante: para actividades de creatividad se
propone que las respuestas sean las mas
fantasiosas o locas posibles.

4.)Uea0s pe CONFIANZA

Los juegos de confianza, unidos a los juegos de afirmacion, constituyen
el siguiente paso para fortalecer la vida de grupo. La confianza es una
condicion basica, tanto para fomentar actitudes de ayuda mutua como
para el trabajo creativo en comun. La confianza es una expectativa sobre
otras personas, y constituyendo un elemento clave en el proceso
comunicacional.

Objetivos generales

*  Favorecer la confianza en uno mismo y en el grupo.

*  Desarrollar aspectos relacionales alternativos, tanto en
los miembros del grupo como en el entorno circundante.

*  Crear ambiente de solidaridad y apoyo mutuo.

NARIZ CON NARIZ

Materiales
Ninguno

Como lo jugamos:

En parejas, uno enfrente del otro y
con los ojos cerrados, tratamos
de juntar la puntas de nuestras
narices. Nos ponemos a un
metro de distancia y nos
vamos acercando poco a poco,
soplando fuerte con la nariz

para saber donde esta la de

la otra persona.




BLANCANIEVES Y LOS SIETE ENANITOS

Materiales
Panuelos o retazos de tela.

Coémo lo jugamos:

Los jugadores forma grupos de ocho y acuerdan un lugar hacia donde
deberan llegar. Uno hace de Blancanieves quien ira con los ojos abiertos
guiando al grupo y los otros de enanitos con los ojos cubiertos en fila
detras de Blancanieves. El juego consiste en deambular por la zona, sin
que se pierda nadie. Pero los enanos no pueden tomarse de la mano
ni hablar. La Unica forma de comunicarse es a través de sonidos, silbidos,
canciones o a través del contacto fisico, pero sin usar las manos.
Blancanieves puede salir de la fila e ir a buscar enanitos perdidos, pero
siempre sin hablar y sin utilizar las manos. Al llegar al lugar acordado,
entra otro grupo y realiza el mismo juego. Las reglas se pueden cambiar
dependiendo de la imaginacion de cada grupo. En grupos pequenos,
pueden reducirse a tres o cuatro enanos.

EL MASAJE CIRCULAR

Materiales
Ninguno

Coémo lo jugamos:

Hacemos un circulo y giramos todos a la vez hacia la izquierda, de forma
que veamos la espalda de la otra persona. Ahora podemos empezar a
darnos un masaje todo el mundo a la vez en el cuello, en la espalda, la
cabeza, etc. con diferentes técnicas: con las puntas de los dedos como
si fuéramos hormigas, aranando suavemente como gatos, como arafas,
como piranas, como pulgas, como hormiguitas, como elefantes, etc.Y
muchos animales mas que se no ocurran.
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EL LAZARILLO

Materiales
Panuelo o un retazo de tela larga para tapar los ojos

Coémo lo jugamos:

Se deberan colocar los panuelos cuidando que no se vea nada, luego en parejas, el lazarillo
guia al ciego colocandole la palma de la mano en la espalda, el ciego va adelante y el lazarillo
atras de él. Cuando el ciego se encuentre con algin obstaculo, el lazarillo quita la mano
de la espalda y el ciego debera parar y girar, hasta cuando el lazarillo vuelva a colocar la
palma de la mano, puede volver a caminar. Y asi cada vez que se quite la mano el ciego
para y gira. Cuando el grupo lo desee se invierten los papeles.

ACROBACIAS

Materiales
Ninguno

Cbémo lo desarrollamos:

Nos ponemos por parejas, uno frente a otro

y nos agarramos de las manos y poco a
poco juntamos las puntas de los pies y
vamos echando el cuerpo hacia atras
estirando los brazos. Después nos
agachamos y nos levantamos en esa posicion
lentamente y podemos probar a hacerlo de
forma alterna, mientras uno sube el otro
baja, y al revés. Usando la imaginacion podemos
encontrar muchas acrobacias mas.




Pio-PiO
Materiales
Panuelos o retazos de tela

Coémo lo jugamos:

El objetivo del juego es que los pollitos encuentren a “papa gallo” y a “mama
gallina”. Se cubren los ojos de todas las personas quienes haran de pollitos a
excepcion de un nifio a quien el animador murmura en secreto: tU eres “papa
gallo” o si es nina, tu eres “mama gallina”. Todos empiezan a mezclarse con los
ojos cerrados. Cada uno busca la mano de los otros, la aprieta y le pregunta:“pio-
pi6”.Si la otra persona también pregunta:‘“‘pio-pio”, se sueltan de la mano y siguen
buscando y preguntando, excepto “papa gallo” o “mama gallina” que mantienen
siempre silencio. Cuando una persona no es contestada sabe que lo ha encontrado
y quedan tomados de la mano guardando silencio. Siempre que alguien encuentra
el silencio como respuesta, entra a formar parte de grupo.Asi hasta estar todos
juntos.

El TUNEL NEGRO

Materiales
Ninguno

Cémo lo jugamos:

Los jugadores se colocan a un metro aproximadamente, formando un ttnel con
sus piernas abiertas. Quien esta adelante comienza el juego, imitando un tren
dando vueltas por donde él quiera. Cuando decide entrar en el tunel, debe
colocarse en “cuatro patas” y cerrar los ojos, ya que en su interior no se ve
nada. Los jugadores que hacen de tinel, hacen sonar su alarma si el tren se sale
fuera del mismo. Al llegar al final, pasa a ser parte del tlnel. En ese momento,
el jugador que esta hasta adelante comienza a ser un nuevo tren.

Variante: pueden hacer de tren dos o tres jugadores agarrados de la mano, cuando
entran al tunel, cierran los ojos y se deberan soltarse hasta que pasen todo el
tinel.
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EL VIENTO Y EL ARBOL

Materiales
Panuelo o retazo de tela

Como lo jugamos:

Grupos de unas 8 personas se colocan en circulo. Quien desee ser el arbol pasa al centro y
se le vendan los ojos. Sus brazos deberan caer hacia los costados y debera mantenerse siempre
recto. Los companeros que estan alrededor le hacen ir de un lado para otro, empujandolo
suavemente Yy recibiéndola con las manos, estando alertas de que no se

caiga.Al final del juego es importante poner a la persona en posicion

vertical, antes de quitarle el panuelo de los ojos.

TOCAR COLORES

Materiales
Ninguno

Como lo jugamos:

El animador (o cualquier persona del grupo)
va a dar instrucciones que todos seguiran,
buscando el color o la parte del cuerpo que se
senala en otra persona. Ejemplo: la mano derecha
toca color azul, la mano izquierda toca color verde,
etc. Debemos de mantener la mano donde se dijo

hasta que se diga otra consigna. También lo podemos
jugar con partes del cuerpo: cabeza con cabeza, pie
derecho con pie izquierdo, etc. Al fin tendremos un gran
enredo y muchas risas.




PESCAR CON LAS MANOS

Materiales
Panuelos grandes

Como lo jugamos:

Cada persona anda por el salén con los ojos vendados y en
silencio. Cuando encuentra la mano de otra persona, se toman
de las manos y caminan juntos hasta encontrar la mano de una
tercera persona. El que la encuentra se suelta de la otra y se
agarra a esta ultima. Se van formando asi parejas que se separan
después de largo tiempo.Algunas personas pueden andar solas
durante todo el juego o una parte de él. La eleccion es libre.

5. JUEGOS DE
COMUNICACION

Después de las etapas de presentacion, conocimiento mutuo,
afirmacion y confianza, estamos en condiciones de desarrollar
una buena comunicacion, entendida no solo como intercambio
de simbolos y signos, sino especialmente como “creacion de
relaciones reciprocas”.

Estos juegos pretenden romper con la comunicacion en una sola
direccion, que por lo general, se establece en distintos tipos de
grupos y particularmente en la escuela tradicional.

Objetivos generales

* Desarrollar la comunicacion interna del grupo, facilitando
interacciones positivas.

* Profundizar en el conocimiento de los miembros del grupo.

Facilitar el encuentro hacia el otro.

* Aprender a comunicarnos a través de lenguajes verbales y no
verbales.

El ZOOLOGICO

Materiales
Papeles con nombres de animales (dos por animal)

Coémo lo jugamos:

A cada participante se le da un papel con el nombre de un animal
escrito en él. El juego consiste en que cada persona encuentre
a su pareja utilizando como Unico medio la emision del sonido
de su animal. Se puede imitar también la forma de caminar y de
moverse de cada animal.
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YO TE PERCIBO

Materiales
Hojas y lapices

Como lo jugamos:

Sentados en el lugar que desee cada participante, éste
debe expresar con cinco o seis palabras por escrito cémo
se percibe a si mismo e igual como percibe a cada uno
de los miembros del grupo.Al mismo tiempo, indicara el
animal, instrumento musical y la comida o alimento con
los que se figura o percibe a si mismo y a cada uno de
sus companeros. Se colocan luego todos en circulo y cada
uno comunica todo lo que ha escrito de él mismo y de
cada de uno de los companeros. Cada miembro puede
apuntar en su hoja como lo van percibiendo para poder
retener todas las percepciones que sobre él tienen sus

companeros. En esta fase es importante tener claro el
significado de las percepciones, en las que el elemento
subjetivo resalte en posiciéon a todo intento de
enjuiciamiento o de definicion; de esta forma se mejoran
las relaciones, ofreciendo una vida de aceptacion propia
y de los demas.

Materiales
Hojas y lapices

Cémo lo jugamos:

Una persona del grupo va dictar un dibujo al resto del
grupo. Primero lo hara de espaldas al grupo, para ver la
importancia de los gestos al comunicarnos, luego lo hara
de frente pero sin que nadie pueda hacer preguntas, para
valorar la importancia de que haya comunicacion en dos
direcciones. En la dltima parte de la actividad el grupo
podra pedir aclaraciones y pasaremos a comparar los
resultados en las tres fases. Recordemos que cada uno
de los ejercicios es individual y no debemos mirar lo que
esta haciendo el compaiiero. Para terminar podemos
reflexionar sobre como se sintieron solo escuchando sin
poder hablar y de la importancia de la comunicacion
gestual.
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CINTAS MUSICALES

Materiales

Listones largos de colores de 2 metros c/u

Grabadora y musica de diferentes tipos
musicales

Como lo jugamos:

Cada jugador tiene una cinta de tela en sus manos y
al ritmo de la mdsica, todo el mundo baila agitandolas.
Cuando la musica se detiene, deben juntarse por parejas
y atar las dos cintas. La musica vuelve a sonar
nuevamente, y los jugadores vuelven a bailar, ahora por
parejas agarrando las cintas atadas por los extremos.
Cuando la musica vuelve a detenerse, las parejas se
juntan de dos en dos, atando las cintas por el medio
de las mismas. La musica suena de nuevo y la danza
surge de nuevo, pero ahora de cuatro personas. El
juego continla con la misma dinamica hasta que todas
las cintas quedan atadas.

CON OJOS NUEVOS

Materiales
Fichas tipo A y tipo B, segiin indicaciones.

Coémo lo jugamos:

Se trata de representar una serie de acontecimientos que
estan escritos en unas fichas de tipo A, con el estilo que nos
indican unas fichas de tipo B. Por lo tanto, cada jugador debe
tomar al azar una ficha A y una B. Se puede realizar también
por parejas o grupos de 3 o mas personas.

Fichas A. Ejemplos de acontecimientos:

- La pérdida de una sombrilla.
- Lavar los platos un domingo.
- Lasalida de vacaciones.

- La entrada de los alumnos en el colegio.

- La espera del bus, y cuando llega, no hay sitios

para todos.
- La derrota de tu equipo favorito.
- Una proposicion comprometida.

- El didlogo con un turista del que no entiendes

su idioma, etc.

Fichas B. Ejemplos de estilos:

- De manera alegre y con risas

- De manera triste y llorando

- De manera enojado y gritando

- De manera asustada

- De manera suave casi sin aliento

Al finalizar las distintas representaciones, se realiza

la reflexion en comun.

QO e
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JUEGOS DE LOS CONTRARIOS

Materiales
Ninguno

Como lo jugamos:

Los participantes se dividen en dos grupos,
es muy importante que ambos grupos tengan
el mismo numero de participantes. Se colocaran
en dos filas, de forma que cada persona tenga en frente a otra
del otro grupo, separadas unos 3 metros entre si.
El animador del juego presenta consecutivamente las siguientes
pautas:

jHablen con una persona del grupo contrario!

Comuniquense con la mirada con alguien del otro grupo.
Tomen contacto con alguien del grupo contrario mediante gestos
de cualquier parte de la cara.

Tomen contacto con alguien del grupo contrario haciendo gestos
con cualquier parte del cuerpo.

Al final realizamos la reflexion de las diferentes formas de
comunicacién que tuvimos y coémo nos sentimos.

Variante: caminando libremente por todo el salon podemos hacer
contacto con quien queramos y nos comunicamos sin hablar,
solo con la mirada, haciendo gestos solo con la cara o haciendo
gestos con todo el cuerpo.Tratando de que todo sea en completo
silencio. Cuando deseemos seguimos caminando y buscamos
otra pareja.Al comunicarnos solo con la mirada podemos tocar
la frente de la otra persona con nuestro dedo indice y luego
continuamos caminando. Usando la imaginacion podemos
encontrar otros tipos de comunicaciéon no verbal.

EXTRATERRESTRES

Materiales

Fichas con preguntas

Lapices

Gafetes con el nombre de extraterrestres y terricolas

Como lo jugamos:

Comienzan el juego con cuatro o cinco participantes que hacen de
extraterrestres. El resto de los jugadores son terricolas. Los
extraterrestres cogen una ficha de investigacion en la que las
autoridades de su planeta les piden que investiguen sobre lo que
ésta escrito en las fichas. En la misma aparecen dos preguntas y el
espacio para otras dos, que deben inventar cada uno de ellos. Las
preguntas de las fichas son todas distintas. Una vez que han escritos
sus propias preguntas, es el momento en que llegan a la tierra y
comienzan a preguntar individualmente o en pequeno grupo.Anotan
las respuestas. Es conveniente realizar una misma pregunta a distintos
terricolas para comprobar el grado de fiabilidad de sus respuestas.
Al finalizar sus averiguaciones, expresan sus resultados, pudiendo
los terricolas intervenir y matizar todo aquello que estimen oportuno.
Al finalizar la puesta en comun, otro grupo hace de extraterrestres,
pasando a ser terricolas los anteriores.

Las preguntas de las fichas dependeran de la edad de los participantes,
aunque deben versar sobre los distintos aspectos cotidianos y
habitualmente considerados evidentes.

Por ejemplo:

- {Por qué los nihos van a la escuela?

- {Por qué se utiliza el masculino para los géneros, y no al
revés?

- {Por qué hay nifios que no quieren ir a la escuela?

- {Por qué hay armas?

- {Por qué hay ricos y pobres?

- ¢Por qué hay pocos parques infantiles?

- {Por qué hay personas que lloran? Etc.



Materiales
Ninguno

Coémo lo jugamos:

Los participantes se sitian en dos filas distantes entre si 2-3 metros,
una fila enfrente de la otra fila. Una fila comienza haciendo una serie de
gestos que son copiados, como en un espejo, simultaneamente por sus
parejas de la otra fila. Cada pareja debera hacer movimientos diferentes.
El animador da la senal de comienzo y de fin. Al terminar; los participantes
permanecen un rato en su sitio observandose. Luego cambian los
papeles.

Variante: caminando libremente por todo el salon podemos hacer
contacto con quien queramos Yy jugar al espejo, invertimos los papeles
y continuamos caminando buscando otra pareja.

GRUPOS DE CUMPLEANOS

Materiales
Ninguno

Como lo jugamos:

Los participantes tienen que hacer grupos segun el dia y mes de su
cumpleanos, de enero a diciembre.Tendran que buscar la manera de
entenderse sin palabras. No importa tanto el hecho de que el grupo
salga bien, como el trabajar juntos y comunicarse.Al final se verifica si
realmente los integrantes de cada grupo son del mismo mes y se hace
una reflexiéon en comun sobre como se sintieron al comunicarse sin
palabras.




6. JUEGOS DE
COOPERACION

Los juegos cooperativos como ya lo hemos

mencionado buscan el apoyo, la solidaridad

y el fortalecimiento de todo el grupo, no hay

ganadores, ni perdedores. todos sirven para jugar,
todos ganan.

Objetivos generales

- Desarrollar estrategias de juego que impliquen cooperacion

- Sensibilizar sobre la dinamica cooperacién-competicion

- Tomar conciencia de que no es cierto la idea de que,“para
jugar y divertirse, hay que competir”

- Fomentar la participacion de todos y todas creando una
sensacion de comunidad

MANTEO DE VE]JIGAS

Materiales
Vejigas llenas de agua y mantas de tela o nylon grandes
que puedan agarrar las personas

Como lo jugamos:

Equipos de 4 a 6 personas
y nos colocamos
alrededor de la manta
sujetandola fuertemente.
El juego consiste en
pasar las vejigas de agua
de un equipo a otro con
el objeto de que la vejiga
no se caiga al suelo, tanto
al enviarla como al
recibirla. Podemos jugarlo
también con pelotas o
bolsitas de nylon llenas de agua

6 CZTTZD .

CARRERA DE SOPLIDOS

Nos dividimos en equipos de 5 o mas personas, seialando
las lineas de meta y salida. El objetivo es aguantar en el aire
una vejiga inflada mediante soplidos y asi alcanzar la meta
todos juntos, sin que se caiga al suelo. Como veran se
tendran que juntar bastante.

Materiales
Una o varias hula hops

Cémo lo jugamos:

En grupos de 4 6 5 personas, nos colocamos alrededor de
un hula hop puesto en el suelo. El

objetivo es subir el aro hasta

meter todos la cabeza

adentro, pero sin utilizar

las manos.

Otra alternativa
consiste en hacer un
circulo agarrados
todos por las manos
y tratar de pasar el
cuerpo completo
uno por uno por el
hula hop. Podemos
poner tiempo maximo
para hacerlo mas
emocionante y también
podemos usar varias hula hops.




Materiales
Ninguno

Cémo lo jugamos:

Nos situamos en circulo y
giramos todos a la vez hacia
la derecha. Nos aproximamos
agarrando los de la persona
que esta dos lugares delante j
nuestro, bien juntos unos de
otros.A una senal todos nos
sentamos al mismo tiempo -
en las rodillas de la persona
que esta detras nuestro.
Después podemos empezar a
cantar alguna cancién y
caminamos en esta posicion hacia
delante y hacia atras. Atencion a
la caida. Si el grupo es muy grande
podemos hacer varios grupos.

RUEDA ENRODILLADA
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Materiales

Grabadora y musica bastante alegre
Sillas

Como lo jugamos:

Esta es una versién no competitiva de este juego. Suena la musica
y todos bailamos alrededor de las sillas. Al detenerse la musica
hay que sentarse rapido. En esta ocasion nadie quedara eliminado
y a pesar de que se contintan retirando sillas a cada vuelta, todos
los participantes deben subirse o sentarse en las sillas ayudandose
unos a otros para que nadie pise el suelo (las sillas deben ser
resistentes).




LAPIZ EN LA BOTELLA

Materiales

Un lapiz
Varias pitas (una por participante)
Una botella

Coémo lo jugamos:

Atamos a un lapiz varias pitas, tantas como
participantes por equipo y colocados en circulo,
cada uno agarra un extremo Y hala ligeramente
para mantener el lapiz en el aire sobre la
botella. Tratamos de forma coordinada entre
todos de introducir éste en la botella situada
en el centro del circulo. Imagina los rayos de
una bicicleta que son nuestras pitas y el eje
donde se situa la botella. También podemos
probar a hacerlo con los ojos cerrados
mientras una persona del equipo guia
verbalmente.

ORDEN EN EL BANCO

Materiales
Un banco
Yeso o masking- tape (para dibujar
un linea en el suelo)

Coémo lo jugamos:

Todo el grupo se coloca en linea sobre un banco

de madera o bien en dos lineas paralelas separadas unos 30
centimetros y dibujadas en el suelo. El objetivos es colocarnos
en linea sin que nadie se caiga del banco o se salga de las dos
rayas dibujadas en el suelo. Nos colocaremos de acuerdo a
nuestra fecha de nacimiento o de cualquier otra caracteristica
que nos permita poner orden en el banco. Si alguien machuca
la linea o que fuera de ella, tiene que empezar de nuevo. Por lo
tanto debemos de colaborar entro todos y todas.
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Materiales
Ninguno

Coémo lo jugamos:

Nos colocamos en circulo y extendemos nuestros dos brazos
hacia delante. La mano derecha siempre abierta, es una gran
boca y la mano izquierda siempre empunada es un pan. Caminando
hacia el centro, con los ojos cerrados o abiertos (como se
prefiera), vamos a tratar de atrapar con la derecha una mano
izquierda cualquiera, al encontrarla la vamos a mantener siempre
sujeta. A una senal del animador abrimos los ojos y veremos
que hemos formado un gran enredo que trataremos de deshacer
en mutua colaboracion, sin soltarnos de las manos. El objetivo
es volver a reconstruir el circulo original. Es conveniente que
el grupo no tenga mas de |5 participantes.

CUADRADOS COOPERATIVOS

Materiales
Sobres
Figuras o piezas geométricas

Como lo jugamos:

Esta actividad nos va servir para reflexionar en conjunto sobre
la idea de trabajar cooperativamente y colaborar para conseguir
metas individuales.Vamos a preparar varios sobres con piezas
geométricas (recortadas en cartulina) que vamos a repartir para
cada equipo de 5 personas. Cada uno de los sobres tiene un
cuadrado por persona del subgrupo. Revolvemos bien las pieza
y las repartimos dando diferente cantidad de piezas a cada persona.

Sin hablar, debemos intercambiar piezas entre los participantes
del equipo para formar nuestro cuadrado. Una regla importante
es que las piezas no se pueden tomar de otra persona sino que
es esta quien nos la debe ofrecer y dar.

Al final podemos reflexionar como nos sentimos personalmente
y si nos fue facil o no comunicarnos y colaborar dentro del grupo.
También hablamos de las actitudes de competicion o de
cooperacion que se han dado a lo largo de la actividad, de si se
respetaron o no las reglas, de como nos sentimos al tener mas
o menos piezas que el resto de los companeros.




LAGARTOS Y LAGARTIJAS

Materiales
Yeso o maskin tape (para dibujar las
lineas en el piso)

DIBUJOS COOPERATIVOS

Coémo lo jugamos:

Materiales
Hacemos dos equipos y separamos dos zonas con una linea Varios pliegos de papel o papelégrafos
dibujada en el suelo. Un grupo sera los lagartos y el otro las Marcadores
lagartijas. El facilitador gritara cualquiera de
esas dos palabras y el grupo nombrado Como lo jugamos:
correra a atrapar a los componentes
del otro equipo antes de que
alcancen su “casa”, que sera una Organizamos varios equipos de igual nimero de
linea dibujada a las espaldas i e e componentes, que se van a colocar en distintas

del grupo (a unos 4 6 5
metros). Todas las personas
que son atrapadas, pasan a
forma parte del otro equipo.
El facilitador debe nombrar
Dia o Noche tratando de
que los dos equipos se
mantengan lo mas
equilibrados posible en cuanto
al nimero de oponentes.

filas delante de un papeldgrafo (uno por subgrupo)
puesto en el suelo o en la pared. También daremos
uno o varios marcadores por equipo.A una senal
y sin que puedan hablar entre ellos, han de realizar
un dibujo colectivo, pero con la condicién de
que solo es posible realizar un trazo, una linea
recta o curva por persona. Cuando el primero
del equipo hace su trazo en el papelografo, se
pasa al final de la fila y continla el siguiente hasta
~ que todo el grupo de unas dos vueltas. Paramos
_— Li ' el juego y observamos todos juntos el resultado de
\ nuestro trabajo. Quizas hayan salido cosas o imagenes
sin sentido o quizas sean pequefias obras de arte abstracto.

La creatividad lo puede todo.

A continuacion, los equipos disponen tres minutos para organizarse
y decidir que van a dibujar en el proximo papelégrafo. Entonces
repetiran la actividad con el procedimiento anterior. Finalmente
podemos en grupo reflexionar acerca de los resultados antes y
después de organizarnos, como nos hemos sentido personalmente
y observar la capacidad creativa que podemos tener en grupo.



7. JUEGOS PE PISTENSION

Su principal caracteristica es la de provocar la liberacion de la energia, la sonrisa, la relajacion, estimular el
movimiento, la diversién. Esto no quiere decir que el resto de los juegos no sean divertidos. Por razones de
organizacion es necesario agrupar este tipo de juegos para que puedan ser utilizados en cualquier momento:
por ejemplo para romper la monotonia, para un descanso, preparacion del grupo, relajacion o al final de un

trabajo.

Objetivos generales

- Crear tanto psicologica como fisicamente, un ambiente
de distension.

- Provocar la risa y la diversion en un tono cooperativo.

- Facilitar la comunicacién y la participacion.

- Favorecer la relajacién del grupo.

TRES POSICIONES

Materiales
Ninguno

Coémo lo jugamos:

Nos dividimos en tres grupos y nos vamos
a poner de acuerdo en cada uno de ellos en
realizar un gesto. Lo hacemos en secreto
dentro de cada grupo sin comunicarlo al
resto. A una sefal del animador los tres
equipos van a hacer al mismo tiempo el gesto
que han decidido, por ejemplo: hacer como
una gallina, saltar arriba con los brazos,
sentarse en el suelo, etc. El objetivo es
conseguir que todos hagamos el mismo gesto
a la vez.

TENTA MULTIPLICADORA

Materiales
Ninguno

Como lo jugamos:

Una persona inicia llevando la tenta
y persiguiendo al resto del grupo
que esta disperso por el
terreno de juego; cuando
toca a alguien, esta
persona correra

junta agarrada de la

mano. Cuando ya

sean cuatro
agarrados que

llevan la tenta,
entonces se

dividen de nuevo

en grupos de dos

y contindan
corriendo
persiguiendo a los

que aun no han

sido tocados. Tal y

como vemos en este
juego todos ganamos y
nadie queda eliminado.

= @D
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Materiales
Ninguno

Coémo lo jugamos:

Este juego es un gran clasico muy divertido.
Una persona en el centro del circulo va a sefalar a
cualquier y va a decir: jElefante! La persona senalada hace la
trompa con los brazos y las dos que estan a los lados hacen las
orejas. jPalmera!Y la persona senalada levanta los brazos, mientras
las de los lados se inclinan hacia los costados también con los
brazos arriba. jJirafa! La persona senalada levanta los brazos
como si fuera la cabeza y las de los lados se agachan y se agarran
de la cintura de ésta. La persona que se equivoca en el gesto que
le corresponde hacer pasa al centro del circulo y senala a
cualquiera diciendo cualquiera de las palabras claves.

TRAFA PALMERA

ELEFANTE

R R T

PALMERAS, ELEFANTES Y JIRAFAS

LA GRANJA

Materiales
Ninguno

Cémo lo jugamos:

Todos estamos sentados en circulo. Se asignan alternadamente
nombres de animales a los participantes: ledn, conejo, pato y
burro... dependiendo del tamano del grupo. El animador se sitlia
en el centro y nombra un animal. Todos los que posean este
animal cambian de lugar haciendo el gesto y ruido correspondiente.
Mientras la persona del centro trata de sentarse, imitando
también el animal que habia nombrado. Inicia el turno quien
quede sin silla.



MERCADO DE FRUTAS

Materiales
Yeso o maskin tape (para dibujar los
circulos)

Coémo lo jugamos:

Hacemos dos circulos, uno dentro del otro y nos colocamos por
parejas, mirando a los dos participantes hacia el interior. La
persona que esta en el circulo exterior va a decir a su pareja el
nombre de una fruta. Alguien inicia el juego en el interior diciendo:
“Esta manana he ido al mercado y he comprado una jPina!” y
todos los que tienen esa fruta se unen a la persona del centro
formando un tren agarrados por la cintura a su espalda.Asi se
contintan diciendo frutas: jpapaya!, jmelon!, etc. hasta que la
persona que dirige dice: {Se me rompid la canasta! Y entonces
todo el mundo corre a buscar sitio. Recordamos que la persona
del circulo de afuera no se ha movido de su sitio. Quien se
queda sin lugar va a empezar de nuevo el juego diciendo

la misma frase. Después de un par de turnos, se cambian
las personas del circulo interior con las del exterior.

NIDOS Y PAJAROS

Materiales
Ninguno

Cémo lo jugamos:

En grupos de tres, en pie, nos agarramos dos por las manos, uno
frente a otro y la otra persona se coloca en el interior. Las dos
personas de afuera son el nido y la de adentro el pajaro. Siempre
queda una o dos personas sin nido, que son las que van a dirigir
el juego gritando cualquiera de estas posibilidades:

* iPajaros! Y las personas que estan dentro de los nidos salen a
buscar otro, momento en el que quienes dieron la voz buscaran
nido donde instalarse.

* iNidos! Los nidos mantienen las manos
unidas y van a buscar a otro pajaro,
que permanecen quietos en su lugar.

De nuevo la persona que dio la
voz aprovecha para buscar nido.

e La dultima palabra es
jHuracan! Y entonces todos
los nidos se deshacen y se
recomponen otros nuevos.
Por supuesto en esta ocasion
quien no tiene nido se tratara
de incorporar a uno. La
persona que se queda fuera,
empieza de nuevo el juego.
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QUEMAZON-REVENTAZON

Materiales
Sillas

Cémo lo jugamos:

Nos dividimos en parejas tomados de las manos dentro
de un gran circulo, separando las sillas ligeramente de dos
en dos. Dos personas que no tienen sillas comienzan en
el centro y puedan decir dos palabras: jQuemazon!Y todas
las parejas corren a buscar otro par de sillas sin soltarse
de las manos, mientras que la pareja que no tenia silla trata
de sentarse. Si grita jReventazén! Todo el mundo sale
corriendo por separado a buscar un nuevo sitio, formando
parejas. Las dos personas que quedan sin lugar inician la
siguiente ronda.
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A CORRER O LA ESTRELLA

Materiales
Ninguno

Cémo lo jugamos:

Formamos 4 6 5 grupos de igual niUmero de participantes. Cada

grupo forma una fila y se colocan viendo hacia el centro como

si fuéranos los rayos de una bicicleta. Siempre queda un grupo

fuera que camina alrededor del circulo imaginario de nuestra

estrella. Cuando una persona del grupo de afuera toca al dltimo

de una de las filas, grita: jA correr! Y entonces toda la fila (ese

rayo de la estrella) comienza a correr en direccion contraria

hacia donde corre el grupo de afuera. El resto

de los equipos permanecen quietos en

sus lugares. Los dos equipos han de

tratar de llegar al espacio que

quedo vacio (el del rayo) en

primer lugar. El que llega de

segundo inicia el juego

corriendo alrededor de la

estrella, tocando otro
rayo.



VEJIGA Y CUCHARA

Materiales
Cucharas y vejigas.

Cémo lo jugamos:

Los jugadores forman un circulo. Cada jugador tiene una cuchara
grande. Se coloca una caja de cartén grande y abierta dentro del
circulo. La idea es que el jugador, mantenga la vejiga en equilibrio
en su cuchara y lo pase al siguiente jugador sin que caiga al suelo.
La vejiga pasa por el circulo hasta que llega al Ultimo jugador,
quien debe meterla dentro de la caja. Cuando el grupo consigue
esto, pone en juego varios globos a la vez y de la misma manera
los meten dentro de la caja.

LA TORMENTA

Materiales
Ninguno

Coémo lo jugamos:

Cada persona imita lo que el director de orquesta le indica
personalmente, sin fijarse en lo que hagan los demas.

Alguien hace de director de orquesta de la tormenta, colocandose
en el centro del circulo. Sefala a una persona y frota las manos.
Esta le imita, y el director va dando la vuelta al circulo hasta que
todas estén frotandose las manos. Empieza de nuevo con la
primera persona, indicandola que debe chistar los dedos (mientras
que las demas siguen frotandose las manos). Da toda la vuelta
otra vez, hasta que todas hayan dejado de frotarse las manos y
estén chistando los dedos.A continuacion indica, una por una,
que den palmadas en los muslos y al mismo tiempo pisoteen el
suelo (logrando bastante movimiento simulando una gran
tormenta). Después se baja la intensidad de la tormenta, dando
los mismos pasos en sentido contrario.



Son juegos en los que se plantean situaciones
de conflicto para que el grupo logre encontrar
sus causas, analizarlas y proponer las posibles soluciones
de manera creativa.

Objetivos
1.Aprender a describir conflictos, reconocer sus causas y sus
diferentes niveles de interacciones (personal-social, grupal-

institucional) y buscar posibles soluciones.

2.Tomar conciencia y respetar el punto de vista de los demas,
etc.

FOTOS CONFLICTIVAS

Materiales
Una o varias fotos de situaciones de conflicto.

Cémo lo jugamos:

Se divide el grupo en subgrupos de 3 a 5 participantes. En un lugar visible se
sitda la foto de la situacion conflictiva. Cada grupo debatira durante un tiempo
y luego representara, ante el resto, las posibles soluciones que darian las
personas retratadas en la foto al conflicto en cuestion. Luego expondran al
grupo de forma razonada su decision. Cada grupo puede centrarse en una
de las personas que participan en el conflicto.

8. JUEGOS PE RESOLUCION D€ CONFLICTOS

META Y DESEO

Materiales
Pizarrén y yesos o marcadores

Como lo jugamos:

Se comienza diciendo en voz alta todos los problemas que cada
cual tiene en su mente, sin discutirlos. Se escriben de forma que
todas las personas del grupo lo vean. Una escoge el problema de
la lista que le parezca mas significativo (probablemente sera uno
de los que haya sugerido), y lo explica detalladamente al grupo,
para que todos lo entienden. A continuacion todos dicen una
“Meta/Deseo” o un “deseo de fantasia” que les gustaria que
ocurriese si todo fuere posible (esto una variedad de posibilidades
para la situacién y ayuda a definirla mas claramente).

Después cada cual da una solucion, practica y realista, que pueda
solucionar el problema. Las Metas/Deseos y las soluciones, se
escriben y se entregan a la persona que ha sugerido el problema.
El proceso se repite para cada una de los participantes.



Materiales
Sillas
Una mesa para el juez
Un martillo de madera o de plastico (un
Chipote grande tipo Chapulin Colorado
causa mas gracia)

Como lo jugamos:
|. Se cuenta la siguiente historia:

Habia una vez un pais en donde las flores eran lo mas sagrado.
Se cultivaban y exportaban a todos los demas paises del mundo,
todas las personas las cuidaban y protegian. Este lugar era famoso
por la belleza y la produccién de sus flores. El rey habia dictado
una ley que decia “Todo aquel que corte una flor sin autorizacion
se le cortara la cabeza”. Un dia Luis muy enamorado de su novia
Teresa no encontraba de qué manera demostrarle su amor,
penso que a través de una flor era la manera de decirle cuanto
la amaba, asi que corto una flor y se la regalé. Teresa entré en
conflicto y no hallaba qué hacer. Cuando Luis se despidio, ella
fue con las autoridades y la entregd acusandolo. Los soldados
del rey lo apresaron y se ordend que se le hiciera un juicio.

2. Se explica que se va ha realizar el juicio y se eligen los
siguientes personajes:

* un juez que debera ser imparcial y auxiliares

* un fiscal que utilizara toda su astucia para que le corten
la cabeza a Luis.

* un abogado defensor; quien utilizara toda sus habilidades
para demostrar que es inocente. Tanto el Fiscal como
el Defensor pueden crear todo tipo de pruebas.

e Luis, el acusado

* Teresa, la novia

* 2 6 3 Testigos de parte del fiscal y 2 6 3 de parte del
Abogado Defensor.

* Un jurado de unas 6 personas, que al final daran el
veredicto y explicaran porqué han escogido ese
veredicto.

* pueden haber también soldados que entran y custodian
a Luis.

3. Se realiza el juicio dando plena libertad de expresion a los
participantes, el maestro solo da algunas ideas o direcciones
personales a cualquiera de los personajes.

4.Se debera respetar el veredicto dado por el jurado.

PASAR SOBRE LAS ISLAS

Materiales
Hojas de prensa
Masking tape

Coémo lo jugamos:

Repartimos a cada uno de los participantes una hoja de prensa
vieja que se ponen bajo los pies. Esta sera su isla y todo el resto
del espacio es el mar, plagado de tiburones.Todo el mundo se
coloca en una esquina o extremo de la sala y el objetivo es
alcanzar un punto distante movilizandose siempre sobre las islas
sin pisar el agua. Quien destruya su isla en el intento o cae al mar
queda fuera del juego, mientras el resto continta en el intento.
Al dar la senal todo el grupo trata de completar el viaje.

Al finalizar el juego con la llegada de algunos y la retirada de otros
podremos constatar el nimero de

personas que alcanzaron el

punto final, si lo hicieron

en solitario o en grupo

colaborando.Y
también
reflexionaremos
sobre el modo en
que nos
organizamos, si nos
fue facil o no, de los
conflictos que se
presentaron y de las
posibilidades que nos
ofrece la colaboracion
mutua.
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LO QUE NO ME GUSTA

Materiales
Papel para hacer carteles
Marcadores

Coémo lo jugamos:

1. Cada uno, incluso el maestro, escribe en un papel grande o
cartulina algo que no le gusta de la clase o de algin nifio o niha
o de la escuela en general y por qué. Damos unos ejemplos:
-A mi no me gusta que Pedro se burle de mi, porque me siento
mal.

-A mi no me gusta estar sentada todo el tiempo en la clase,
porque es muy aburrido.

2. Se da un tiempo breve para que la realicen y luego en circulo
cada uno leen sus carteles mientras el grupo escucha en silencio,
sin hacer juicios ni valoraciones. Por razones de tiempo se
seleccionan las opciones que se crean mas urgentes para
reflexionar. En otra oportunidad se deberan analizar todas las
faltantes. Se pueden pegar en la pared todos los carteles.

3.Se realiza una reflexion colectiva sobre cada cartel seleccionado.
Tratando de encontrar las causas y posibles soluciones. Es
importante la comprension del grupo, y ayudar a quien se
equivoco, a reconocer su falta, hacerse cargo, pedir disculpas,
reparar el dafio, y comprometerse a no volver a hacerlo. La
autorreflexion es una parte muy importante porque da cuenta
de las razones de su conducta, para modificarlas y no reincidir
en lo mismo.

CARRERAS DE CIEGOS

Materiales
Un lazo
Panuelos o trapos para cubrirse los ojos.

Coémo lo jugamos:

Se forman equipos de 5 personas, Cuatro miembros de cada
equipo se sitlan en el interior de un recuadro definido por una
cuerda y se la colocan a la altura de la cintura; luego se les vendan
los ojos. De este modo se convierten en un vehiculo a control
remoto, que sera teledirigido por el quinto integrante del equipo,
que hara la funcion de piloto. En el lugar donde se juega se colocan
varios obstaculos (muebles, etc.), formando un circuito. Los
diferentes automoviles deben recorrer sucesivamente el circuito,
procurando no chocar con los obstaculos, guiados por sus pilotos.
Se puede acelerar el tiempo de recorrido.




JUEGO DE ROLES

Como lo jugamos:

Es una actividad de muchas aplicaciones y
utilidad. Lo que vamos a hacer es teatralizar
una situacién con el objetivo de vivenciar de
la manera mas real posible cualquier situacion
que nos interese y nos permita reflexionar en grupo
sobre determinados temas. Lo primero escoger que se
va representar, luego buscaremos el contexto, si es una casa, un
cuartel, una disco, etc. Luego definiremos roles o papeles de los
actores, dejandoles un pequeio tiempo para que se preparen
antes de actuar antes del resto del grupo.Tras la representacion,
pasaremos a evaluar qué ocurrio, que actitudes observamos, si
estamos de acuerdo o no con lo qué se dijo, etc.También daremos
la oportunidad para que los actores y actrices expresen cémo
se sintieron.

Un ejemplo: Las Lanchas

Imaginemos que vamos en un barco por el mar y éste esta a
punto de hundirse. Solo hay un bote salvavidas en el que pueden
sobrevivir 4 personas. El problema es que somos | 6 2 mas de
lo que la lancha puede soportar. De esta forma seleccionaremos
5 6 6 participantes que pasan al

centro del grupo y les asignamos

distintos papeles: un

sacerdote, un enfermo de
SIDA, una nifa, un politico,
un militar; un activista de
derechos humanos, una
maestra, etc. Podemos
inventar personaje que
nos parezcan mas
apropiados.

Una vez los participantes se han puesto en el lugar del personajes
se inicia una discusién de unos |0 minutos donde se va a decidir
quienes seran los que se marcharan en el bote salvavidas y
quienes no. Este juego puede servir para conocer la valoracion,
la opinién que tiene el grupo de ciertas personas, o sobre el
derecho a la vida de todo ser humano.

HISTORIA DE BURROS

Materiales
Hoja con ilustracién de los burros

Como lo jugamos:

Se tratara de comentar los dibujos de la historia que presentamos,
primero de manera individual y luego en grupos pequenos. Se
pide a los participantes su opinion sobre lo que ocurre entre
los burros, iniciando

una reflexion sobre las

ventajas e

inconvenientes de la

cooperacién y la

competicién y qué

posibles soluciones

encontramos a

conflictos similares en

la vida real. Como

variante podemos

Unicamente entregar

las cuatro primeras

viietas y pedir a cada

grupo que imagine un

final.




SIMPATIAS Y ANTIPATIAS
(la joven y la vieja)

Materiales
Ilustracion de la joven-vieja

Coémo lo jugamos:

Se prepara la figura de la joven-vieja en una cartulina grande para
que todos la vean. Se mantiene fuera de la vista hasta después
de leer la consigna:

“Les voy a mostrar una figura, la van a mirar y en un papelito
cada uno en secreto escribe la edad aproximada de la persona
que les voy a mostrar. Después, doblan el papel, lo ponen en esta
caja, sin el nombre de ustedes, y luego los vemos juntos.”

Se les muestra la figura para que escriban la edad que piensan
tiene esta mujer. Cuando hayan terminado, se abren los papelitos
y en voz alta van leyendo las edades, es posible que aparezcan
dos grupos, los que ven una mujer joven y los que ven una mujer
vieja. También pueden aparecer discusiones sobre quién tiene la
razén acerca de lo visto. O que todos tienen razon, solo se esta
enfocando la atencién en una sola parte de la totalidad.Y que es
posible darse cuenta aqui que el mundo entero es visto a través
de los cristales personales.

Después de apreciarlas, se les pide que saquen todas las
conclusiones posibles, pueden ser razonamientos, discusiones...
y su relaciéon con los contenidos curriculares y las relaciones
interpersonales. ;Podran relacionarlas con situaciones de la vida
cotidiana? ;Alguna vez les pasé no encontrar la respuesta por
causas similares? Es posible que cuando en una persona, sélo se
ven las cosas que cada cual aprecia, parece “divina”,“joya”,“genial”’.
Y cuando se ponen en la mira solo los defectos, parece
insoportable, es mejor “ni verla”, sacarla de circulacion. Podria
ocurrir que se rotule a companeros o profesores generalizando,
por un detalle, se dice: Es asi... de tal o cual. ;Pasara algo parecido
en alguna situacion de aprendizaje!

60 €D o



Materiales
Una caja mediana para fabricar un buzon.
Papel y lapiz

Coémo lo jugamos:

Se fabrica una pequeno buzén con una caja de carton y se pega
en la pared. Tomar en cuenta que debe tener una ranura para
meter las cartas. Cada uno de los alumnos que sienta algtn
malestar que le dificulte la convivencia o el aprendizaje, escribe
en un papel cudl es el problema, sin poner su nombre. Puede ser
algo personal, con alguno de los profesores, con los companeros,
con la escuela. Una vez por semana o cuando el maestro crea
conveniente, se saca al azar y se lee en voz alta una situacion
planteada. Juntos tratan de descubrir las causas y encontrar la
mejor solucion para todos, donde nadie pierda.

9. PEPORTES COOPERATIVOS

Son actividades deportivas o de mucha actividad fisica para descargar
energia, lograr la distension del grupo cooperativamente.

FUTBOL CON TRES PORTERIAS

Materiales
Tres o mas porterias
Unas 5 o mas pelotas

Coémo lo jugamos:

Jugamos tres equipos de igual nimero de participantes con tres
porterias. Podemos poner dos arqueros en cada porteria. Cada
equipo puede meter goles en las otras dos porterias y podemos
incorporar mas de una pelota. El relajo esta garantizado y como
veran disminuye considerablemente la preocupacién por quien
gana.

A veces es necesario pedir a los varones que no tiren la pelota
muy fuerte ya que pueden lastimar a los mas pequefios o a las
nifas. Recordar que lo importante es la diversion sin agredir a
nadie.
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FUTBOL COOPERATIVO

Materiales
5 o mas pelotas

Como lo jugamos:

Unos 20 jugadores en grupos de 3 6 4 enlazados por las manos.
Tenemos varias porterias con dos porteros y cualquiera puede
lanzar a cualquier red. La condicion es que todos los del mismo
equipo deben de tocar la pelota antes de tirar a la porteria. Si
un miembro otro equipo toca la pelota en el momento en que
esta pasando por los pies del grupo, este equipo debe comenzar
otra vez. Podemos incorporar tres pelotas menos que el total
de equipos que tengamos.

OO
.

BASEKETBOL CON TRES CANASTAS

Materiales
Varias pelotas de hule o plastico que sean livianas para que no
lastimen a nadie.

Como lo jugamos:

1. Tres niflos o nifas con los brazos hacia delante en forma
de circulo seran las canastas. Formamos tres equipos cada uno
con su canasta.

2. Cada equipo debera encestar en las otras canastas. Los
jugadores no podran rebotar la pelota, y no correr con ella,
solo hacer pases desde donde la reciban, quien esté cerca de
la canasta encesta. La idea es hacer como minimo unos tres
pases y no regresarla a quien la acaba de pasar, sino buscar a
los demas companeros.

3. Sialguien rebota o corre con la pelota la debe dar a otro
equipo. Se puede interceptar la pelota a los otros equipos. Se
pueden ir intercambiando los ninos y ninas que hacen de
canasta.



BALON TIRO

Dibujamos un gran circulo en el suelo de unos 5
metros de diametro para un grupo de 20
participantes. La mitad se coloca afuera y el resto
dentro del circulo. El objetivo es tocar a los miembros
del equipo contrario lanzando una pelota. Ahora bien,
la pelota ha de pasar de mano en mano un minimo de tres
veces en el mismo equipo antes de ser lanzada. Si la pelota toca
a alguien, esta persona pasa a formar parte del otro equipo.

Por ejemplo, si juega el equipo de afuera, se debe pasar la pelota
por tres personas antes de ser lanzada para dar a alguien
del equipo de adentro. Si alguien del equipo interior

atrapa la pelota, puede lanzar hacia los del exterior.

En este caso si alcanza con la pelota a un jugador, T T
éste pasa al centro del circulo también. /
Después de un rato podemos cambiar los /
lugares, pasando los participantes de afuera
para adentro. {
W |
\~. \g e O Rt \

XY}
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HACICNPO SUBGRUPOS

En algunas ocasiones necesitamos dividir el gran grupo en varios
mas pequenos para realizar determinada actividades o juegos.
También nos puede servir para que la gente se mezcle mas
entre si. Que no estén siempre los mismo amigos y amigas
juntas. Aqui sugerimos algunas maneras de hacerlo.

SONIDOS DE ANIMALES

Repartimos entre los participantes papelitos con un nombre
de animal (perro, gato, gallina, pato, etc.), Por ejemplo si son 30
personas y queremos hacer equipos de 5, haremos 5 papelitos
de cada animal. A una senal del animador, todo el mundo se
pone de pie e imita el sonido del animal que le toco, con el
objetivo de localizar a los mismos de su especie. Cuando estén
reunidos podemos pedir que nos muestren sin verglienza, el
sonido del animal.




COLORES EN LA FRENTE

Los participantes deberan tener los ojos

cerrados y pintamos con un marcador (que

no sea permanente) un punto de color en

la frente de cada persona. Como ya vimos

dependiendo del numero de participantes y de

subgrupos que necesitamos, utilizaremos la cantidad

de colores. Nadie ha de saber el color que tiene pintado. La

persona que facilita la actividad senala el momento en que todo

el mundo empieza a buscar, sin hablar, a las personas que tienen
pintado el mismo color hasta reunirse.

OBJETOS PERSONALES

Cada persona deposita un objeto personal (frutas, galletas,
lapices, lapiceros, estampillas, etc.) en una caja o bolsa. Una vez
bien revueltos, alguien del grupo va a separar estos dependiendo
de la cantidad de subgrupos que necesitamos. Las personas se
agruparan tomando el objeto que les pertenece.
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