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. PRESENTAGON

n 2018 se desarrollé en el municipio de Névita, departamento de Chocé y en

los municipios de Ayapel, Tierralta, Puerto Libertador y Montelibano en el

departamento de Cérdoba, una propuesta formativa para maestros y maestras
cuyo proposito central fue fortalecer las capacidades pedagogicas para la paz. Este
proceso se realizo en el marco del proyecto Fortalecimiento de la Educacion Propia
y de Iniciativas de Paz en la Escuela liderado por Unicef y la Corporacioén Region en
alianza con las secretarias de educacion departamental de Choc6 y Cérdoba.

Crear capacidades pedagdgicas para la paz empieza por reconocer, COmo maes-
tros y maestras, cuéles serian las transformaciones en las interacciones con estu-
diantes y familias que aporten a construir escuelas para la paz. Asi mismo es una
invitacion a revisar la practica pedagogica e identificar los dispositivos y estrategias
que posibilitarian un mejor dialogo, mas creativo, transparente y espontaneo con
nifos, ninas, adolescentes, padres, madres y equipo de trabajo de las instituciones
educativas.

Este material es la compilacidén de los juegos, ejercicios experienciales y activida-
des ludicas que se pusieron en practica en los encuentros formativos y que aporta-
ron en la reflexion sobre las implicaciones de la convivencia y la paz en la escuela
y sobre las formas de hacer, pensar y sentir en el aula; es, en fin, una invitacion a
hacer de la escuela un espacio mas amoroso y alegre donde puedan crearse espa-
cios para los saberes diversos, posibilitdndose el dialogo y la participacién desde la
riqueza de las particularidades de todos y todas.

Esta guia tiene cuatro partes definidas segun el tipo de juego: la primera parte
centrada en los juegos de activacion y atencion; la segunda parte juegos para
despertar la imaginacion y la creatividad; la tercera parte presenta los juegos de
improvisacion; y finalmente los juegos cooperativos para promover la transforma-
cion de conflictos de manera creativa y no violenta.

Invitamos a maestros y maestras a promover la convivencia escolar, a recuperar su
motivacion creadora a través del juego, dejarse tocar por la ludica, abrir espacios de
dialogo con sus estudiantes, con sus compafieras y compafieros de trabajo y a
construir en la escuela una cultura de paz.



INTRODUCCION g

Antes de aprender a hablar, de comenzar a estudiar y de dedicarnos a
trabajar, jugamos. Jugamos a encontrarnos, perdernos, a ser otros/as, a
encontrar tesoros, a las mufiecas y hasta a atrapar ladrones. Sin darnos
cuenta pasamos del juego espontaneo del bebé que empieza a gatear y
a dar sus primeros pasos al juego con reglas claramente preestablecidas
en el que ganar es garantia de pertenencia a un grupo, es garantia de
aceptacion, de estatus. Por ser una construccidn social y, en consecuen-
cia, un reflejo del momento histérico, los juegos son el primer ensayo
para incorporarnos a una sociedad como la nuestra, que nos exige cum-
plir ciertos roles, ganar y competir. En la soledad del juego de video o en
el partido de la cuadra del barrio, la maxima es derrotar al “enemigo”,
ganar puntajes, lograr el récord, ser el mejor. Y entonces pareciera que
la diversion se garantiza mientras haya ganadores y perdedores. Lograr
el objetivo sin importar como ni a costa de qué o quiénes.

¢, Dbénde queda, entonces, el placer del juego por el juego mismo?, ¢el
juego como pretexto para encontrarnos? El juego es un espacio de
investigacion y experimentacion desde el propio cuerpo, con los otros y
las otras, con el espacio, el tiempo, los objetos, usando la imaginacion y
la creatividad. Partimos de que los juegos teatrales desarrollan no solo
conciencia, sino comunicacion, y fortalecen y activan las relaciones
entre quienes juegan. Hacer conciencia de la teatralidad de la vida
cotidiana y del propio crecimiento personal y colectivo puede tener
impactos muy profundos en la vida de una comunidad y en su capacidad
de repensarse y recrearse a si misma. El juego abre nuevos campos de



aprendizajes y cuando hacemos de nuestras experiencias y de nuestra
historia un insumo para la creacion, somos capaces de transformarnos.

Este material pedagdgico es un recurso para generar formas de interac-
cion distintas entre docentes y estudiantes; ademas, posibilita la
reflexion sobre sus responsabilidades en la construccion de una cultura
de paz y constituye una invitacién para reconocer dentro de su comuni-
dad los recursos culturales que pueden contrarrestar el uso histérica-
mente legitimado de la violencia.

Los juegos teatrales pueden aportar dentro y fuera del aula de clase a la
empatia, a la escucha activa, al autocuidado y al cuidado de los/las
demas al promover habilidades que permiten descubrir en los conflictos
oportunidades de aprendizaje y creacion. El juego teatral permite com-
prender que todo acto comunicativo tiene una intencion que, a su vez,
puede expresarse tanto con el cuerpo como con la palabra. A través de
los ejercicios de sensopercepcion y cooperacion se invita a la autorregu-
lacién, al reconocimiento y a la generacion de las emociones de cada
persona de la comunidad educativa, partiendo de la premisa de que el
juego implica la conciencia corporal con todos sus sentidos y la construc-
cién de vinculos de confianza y solidaridad.

Asimismo, al fomentar la creatividad y despertar la imaginacion se esta
permitiendo que el proceso de aprendizaje invite a la fluidez, la flexibili-
dad, la originalidad y la elaboracion. De esta manera se estimula en
los/as nifios/as y jovenes el deseo de descubrir diferentes estrategias de
resolucion para los problemas mientras se les invita a descubrir en si
mismos/as y en los/as demas el disfrute de aprender jugando.



Este material no contiene “formulas”: cada juego debera ser adaptado a
las caracteristicas y necesidades de los grupos. Cada juego tiene una
propuesta de edades para las cuales resulta ideal ponerlo en practica;
sin embargo, quien lidera el ejercicio sera quien decida si es o no perti-
nente llevarlo a su grupo. La invitacion es, entonces, a utilizar con creati-
vidad y flexibilidad esta compilacion de herramientas que han sido selec-
cionadas para ampliar el repertorio pedagogico, y, asi, docentes y estu-
diantes lideres puedan encontrar alternativas en la compleja y necesaria
tarea de fomentar la paz en las escuelas.

A los docentes y las docentes que formaron parte de este proceso y que
se permitieron volver a ser nifnos y nifas, gracias por su confianza y com-
promiso. Y a quienes han elegido el camino de la ensefanza y creen en
el poder transformador de la educacién, esperamos que esta cartilla les
inspire a jugar para tomarse en serio la paz.

3 P

5 "engo un joven de 13 arios que parece que es gay y le
hacen mucho bullying, por eso se defiende gesticulando

mas su modo de ser y lo atacan dentro y fuera del salon. Hoy no

mas le escribieron “muerte” en su silla y él llorando me contd. Lo he

defendido mucho, pero no sé qué mas hacer .
B 'ay unas cosas que estan en el entorno que les llama
mas la atencion. el dinero, la droga, el licor. Eso es un
obstdculo que influye de manera importante en la educacion. Y
la otra es la falta de apoyo por parte del Estado. El Estado
colombiano no cumple las funciones que le corresponden y no
facilita las herramientas necesarias para brindar un servicio
educativo eficiente ®.
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We desborda la desesperanza de los padres de familia de mi
comunidad y que transmiten a sus hijos® .

S
.

a impotencia frente a la pobreza de los estudiantes .

O
.

a3 gga falta de motivacion e interés generalizado en los estudiantes®™.

iy
¥ &

violencia intrapersonal heredada de la vivida en los ultimos
anos en la region por los grupos al margen de la ley ® .

/
i

o &a falta de interés por parte de los padres de familia en la
educacion de sus hijos ® .

0S pusieron a jugar, actuar y pensar.

Con nuest erpo experimentar diferentes opciones para a nuestros nifos
llegar y la mejor convivencia y Cétedra de Paz implementar % .

a3 olvi a ser nifia. Feliz espero
que venga la fecha del
proximo encuentro. Me siento de 8
con 58. Cuando me encontraba sola
hice amigos que no me esperaba.
Senti manos y piel que no amenaza-
ban. Tiré a la basura malos recuer-
dos; ahora nueva y sencilla quiero
compartir con mis pequefiines
experiencias que a ellos les puedan
servir para sacar a mi patria de esa
tension que vemos a diario en
television %@




ubo sana competencia, también mucha reflexion.
0s tocaban la conciencia, mucho mas el corazon.
El teatro es un arte, el cuerpo comunicacion.
El docente es un estandarte cuando tiene vocacion .
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existe otra forma de ensenar, donde
convergen lo ludico, la didactica, la
praxis, la episteme, la ciencia, lo fisico,
la razén ™.




JUEGOS DE ACTjVAGAON Y
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JUECOS DE ACTivAGEN

o Y ATENGON

on juegos que invitan al movimiento y a entrar en con-
tacto con su cuerpo y con el de los/las demas. Estos
juegos pueden ayudar a que el grupo se motive frente a una
jornada en general 0o a una actividad especifica, de tal
suerte que surja un ambiente de confianza, alegria y goce.

Pueden usarse al inicio, a la mitad o al final de la jornada,
para hacer una pausa y permitirle al grupo liberar tensiones,
activar la energia, concentrarse o acercarse a sus compa-
neros/as. Al implicar actividades concretas que exigen con-
centracion y vitalidad, algunos de los juegos de este primer
bloque pueden llevar al grupo a la competencia y a la agre-
sividad. Para evitar esto, es importante que quien lidera
regule las actividades haciendo que lo que se propone sea
gradual, que invite a la escucha grupal, al trabajo cooperati-
vo y al silencio.

Todos estos son procesos que llevan su tiempo y exigen,
ademas de paciencia, creatividad y confianza.



ALGUNAS RECOMENDAGONES ANTES DE iNiGAR

Es muy importante que tengas muy claro como se realiza el juego antes
de proponerlo y elegir el momento indicado para hacerlo. Por ejemplo, al
inicio de una clase de Matematicas o si quieres que el grupo tenga una
“pausa activa” que favorezca la concentracion. El grado de dificultad puede
ir aumentando, sin prisa, para que todos y todas participen. Hay juegos que
se pueden realizar en varias sesiones; asi, cada vez que se practiquen, todo
el grupo va a estar mas dispuesto y concentrado.

En los juegos que implican cambios es importante darle a cada
momento su tiempo sin perder el dinamismo, asi que deben ser graduales y
fluidos. También es importante que quien lidere participe con total soltura. Al
final del ejercicio se les puede pedir que cierren los 0jos, que respiren y que
sientan las partes que movieron de sus cuerpos.

Para todos los juegos de este bloque es importante que se libere espa-
cio y no haya riesgos de caidas o tropezones. Por ultimo, si luego de un
juego de activacion viene en la jornada escolar otra actividad mas tranquila,
como una clase en la que se escribe o lee, es muy importante que haya un
tiempo de “transicion” en el cual se les invite a respirar, sentir su cuerpo,
cerrar sus ojos y disponer sus sentidos para la jornada.

Es esencial invitar al silencio y al cuidado de quienes estan participan-
do. Nadie pierde, nadie gana. Todos y todas aprenden a su ritmo, por eso
sugerimos no felicitar ni recriminar, solo animar a intentarlo.



Halame la pitita

N ¢Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la coordina-
:": cion y la escucha grupal.

H

¢ Cuanto tiempo lleva? 10 min.

—

¢Para qué edades es apropiado? 5-12 anos.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Pidele al grupo que se ubique de pie formando una circunferencia, imagi-
nando que tiene en su bolsillo una pita. Cada quien la va a sentir primero,
sin sacarla del bolsillo. Cada pita es diferente: tiene un color, una textura y
un largo unicos. La van a sacar y a mostrar “imaginariamente” a sus compa-
Aeros/as. Se la van a ir amarrando en distintas partes de su cuerpo y del
cuerpo de sus compafieros/as. Una vez la amarren de la parte del cuerpo
que se va indicando, todos/as cantan: “Halame la pititata, pitata, pitata.
Halame la pititata, no me la hales més”. La pita se la pueden amarrar, por
ejemplo, de:

* la muneca derecha; + larodilla derecha;

+ el tobillo izquierdo; + laorejaizquierda;

+ lacabeza; + la orejaizquierda del com-
+ lacintura; pafiero/a de la derecha;

'La pita es imaginaria. Al amarrarla al propio cuerpo y al de los demds se busca despertar la
capacidad de creernos lo que imaginamos.



*el pecho; +el pie derecho del compa-
nero/a de la izquierda.

Una vez se las han amarrado en distintas partes del propio cuerpo y del de
los/las demas cantando la cancion, decides cuando terminar. Pideles a
todos/as que vuelvan a guardar su pita en el bolsillo o que la tiren al aire o
que la transformen en un pajaro.

¢Qué busca este juego? Despertar la imaginacién, la escucha, la
observacion y la comunicacion con los/as demas.

“ize . ¢Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.
¢Para qué edades es apropiado? 7-12 anos.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Este juego es similar al anterior: invita al trabajo en parejas y a moverse por
el espacio con la pita imaginaria. Por su parecido, sugerimos que no se
lleven a cabo en una misma sesion.

Pideles a los/as estudiantes que se agrupen en parejas (Ay B) y se ubiquen
frente a frente en dos hileras. Todo el grupo trabajara de forma simultanea.
Quienes sean A se acercaran con cuidado hacia sus comparneros By

.



amarraran suavemente una cuerda imaginaria en alguna parte del cuerpo.
A jalara de la cuerda y B, sin moverse del espacio, movera la parte de su
cuerpo que esté siendo jalada por su pareja. Es importante que lo intentes
con alguien antes de pedirle al grupo que lo realicen. Luego diles a los/as A
que inviten a su compafero/a B a moverse por el espacio jalado por la
cuerda imaginaria. Deberan realizarlo despacio y cuidando de no hacerse
dano. Después de tu sefial deben cambiar de rol. Es importante que haya
un primer momento de “sentir” y moverse con la conciencia de la cuerda
imaginaria antes de caminar.

¢ Qué busca este juego? Promover la imaginacién, el movimiento,
la conciencia del espacio, la libre expresidn y el cuidado de los/as
demas.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.
¢Para qué edades es apropiado? 7-16 anos.

' ¢Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, pandereta o
tambor.

Pidele al grupo que se disperse libremente por la sala, de manera que
puedan moverse sin toparse entre si. Ayudado por una pandereta o tambor
para marcar los cambios de estimulo, proponle al grupo que trace su firma
(o su nombre) en el aire con:



*  rapidez; + el ombligo;

* lentitud; * el hombro;

e suavidad; +  trazos pequenos;
« fuerza; +  trazos amplios;

. el pie; . trazos diminutos;
. la cabeza; . spray.

NN, R N, BT N W W
La danza del cuerpo

¢ Qué busca este juego? Despertar la atencién y la coordinacion.

Sv¢, Cuanto tiempo lleva? 5-10 min.
/¢ Para qué edades es apropiado? 3-7 anos.

¢Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, pandereta o
tambor.

Organiza el grupo en circulo y se apoya con un instrumento de percusion.
Dira bailando “esta es una danza que se baila asi”; el grupo repetira. Dira, al
mismo tiempo que mueve solo su cabeza, “esta es una danza que se baila
asi: cabeza, cabeza, cabeza, cabeza”; el grupo repetird. Dira, al mismo
tiempo que mueve solo sus hombros, “esta es una danza que se baila asi:
hombros, hombros, hombros, hombros, hombros”; el grupo repetira. Dira, al
mismo tiempo que mueve solo su tronco, “esta es una danza que se baila
asi: tronco, tronco, tronco, tronco”; el grupo repetira. Y asi sucesivamente
con brazos, manos, mufecas, codos, cadera, rodillas, pies, etc., para finali-

@

zar con el cuerpo entero.



El hada o el duende

¢ Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la escuchay la

creatividad.
¢ Cuanto tiempo lleva? 5-10 min.
: Para qué edades es apropiado? 3-5 afos.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, musica alegre y

un reproductor de sonido.

Pideles a los/as nifios/as que se muevan libremente por la sala intentando
seguir el tiempo de la musica. Cuando la musica pare, todos/as se detienen.
El hada (la maestra) o el duende (el maestro) va tocando despacio a cada
nifo/a diciéndole una instruccién al oido. Ejemplos: “Estas lleno de aire”, “tu
eres una

M L 1Y L]

ropa es demasiado grande”, “eres una rana”, “eres un canguro”,

”

burbuja de aire”, “eres Mickey Mouse”, “eres Superman”, etc.

Quien es tocado se desplaza por el espacio haciendo los gestos y movi-
mientos segln lo que le haya dicho el hada o el duende y sin contarle a
nadie este “secreto”. Los/as nifios/as que no han sido todavia tocados se
mueven libremente. El juego continia hasta que todos/as los/as nifios/as
han recibido una instruccién al oido. Al final se puede cambiar la musica y
cada quien continia moviéndose segun lo que le haya dicho el hada o el
duende. La actividad se puede realizar en parejas, en grupos de tres, etc.



¢ Qué busca este juego? Despertar la escucha, el movimiento no
convencional y la coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.

ﬁ‘ ; Para qué edades es apropiado? 7-12 afios.

tambor.

Pidele al grupo que se distribuya por el espacio y lo ocupe todo. Ayudado/a
por un estimulo musical, puede ser el sonido de una pandereta o de un
tambor o una musica bailable, indica la accion que deberan reflejar:

. escuchamos la musica;

*  no queremos bailar;

+ los pies se rebelan y tratan de bailar;

+ el resto del cuerpo lucha por mantenerse inmévil;
* los pies tratan de convencerlo;

. no queremos bailar;

+ la cabeza se rebela y trata de bailar;

« el resto del cuerpo lucha por mantenerse inmovil;
+ la cabeza trata de convencerlo;

+ conseguimos detener el movimiento de la cabeza;
. no queremos bailar;

. las caderas se rebelan y tratan de bailar;

+ el resto del cuerpo lucha por mantenerse inmovil;
« las caderas tratan de convencerlo;



+  conseguimos detener el movimiento de las caderas;
. no queremos bailar;

+ las rodillas se rebelan y tratan de bailar;

+ el resto del cuerpo lucha por mantenerse inmévil;

+ las rodillas tratan de convencerlo;

+  conseguimos detener el movimiento de las rodillas.

Circulos de palmas

¢Qué busca este juego? Motivar la concentracion, la comunica-
cién, la coordinacién y el lenguaje no verbal.

¢Cuanto tiempo lleva? 10-20 min.
¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Este juego y el siguiente son muy similares y buscan despertar la concentra-
cion. Resultan adecuados para iniciar una jornada y la idea es no practicar-
los en una misma sesién. A pesar de su semejanza, cada uno tiene su varia-
cion y su nivel de complejidad.

Es bueno que inicies la primera ronda hacia un solo lado (por ejemplo, a la
derecha). Gira el tronco, mira la persona a tu derecha a los ojos y aplaude
(junta sus dos manos como pasandole “un aplauso” al compafiero/a). Quien
recibe el aplauso lo entrega a su companero/a de la derecha y asi hasta que
regrese a la persona que comenzo.



Asi se pueden hacer varias rondas, hasta que todos/as lo hagan adecuada-
mente. Es importante que todo el cuerpo entre en comunicacion (incluyendo
la mirada) y que solo se pase el aplauso una vez recibido. Es opcional que
se vaya sacando a las personas que no lo hagan bien. La idea es propiciar
el encuentro e invitarles a estar presentes “aqui y ahora”, mas no incentivar
la competencia. Invita al grupo a hacerlo en silencio, Aunque quizas aparez-
can las risas y los comentarios.

Después de varias rondas hacia un mismo lado y de que se ha creado un
ritmo grupal de escucha y concentracion, indicales que ahora pueden cam-
biar el sentido en el que se van entregando los aplausos. Es decir que quien
quiera puede cambiar la direccién: si viene hacia la derecha, alguien puede
decidir devolverla hacia la izquierda.

Cuando se ha creado un ritmo y el grupo en general ha entendido esta
variacion, puedes agregar una ultima en la que quien quiera puede agachar-
se. Cuando esto suceda, el “aplauso” pasa por encima de su cabeza y lo
debe recibir el/la companero/a de al lado, que debe pasarlo bien sea a su
derecha o0 a su izquierda.
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¢ Qué busca este juego? Motivar la concentracion, la comunica-
cidn, la coordinacién y el lenguaje no verbal.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.

' ¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo

En circulo, da un toque suave en la espalda de tu compafiero/a de la dere-

cha. Este debe enviar un aplauso a cualquier persona del circulo. Quien lo
recibe, a su vez, da un toque en la espalda de su compafiero de la derecha,
y asi hasta que se vaya creando un ritmo grupal. Es fundamental que
todos/as participen y que se mantenga la comunicacion a través de las mira-
das mas que a través de las palabras.

Sugerlmos que se haga hacia Ios/as companeros/as que estén al frente o
diagonal, no hacia quienes estén a los lados. Este juego puede funcionar
para iniciar una jornada porque exige traer al grupo al “aqui y ahora” y que
se comuniquen.
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¢Qué busca este juego? Motivar la concentracién, la comunica-
cion y la coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 20 min.
¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio (ojala al aire libre) y tres pelo-
tas (pequenas o medianas, que no sean ni muy livianas ni muy
pesadas).

El grupo se dispone en circulo. Antes de iniciar, explica con claridad que el
juego consistira en pasar la pelota a un/a compafero/a que esté al frente o
diagonal (no al lado), pero solo cuando le ha mirado y esta listo/a para
recibirla. Comienza con una pelota a un ritmo lento, cuidando de que no se
caiga y de mantener el silencio para que la concentracion esté puesta en las
miradas. Inicia tu lanzando la pelota a otro/a mirandolo/a; quien recibe inme-
diatamente elige a otra/o comparnera/o y la lanza. Es sumamente importante
que quien lance la pelota dirija su mirada a quien la va a recibir y que la
lance con fuerza, pero sin lastimar.

Cuando el grupo ya esté seguro en el traspaso de esa pelota, puedes incor-
porar otra para complejizar el juego y profundizar en el desarrollo de la
concentracion y union grupal. El propésito es que la pelota no toque el piso
y que no se detenga en las manos de ninguna/o.



El resultado del juego sera significativo en la medida en que se le dedique
tiempo. Deben jugar en silencio y todos/as mantener una posicion activa,
con las rodillas semiflexionadas, como un arquero de fatbol listo a tapar un
balon. Solo se incorporan la segunda y tercera pelota cuando el grupo ha
logrado un ritmo y una escucha adecuados.

. Cadena de muecas

¢ Qué busca este juego? Incentivar la escucha, la risa y la comuni-
cacion no verbal.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 anos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

@



El grupo forma un circulo de pie y les pides que piensen en una mueca que
quieran hacer. Puedes ser el primero que le haga una a su vecino/a, quien
le mira y luego le imita. Luego los/as dos ensefian sus muecas (idénticas al
grupo). Ahora la persona que recibidé la mueca va transformandola hasta
crear una nueva que ensefara a su vecino/a, quien hara lo mismo. Asi van
recibiendo, creando y ensefiando al grupo nuevas muecas.
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Contar en circulo |
¢ Qué busca este juego? Propiciar la atencion y la concentracion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

En circulo comienzan a contar desde uno hasta el nUmero que decidan (len-
tamente y cada vez mas rapido). Luego, eliminan una categoria de nume-
ros, por ejemplo: contar sin numeros pares o solo los multiplos de tres o solo
los multiplos de siete, etc.

@
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. Jandom
¢Qué busca este juego? Propiciar la atencién, la escucha, la
concentracion y la coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 30 min.

¢Para qué edades es apropiado? 8 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

El grupo esta en circulo, con las rodillas semiflexionadas y suficiente espa-
cio entre una y otra persona. Muestra cada uno de los gestos y sonidos por
primera vez.
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Jbﬂp La primera ronda es con el sonido “ja”, acompafiado de un giro de
todo el cuerpo. Empieza hacia la izquierda. La mano derecha (en posicion
como de karate: palma de mano hacia arriba) y la pierna derecha acompa-
fan el giro del cuerpo con el sonido “ja”, que debe ser fuerte y claro. Quien
recibe el impulso lo pasa a su compafero de la izquierda. Hagan la ronda
las veces que sean necesarias hasta que se incorpore el movimiento. Luego
cambien de direccion a la derecha.

We-Enla segunda ronda se introduce la palabra “jandom” con
un movimiento hacia adelante. La pierna derecha va adelante, flexionada, y
los brazos con los pufios apretados bajan junto al sonido. Continta con el
“‘ja”. Indicales que cada vez que alguien diga “Jandom”, cambia el sentido
de la ronda: si el impulso venia hacia la izquierda, cambia hacia la derecha
y viceversa.

o
VUL Introduce el sonido “ahia” (agudo y alargando la vocal i, como si
fuera en “chino”) junto con un movimiento del cuerpo hacia adelante. La
pierna derecha va adelante, flexionada, acompafada de un gesto con los
dedos pulgar e indice de cada mano, como “achinando los ojos”. Cuando

alguien diga “ahia”, el impulso salta a una persona; es decir, si viene hacia

roy ||

la derecha con el “ja” y aparece el “ahia”, continta la persona que esta dos

puestos después de quien lo trae, sin cambiar la direccion.



Lo Luego de alcanzar un ritmo grupal y de que la mayoria del
grupo ya haya incorporado las tres variantes, incluye la tltima, que consiste
en agacharse hacia la direccion en la que viene el impulso con el sonido
“shhhh”, acompafado de un gesto con las manos como enviando una ola a
los/las dos comparneros/as que siguen (de la derecha o de la izquierda,
segun la direccion con la que venga el impulso), quienes deben saltar como
si estuvieran encima de una ola con el sonido “yuju”. El impulso continua.

¢ Qué busca este juego? Propiciar la imaginacion, la atencion y la
coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo donde se puedan
mover libremente y sin tropezarse.

Este juego se basa en caminar con conciencia del espacio y cuidando de no
chocarse con los/as companeros/as. Estas son las variaciones que propo-
nemos:

Distintos niveles: Alto, medio y bajo (en relacion con el piso).



Distintas velocidades: Camara lenta, lento, normal, rapido,
corriendo.

Distintas cualidades: Extrovertido-introvertido y mezclando
estas diferentes formas, por ejemplo extrovertido en camara
lenta y nivel alto.

Persiguiéndose: Cada quien elige a alguien a quien perseguir,
pero la persona a quien elige no puede darse cuenta.

Formando figuras geométricas: Triangulo, cuadrado y circulo.

Distintos paisajes: Caminan imaginando que el piso esta
cubierto de nieve, que es un pantano, un desierto, con un vaso
de agua en la mano, con un pocillo de café caliente, etc.

~
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¢ Qué busca este juego? Propiciar la imaginacion, la atencion y la
coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo donde se puedan
mover libremente y sin tropezarse.



Invita al grupo a caminar por el espacio. A la indicacién del dinamizador
deben juntarse con alguien y caminar por el espacio haciendo contacto con
los lugares del cuerpo que les indiques: hombro con hombro, espalda con
espalda, frente con frente. Quien coordina el ejercicio va aumentando el
grado de complejidad en la medida en que el grupo va entrando en comuni-
cacion.

Cuando el grupo haya encontrado un ritmo de comunicacion y confianza,
puedes aprovechar y pedirles que sostengan una de las posturas. Por ejem-
plo: espalda con espalda y, en esa posicién, preguntales por algo que quie-
ran trabajar en clase.
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¢ Qué busca este juego? Promover el movimiento por el espacio,
la atencion y la coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.
¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo donde se puedan
mover libremente y sin tropezarse.




Para este juego debes mostrar como serian las distintas velocidades de cami-
natas. Bajo la consigna de que 1 es lo mas lento que se pueden desplazar, 5
lo mas rapido y 0 la quietud. A continuacion sugerimos algunas formas de
explicar:

ﬁ% ‘& Cémara lenta.
@’@“ Caminata tranquila en un dia tranquilo por la calle.
\@'» Caminata rapida porque va a llegar tarde.

&

\eb“ Casi corriendo, huyendo de algo.

g & Corriendo para alcanzar el ultimo bus.

Quien dirige va diciendo con voz fuerte los diferentes cambios de velocidades
buscando que el grupo reaccione rapidamente y exigiendo resistencia, coordi-
nacion y escucha grupal. La idea es acelerar y desacelerar gradualmente. Es
importante que quede claro que el grupo se desplaza por el espacio a diferen-
tes velocidades sin perder el contacto visual entre ellos y cuidando de no
chocar ni lastimar a los/as demas.



&3
ﬁ osotros, inclusive, que

SOMOs maestros formadores,
no entendemos de lo valioso
de nuestro cuerpo. El cuerpo
es comunicacion, y Nosotros
con un gesto, con un detalle,
destruimos o realzamos a un
nifio. El cuerpo es vida,
cuerpo es amor, es arte

y es templo #.
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oy lo vi de estatura mediana y un poco acabado por los

anos, pero aun era fuerte y dinamico, capaz de realizar un sinnu-
mero de tareas al mismo tiempo, que llegué a preguntarme ;como
puede hacerlo? Lo miré con mas detenimiento y noté que era unico.
Cada parte de él tenia una belleza sin igual y una apariencia incon-

fundible. Y me dijo: ‘No podria ser de otra manera’. Era util, fuerte,

sin igual, maravilloso, pero lo mas extraordinario era mi cuerpo y

me senti feliz =.



I

0, una formg alegre
render y sonars




%
Caerse y levantarse

¢ Qué busca este juego? Promover la conciencia corporal, el auto-
cuidado y la coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, una pandereta o un tambor.

Quienes participan se disponen en un circulo amplio, de manera que cada
quien pueda ver los movimientos de las demas personas. Explica que el
juego consiste en caerse al piso (con cuidado) y levantarse lo mas rapido
posible. A la sefal de un tambor, pandereta o las palmas, diles como caer:

*  por un desmayo;

*  por tropezar;

. como una pluma;

*  como una piedra;

*  COMO un payaso;

+  como una gota de agua,;
+  como una hoja de arbol;
*  por cansancio.

Te sugerimos hacer las primeras caldas en circulo y luego caminando por
todo el espacio en distintas direcciones. Para evitar que surja la agresividad,
recomendamos que caigan en camara lenta.
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¢ Qué busca este juego? Promover la imaginacion, el movimiento
creativo, la comunicacion y la integracion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y papeles pequenos.

Dispdn el grupo en circulo y repartele a cada participante un papel que diga
“eres un ”. Cada integrante lo lee y busca un lugar de la sala para
trabajar. llustra gestual, corporal y vocalmente el objeto que le correspondi6
y se desplaza por la sala buscando a su “media naranja” o complemento. El
papel puede decir una de las siguientes parejas de objetos.

+  aguja/hilo;

« llave/cerradura;
+  escoba/pala;

+  papel/lapiz;

. billetera/billete;
*  tornillo/tuerca;

+  botén/ojal;

+ anillo/dedo;

+  plato/cuchara;

« clavo/martillo.



¢ Qué busca este juego? Promover la imaginacién, el movimiento
creativo, la comunicacion y la integracion.

\) g /"“»\% ¢Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.
il &i{ ) ¢Para qué edades es apropiado? 7 afnos en adelante.

T

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio.

Pidele al grupo que formen parejas (A y B) y se ubiquen frente a frente. A
pondra la palma de su mano derecha frente al rostro de B, a una distancia
de unos cinco centimetros, para evitar que se toquen. Da la consigna de
gue la mano de Atiene un iman y el rostro de B se siente atraido por él. Por
lo tanto, en la medida en que A mueva su mano, B le seguira, cuidando de
que la distancia entre la mano y el rostro se mantenga. Es muy importante
qgue el movimiento que proponga A sea cuidadoso, en principio lento, y que
gradualmente lo haga en distintos niveles (alto, medio y bajo) y desplazan-
dose por el espacio. Como en todos los juegos, la invitacién es a cuidarse y
a hacer el ejercicio comunicandose no con la palabra, sino con el cuerpo.

Luego de algunos minutos (tres a cinco), cuando se haya entendido y logra-
do un silencio, pideles que cambien de rol. Ahora B sera el iman que guie a
A.

-



La fiesta de...

¢Qué busca este juego? Promover la comunicacion y la atencion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afnos en adelante.

¢Qué necesitas? Un espacio amplio, tambor o pandereta (Opcoi-
nal).

Pidele al grupo que se disperse libremente por el espacio. Ayudado por un
tambor o pandereta para marcar los cambios de estimulo, proponle al grupo
representar una fiesta:

+ de despedida;

+ de cumpleafnos;

+ de nifos;

+ de Ano Nuevo;

* de matrimonio;

+ de extraterrestres;
+ de graduacion;

« de ancianos.



Pido que...

¢ Qué busca este juego? Promover la comunicacion, la atenciéon y
la integracion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

' ¢Para qué edades es apropiado? 7-12 anos.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Esta seria una variacién del juego “el rey manda”. Disp6n a los/as estudian-
tes en semicirculo y pideles que se ubiquen al frente. Usa un tambor o una
pandereta para que la instruccion sea asertiva. Es importante que rompas el
hielo mostrando como se haria y sin temor a “hacer el ridiculo”. Pidele al
grupo que:

* coma mango;
+ llore a gritos;

« cante desafinado;

+ haga silencio;

« tome un vaso de agua;

« sienta mucho frio;

« se lave los dientes;

« le dé un abrazo a un companero;
+ baile en puntas de pies;

» escuche musica;

« ande en bicicleta.



¢Qué busca este juego? Promover la imaginacion y la escucha
grupal.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.
¢Para qué edades es apropiado? 7-10 anos.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, campana, pande-
reta o tambor.

Invita a quienes participan a hacer un circulo. Ayudado/a por una pandereta,
una campana o un tambor para motivar la expresion, invita al grupo a accio-
nar con él.

+ de nuestro bolsillo sacamos un chicle;

+ le quitamos el papel y lo llevamos a la boca;

+ lo masticamos, esta duro al principio, luego lo ablandamos;

+ toda nuestra boca come chicle, es enorme;

+  hacemos globos imaginarios y los reventamos;

+ toda nuestra cara come chicle;

+ ahora nuestros hombros comen chicle;

+ luego agrega todo el cuerpo por segmentos: brazos, manos,
dedos, tronco, caderas, piernas, pies;

+ todo el cuerpo come chicle;

« ahora somos chicles alegres, rabiosos, miedosos, timidos;

+ el chicle disminuye de la misma forma en que crecio.



A la otra orilla |

¢ Qué busca este juego? Promover la imaginacion, la creatividad y
la atencion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7-12 anos.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, pandereta o
tambor.

En un circulo explica las reglas del juego. Todos y todas seran naufragos/as
en busca de una isla apropiada para quedarse. Para ello tienen que cruzar
muchas veces a la otra orilla, de isla en isla. Ayudado/a por una pandereta
o tambor, dispon a todos/as los/as estudiantes en una esquina del espacio.
Si es muy numeroso, pueden jugar por subgrupos. Diles cruzamos:

+ nadando;

« corriendo;

» como bailarines/as;
*  COmMo carros;

*  COMO Cciegos;

+ cansados/as;

*  riendo;

* en camara lenta.



OV S N N R L, R ), B
< Parando oreja

¢Qué busca este juego? Promover la atencion y la coordinacion.
¢ Cuanto tiempo lleva? 20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7-12 afos.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, tambor o pandere-
ta.

Dispdn el grupo en semicirculo, parate al frente y explicales que habra que
memorizar las siguientes reglas:

Facilitador/a Accién grupo

Stop - - - - - Paralizacion general de sonido y movimiento.

Peligro- - - - Refugiarse en el compafiero/ra mas cercano/a.

Uaaahhh- - - Separarse y pegarse de las paredes de la sala.

Contacto— — - Buscar un punto de contacto con el compafiero/a mas proxi-
mo.

Luego de que el grupo memoriza las reglas, ayudado por tu pandereta o
tambor, varia el orden libremente. El grupo tiene que esforzarse por recor-
dar, escucharse entre si e intentar reaccionar juntos/as sin equivocarse.
Para este fin, necesitan repetir una y otra vez.
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¢Qué busca este juego? Promover la atencion, la escucha, la
integracion y la coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7-12 anos.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, tambor o pandere-
ta.

Este juego y el siguiente son similares, aunque tienen sus variaciones.
Sugerimos, por ello, no realizarlos en una misma sesioén.

Pidele al grupo que formen parejas. Estas trabajaran de forma simultanea.
Y al sonar de la pandereta o el tambor, las parejas se desplazaran por el
espacio, unidas por:

+ la espalda; + la muneca izquierda;
+ la cabeza; + lamano izquierda;
+ las caderas; + el pie derecho.

* el hombro derecho;

SI hay tlempo para cerrar el ejercicio con una historia, te recomendamos “El
par de zapatos”, de Pierre Gripari (coleccién Secretos para Contar).
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¢Qué busca este juego? Promover la atencion, la escucha, la
integracion y la coordinacion.

¢.Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, pandereta o
tambor.

Pideles que caminen individualmente por el espacio. A la sefial del tambor
o la pandereta se detienen y se juntan en parejas con la persona que tengan
mas préxima; ahora caminan juntos/as, unidos/as por puntos de contacto.
Cuando lo indiques se juntan con otra pareja y conforman grupos de cuatro,
luego de ocho, 12, 24, hasta que finalmente todo el grupo quede unido por
diferentes partes del cuerpo.

Proponemos las siguientes combinaciones:

+  oreja-hombro; *  pie-panza;

*  cabeza-espalda; . hombro-cabeza;
. brazo-tobillo; . cadera-rodilla;

*  muheca-rodilla; *  espalda-tobillo;
*  nariz-mano; +  codo-cadera.

. codo-rodilla;



La manada

¢Qué busca este juego? Promover la coordinacion, la escucha, la
integracion y la coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 6 afnos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, papeles de cuatro
0 cinco colores (o cualquier objeto que ayude a dividir en grupos) y
vendas para tapar los ojos. Instrumento musical.

Reparte los papeles de distintos colores a todas/os las/os integrantes del
grupo. Pideles que se reunan en grupos de acuerdo con el color que les
toco e inventen un sonido que les identifique como manada. Puede ser un
sonido de un animal o cualquier onomatopeya. Luego se presentan ante las
otras manadas con su sonido.

o
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Y una vez terminada la presentacion, comenzaran a dispersarse por el
espacio caminando en distintas direcciones mientras llevas el ritmo con un
instrumento. Cuando el sonido se detiene, se relnen con las/os cuatro o
cinco compafieras/os mas proximas/os y conversan un momento a partir de
preguntas que propongas para introducir el tema de la clase, situaciones en
el aula, etc. Por ultimo, véndales los ojos a todas/os y tendran que caminar
por el espacio emitiendo el sonido de su manada para identificarse y reen-
contrarse con los/las demas miembros. Es importante que le indiques al
grupo que no busquen bruscamente con las manos y que no haya objetos
con los que se puedan tropezar.

. Pelota imaginaria

¢ Qué busca este juego? Promover la coordinacion, la escucha, la
integracion y la coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.

¢Para qué edades es apropiado? 5 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.



En circulo, presenta una pelota imaginaria, con un cierto tamafo y cierto
peso. Las/os participantes, con el uso de su imaginacion, pueden verla y
reconocer sus caracteristicas. Quien lanza la pelota dice a la comparnera o
comparniero algo: una virtud, un talento o un potencial, o algo sobre lo que se
quiera trabajar en esa jornada. Quien recibe le responde y luego se la lanza
a otro/a. Y asi sucesivamente hasta que la pelota imaginaria regrese a ti.
Debe regresar con el mismo tamarfo y peso. Este juego puede servir para
trabajar un contenido en clase o para evaluar.

B W O e m e N
El 'rrenloco/

¢ Qué busca este juego? Promover la coordinacion, la escucha y
la integracion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7-12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Pideles a los/as participantes que formen grupos de 10 integrantes y que se
ubiquen en fila. Cada tren tendra una cabeza de fila que puede ir variando
a tu orden. El tren iniciara su travesia a la sefial y algunos de sus desplaza-
mientos pueden ser:



*  en punta de pies; C apoyados en los talones;
* apoyados en la cara externa del pie; - saltando;
* apoyados en la cara interna del pie; - en cuclillas;

*  en cuatro patas; . sobre arena caliente;
*  jorobado; . por un tunel;

« delado; . hacia atras;

*  reproduciendo sonidos; C cantando;

« ftriste; . creando sonidos;

+  rapido; > entre agua.

*  COn un pie;

¢ Qué busca este juego? Promover la imaginacién, la escuchay la
atencion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 5 anos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Invitalos a que caminen libremente por el espacio y a la palabra “bosque” el
grupo se comporta como si estuviera en un bosque. Siguen caminando por
el espacio. Di “iglesia” y el grupo se debe comportar como si estuviera en
una iglesia. Luego, puede ser la cima de la montafia, un tunel, la luna, el
fondo del mar, un safari en Africa, etc.



N s e T TR T
Muevete del lugar |

¢Qué busca este juego? Promover la conciencia corporal, la

imaginacion, la coordinacién y la atencion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, pandereta o
tambor.

Divide el grupo en tres subgrupos: A, B y C. Pideles que se dispersen en el
espacio, se detengan y ubiquen un punto cualquiera de la sala, distante al
menos dos metros del lugar donde cada uno/a esta detenido/a. Apoyado/a
por la pandereta o el tambor, dile a cada integrante que se desplace al lugar
elegido en linea recta, sin detenerse ni chocar con los/as demas.

@



Debes ir alternando instrucciones, arbitrariamente, para el subgrupo A, B 'y
C. Te recomendamos que los cambios sean &giles para mantener el dina-
mismo y acompanfar los cambios con el sonido de uno de los instrumentos
musicales mencionados.

Puedes pedirles que se desplacen al punto que han elegido:

+ de espaldas;

*  con pasos gigantes;

« derodillas;

+  asaltos;

+  conducido/a por la cabeza;
+ conducido/a por la cadera;
e con tristeza;

- con frio;

*  con pasos diminutos;

. realizando circulos;

+  girando;

*  con miedo;

. con verglenza;

. con calor.



2Como nos fue?
Preguntas guias para evaluar

Es muy importante proponer un momento para contar cuales fueron las
sensaciones con los ejercicios, como se sintieron, si se logro el proposito, si
hay algo que no esta saliendo bien y esta generando un efecto contrario al
que se buscaba. Reflexionar sobre estos elementos nos permite fortalecer
nuestra practica educativa.

¢ Recibiste propuestas de los/as estudiantes durante los ejercicios?
¢ Fomentaste el cuidado entre quienes participaron?

¢Lograste transmitir el ejercicio claramente con tu ejemplo?
¢Lograron escucharse y coordinar los movimientos?

¢ Pudieron encontrar gradualmente el silencio?

¢ Realizaron movimientos que les permitieran salir de la comodidad?
¢ Respetaron el espacio de cada cual?

¢, Se desperto la creatividad?

¢La atencion se mantuvo hasta el final?

¢,Se mostraron motivados con el juego?

¢ Hicieron algunas variaciones a las propuestas?

¢ Coémo valoras la participacion del grupo?

¢ Como te sentiste liderando las actividades?

5
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@3
go canto porque me

gusta, pero yo no sé cantar,
pero a mi no me asusta
quien me va a calificar.
Esto aqui yo lo aprendi,
no temerle al escenario.
Por eso yo canto aqui,

no importa los comentarios .




a3 N
S orga-

nos de los senti-
dos son el reflejo
de la existencia

del ser

®EiE) -
n la vida

hay tantas liebres
que a veces hay

que ser tortuga®.

1% hacer ese recorrido
pOor mi cuerpo evoqué recuer-
dos de mi nifiez. Senti el
afecto que me daba mi
madre. Hacia tanto tiempo no
recordaba mis amigos de
primaria; eran dos sensacio-
nes diferentes cada vez que
se nombraba una parte de mi
cuerpo sentir un peso o
cosquilleo y recordar alguna
situacion de mi infancia.
Sentirse acompariado te da

seguridad .




uando inicié el dia tenia mareo y tenia un
cuerpo enfermo. Ahora me encuentro muy

liviana. Me encuentro acompanada .



JUECOS PARA DESPERTAR LA
iIMAGINAGION Y LA CREATIVIDAD



ste tipo de juegos posibilitan el desarrollo de los senti-

dos y la sensibilidad al incrementar la percepcién sobre
si, sobre las demas personas, sobre el espacio y sobre los
objetos del entorno. Buscan que quien participa se encuen-
tre con su propio cuerpo y con el de los/las demas de
formas “extracotidianas” y creativas, de tal suerte que tras-
ciendan las barreras del miedo, los prejuicios y otros condi-
cionamientos.

Pueden usarse para introducir un tema de la clase y son de
gran utilidad para que los/as estudiantes se motiven a desa-
rrollar su creatividad. Por lo tanto, bajo las consignas “no
hay errores, solo aprendizajes” y “lo importante es cuidarse
y cuidar al otro y a la otra”, estos juegos invitan al disfrute y
a la libertad, elementos fundamentales para construir un
ambiente de confianza y motivacion dentro y fuera del aula
de clase.



ALGUNAS PiSTAS PARA TENER EN CUENTA...

Para los juegos que despiertan los sentidos, es importante que el grupo
se disponga en el silencio, la respiracion y la escucha. Por lo tanto, requie-
ren un tiempo de preparacion y unas condiciones adecuadas que les permi-
tan a los/las participantes conectarse consigo mismos/as y su entorno, en
un ritmo que no es el cotidiano.

Para incentivar la creatividad y la imaginacion es fundamental que
juegues con el grupo para dar ejemplo y que les permitas a tus estudiantes
jugar con libertad, sin que esto impida el cumplimiento de normas de auto-
cuidado, respeto y convivencia.

Para la seleccion y preparacion de este tipo de juegos, debes tomarte
el tiempo para seleccionar todos los materiales que necesitas y darles priori-
dad a aquellos que estén a disposicion y que no “saturen” el espacio.



Historias sonoras

¢ Qué busca este juego? Promover la imaginacion, la creatividad y
la comunicacién.

¢ Cuanto tiempo lleva? 30-40 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, sillas o colchone-
tas y material reciclado (plastico, carton, vidrio y latas), musica rela-
jante, papeles, marcadores, lapices, tarjetas marcadas con lugares
(selva, mercado, calle principal).

Invitalos a que formen un circulo, a que cierren los o0jos y pongan atencion
en su respiracion. Con algunos grupos, por su edad, esto puede ser dificil.
Acude a una musica suave, relajante, o a una visualizacion en la que con
voz suave Yy clara les pidas que cierren los 0jos y viajen primero dentro de si
mismos/as escuchando el sonido de su corazén, por ejemplo. Cuando el
grupo haya logrado encontrar un cierto silencio y tranquilidad, deberan
registrar todos los sonidos que lleguen a sus oidos e interpretar posibles
historias que estos cuentan. Luego de un rato, pideles que abran muy
despacio los ojos y que escriban, dibujen o cuenten lo que escucharon.

Luego divide el grupo en subgrupos y entrégales un papel (sin que los otros
grupos se den cuenta) con un lugar en el que sean muy claros los sonidos.



Por ejemplo, una plaza de mercado, el rio, la selva, la calle principal de un
pueblo, una iglesia, un colegio, etc. A cada subgrupo entrégale una selec-
cion de material reciclado que tenga distintas sonoridades (plastico, cartén,
vidrio, latas). Cada subgrupo debe crear una historia sonora en el lugar que
le fue asignado y utilizando los materiales y la voz, no las palabras.

Después de 10 o 15 minutos, cada subgrupo cuenta su historia sonora,
mientras el resto escucha con los ojos cerrados. Al final de cada historia el
grupo intenta adivinar de qué lugar se trata y cual era la situacién.

AI flnal es importante abrir un espaC|o para hacer una retroalimentacion
sobre cédmo estuvo la comunicacion.

Juego de los oficios

¢ Qué busca este juego? Promover la percepcion, la integracion y
la imaginacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 3-10 afnos.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, y trapos o vendas
para taparse los ojos.



Pideles a los/as nifios/as que se organicen en subgrupos de cinco o seis.
Un/a nifio/a de cada grupo piensa en un oficio o trabajo y lo expresa con
gestos delante de sus companeros/as, quienes deben adivinar.

Puedes sustituir los oficios por deportes, personajes de dibujos animados o
de cuentos conocidos, animales, acciones, verbos, etc.

(SE busca a...

¢Qué busca este juego? Promover la percepcion, la integracion y
la confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.
¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, y trapos o vendas
para taparse los ojos.

Dispén el grupo en circulo y entrégale a cada integrante un pafiuelo o
pedazo de tela de 50 por 50 cm. Los/las participantes se vendan los ojos.
Pideles que busquen una pareja y que se toquen las manos (solamente las
manos) y que perciban con el tacto y el olfato cualquier detalle significativo.
Luego pidele al grupo que camine y se disperse por la sala haciendo la
mayor cantidad de sonidos para que no se produzcan choques.



Después de unos 20 segundos diles que supriman el sonido y caminen lo
mas silenciosamente posible. En silencio, cada integrante busca a su pareja
hasta encontrarla, intentando que solo tengan contacto a través de las
manos. Una vez se han reencontrado, se quitan las vendas y comparten la
experiencia.

Dependiendo de la edad o del tipo de grupo, este ejercicio puede prestarse
para burla o abusos de confianza. Pideles respirar con conciencia y dispo-
nerse a sentir con sus manos las manos de sus companeros/as. Si se llega
a presentar un inconveniente, te recomendamos parar la actividad y conver-
sar sobre lo sucedido, e inmediatamente realizar otro ejercicio de sensoper-
cepcion. Como un desafio personal y grupal, en otro encuentro pueden
intentar el juego de nuevo, no sin antes animarlos a que lo practiquen con
cuidado, silencio y concentracion.



3como lo digo?
g o ESUSN AL gk g el

¢ Qué busca este juego? Promover la imaginacion, la integracion
y la confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7-16 afios en adelante.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo

Siéntate con el grupo en circulo. Haz un trabajo de voz a partir de un refran
conocido y facil de memorizar para acentuar entonaciones y matices clara-
mente diferentes. En forma individual o grupal los/as estudiantes repetiran
el refran:

*  susurrando; « como declaracién de amor;
+ disgustados/as; + tosiendo;

e con voz de ultratumba; *  muy rapido;

+ asustados/as; + exaltados/as;

. tristes.

Los siguientes siete juegos, que se proponen con 0jos cerrados para
despertar los otros sentidos, el cuidado y la percepcion, son similares. Te
recomendamos que no los realicen en una misma sesion.

&



e T T G T T e
Despertando los sentidos
¢ Qué busca este juego? Despertar la percepcion desde los senti-

dos y la imaginacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 20-30 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, trapos o vendas
para taparse los o0jos, colchonetas (opcional), objetos de distintas
texturas y tamanos, alimentos de distintos sabores y olores, papel y
lapiz.

El grupo se dispone en circulo, con los ojos cerrados. Invitales a conectarse
con su respiracién, a alejar los pensamientos cotidianos, dejar de lado todo
aquello que se interponga ante el disfrute del aqui y ahora.

Visualizacién inicial. Recostados/as sobre el piso hacen un recorrido
imaginario por todo su cuerpo, comenzando por la punta de los pies y hasta
la coronilla. Un recorrido consciente en el que cada uno/a pueda reconocer
e identificar como se encuentra su cuerpo y cOmo es su relacion con cada
parte de este. Una vez finalizado, diles que se sienten.



Circulo de los sentidos. Con ayuda de alguien (asistente) comienza a
hacer circular distintos estimulos para despertar los sentidos: romero, anis,
orégano, naranja o limén, chocolatinas, ruda, tierra, piedras, telas, lija, semi-
llas, etc. Cada una/o escribira de manera creativa (dibujo, cuento, poesia,

cancion) lo que sintid, lo que le sugirieron los estimulos, las imagenes que
le despertaron y los recuerdos que llegaron.




___ _____ _Uno/apara todos/as

¢Qué busca este juego? Despertar la escucha, la imaginacion y la
coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.

J ¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y trapos o vendas para tapar-
se los ojos.

Pideles que caminen por el espacio en diferentes direcciones. A tu sefial
quedan congelados. Uno/a de los/as estudiantes retoma la caminata e
inmediatamente los/as demas le siguen. Al detenerse otro/a, todos/as
deben hacer stop. Y asi sucesivamente todo el grupo va deteniendo y
reanudando la marcha.

El radar|

¢Qué busca este juego? Despertar la escucha, la imaginacion, la
confianza y la coordinacion.

¢Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y trapos o vendas para tapar-

©

se los ojos.



Invita al grupo a dispersarse en el salén mirando hacia el mismo lado. Son
radares. Mientras tanto, otras/os dos o tres comparfieras/os se ubican frente
al grupo con los ojos vendados. El propésito es que crucen todo el salon y
que los radares les cuiden y en el camino no se choquen. Para esto emiten
sonidos cuando las/os comparfieras/os se acerquen demasiado y corran el
riesgo de estrellarse. Las/os que estan mas proximas/os a la salida emiten
sonidos suaves y agudos, mientras que las/os que se encuentran mas aleja-
das/os de la salida emiten sonidos continuos y graves.

¢Qué busca este juego? Despertar la escucha, la percepcion, la
confianza y la coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Invita al grupo a que camine por el espacio. Después de realizar la caminata
individualmente y de haber tomado conciencia del propio cuerpo y del espa-
cio, dales la consigna para que se detengan. Cada uno/a elige un punto en
el espacio lo mas distante que se pueda, cierra los ojos y se dirige a aquel
lentamente. Cuando crea que ha llegado a su destino, abre los ojos.
Preguntales si han estado cerca del punto al que debian llegar. Es importan-
te hacerlo en silencio y con cuidado.



BT S NI W T S TS S W T TR G S A N

A ojo cerrado

¢ Qué busca este juego? Despertar la percepcion, la confianza y la
imaginacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y trapos o vendas para tapar-
se los ojos (opcional).

Pidele al grupo que se divida en parejas (A y B) para trabajar en forma
simultanea. A sera el guia (o lazarillo) y B el ciego. Para simular su ceguera
no utilizar4 panuelo, debera obligarse a mantener los ojos cerrados. A
debera hacer pasar a B por al menos cinco tipos de estimulos, que comuni-
cara a su comparero/a a medida que realice su travesia. Luego de maximo
cinco minutos, pideles a las parejas que se intercambien los roles y repitan
el ejercicio procurando no repetir los estimulos. Pueden pasar por:

. un tunel;

+  suelo resbaladizo;
* escaleras;

+  suelo pegajoso;

. un laberinto;

. la selva;

+  terreno disparejo.



29> principio senti
mieeo, fui tocando las
manos de mi compariero,
fui sintiendo como si él
fuera una persona de mi
familia y cuando lo
encontré nuevamente

senti mucha alegria .



¢ Qué busca este juego? Despertar la percepcion, la confianzay la
integracion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Invita al grupo a que se divida en dos: Ay B. La fila A frente a la fila B, de tal
manera que cada quien tenga una pareja al frente. La premisa de este ejerci-
cio es el silencio, el respeto y la concentracion. En un primer momento se
encuentran con la mirada para reconocer quién es el/la otro/a que esta en
frente, de qué color son sus ojos, cdmo es el color de su piel, su pelo, sus
facciones. Luego cierran los ojos y de a uno/a por vez hacen un recorrido de
reconocimiento del/la compafero/a con sus manos comenzando por los
dedos de las manos, las manos, subiendo por las mufiecas, los brazos y
terminando en el rostro (nariz, menton, orejas, frente). Es importante registrar
los detalles de este recorrido: texturas, temperatura, anillos, uias, etc.

Cuando todos hayan finalizado, pideles que sin abrir los ojos se despidan de
su companera/o y caminen por el espacio conscientemente, sintiendo en cada
paso el apoyo de los pies, la flexion de las rodillas, las tensiones del cuerpo.
Imaginaran que estan caminando dentro de un frasco de miel, sentiran su



dulzura y realizardn movimientos lentos y suaves; después lograran salir del
frasco y sentiran la diferencia, el movimiento sera mas fluido, aunque igual
de profundo y consciente.

Lentamente, indicales que estan proximos a encontrarse con los/as demas,
tomalos de la mano y guialos hasta que la mitad del grupo forme una hilera.
Comenzando por uno de los extremos de la hilera, las/os comparieras/os de
la otra mitad del grupo, de manera organizada, comenzaran a recorrer las
manos de todas/os con el objetivo de encontrar a su compariera/o inicial.
Cuando lo reconoce, se abrazan y salen de la hilera.

Altmenta toe tdeas

Debes generar confianza en el grupo, ya que todos/as estan con los ojos
vendados. Debes acompafar la ultima instancia del juego muy atentamente
y, ojala, con la compania de un/a asistente.

ol f f ff €. & F &
Bosque de sonidos
¢Qué busca este juego? Despertar la percepcion, la confianza y la

integracion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, y trapos o vendas
para taparse los ojos (opcional).

— —



Este juego y el siguiente son similares; por lo tanto, te sugerimos no reali-
zarlos en una sola sesion.

Pidele al grupo que se divida en parejas: uno/a sera el ciego, el otro/a el
lazarillo. Este ultimo emite sonidos de un animal, mientras su pareja escu-
cha con atencion. Entonces, los ciegos cierran los ojos (o se los vendan) y
los lazarillos, al mismo tiempo, comienzan a emitir sus sonidos, que deben
ser seguidos por los ciegos. Cuando el lazarillo deja de emitir sonidos, el
ciego se detiene. El lazarillo es responsable de la seguridad del/la compa-
nero/a (ciego) y debe dejar de emitir sonidos si el ciego esta a punto de
tropezar con otro o golpearse con algun objeto.

El lazarillo cambiara constantemente de posicidn. Si el ciego hace bien su
papel, si sigue los sonidos con facilidad, el guia debe mantenerse lo mas
distante posible, con la voz casi inaudible. El ciego debe concentrarse sola-
mente en su sonido, aunque a su lado haya muchos otros. El ejercicio tiene
como objetivo despertar y estimular la funcién selectiva del oido y la

confianza entre companeros/as.




| El viaje imaginario
¢ Qué busca este juego? Despertar la percepcion, la escucha, la
imaginacion y la confianza.
¢Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.
¢Para qué edades es apropiado? 12 afnos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y trapos o vendas para tapar-

¥ se los ojos (opcional).

Pidele al grupo que se distribuyan en parejas. Uno/a seré el ciego y el otro/a
el lazarillo. El lazarillo debe llevar al ciego a través de una serie de obstacu-
los reales o imaginarios, como si los dos estuvieran en un bosque, en un
supermercado, en la luna, en el desierto o en otro escenario real o imagina-
rio que el lazarillo tenga en mente. Esta prohibido hablar. Toda la informa-
cion debe transmitirse a través del contacto fisico y de los sonidos. Siempre
que sea posible, el lazarillo debe hacer los mismos movimientos que el
ciego al imaginar su propia historia.

@



El lazarillo puede usar contacto fisico, la respiracion o sonidos como forma
de guiar. Después de unos minutos, el ejercicio acaba y el ciego relata al
lazarillo en qué parte de la sala cree que han estado, por donde ha sido el
viaje imaginario. Se cambian los roles. Al final comparten en plenaria las
historias de unos/as y de otros/as.

Es muy importante recordar que el viaje debe ser placentero. Y que quien
esta siendo guiado/a debe sentirse confiado/a y seguro/a.

— — — e— e— — — — — — e — — — —

_Percepcion por pareja |

¢ Qué busca este juego? Despertar la percepcion, la escuchay la
confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Pidele al grupo que se distribuyan en parejas y que se pongan de pie frente
a frente, a una distancia de tres metros. Se observan detalladamente desde
la cabeza hasta los pies. Se sientan espalda con espalda en el piso y se
preguntan uno/a al/a la otro/a: ¢de qué color son mis 0jos?, ;de qué color
tengo los zapatos?, ¢tengo aretes?, ;como son?, ;,cdmo son los lébulos de
mis orejas?, ¢tengo lunares en la cara? Dales un minuto y que repitan el
juego.



Una variacion del juego es ublcar el grupo en dos filas. Unos/as frente a
otros/as. La fila A se sienta en una posicidn y la guarda (estatua). Los/las de
la fila B observan en detalle. A tu sefal, los/las de la fila B imitan la misma
posicion de su pareja, quien, a su vez, observa las semejanzas y diferen-
cias. Compartanlas impresiones y cambien de rol.

Observar los detalles en el grupo o en el companero/a nos ayuda a ser mas
sensibles y atentos/as frente al otro/a. Invita a tus estudiantes a que se
pregunten cada vez que falta un companero/a a clase y a que sean solida-
rios/as cuando alguna persona no tenga un buen dia; asi se fortalecen
vinculos de cuidado en la escuela.

El regalo imaginario

¢ Qué busca este juego? Despertar la percepcion, la imaginacion,
la escucha y la confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y sillas.



Organiza el grupo en parejas. Estas se distribuiran libremente en el espacio;
Ay B se sentaran cobmodamente uno/a frente al/ a la/otro/a. Pideles que se
mantengan en silencio y atentos/as a las instrucciones. A hara aparecer en
sus manos un regalo imaginario, envuelto con papel y cinta. Pidele a cada
integrante B que imagine recibir un regalo. A debera mostrar su peso, forma
y tamano, abrirlo y explicar para qué sirve, hasta que B lo reconozca, lo
reciba y lo nombre. Luego B le da un regalo a A.

Recomiéndales que el regalo sea una sorpresa agradable, que su compa-
fero/a realmente quede agradecido/a.

el A e B Ml B 6 s S e "
Exploracion de objetos con ojos cerrados ,

¢ Qué busca este juego? Despertar la percepcion, la imaginacion,

la escucha y la confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, objetos diversos (no muy
grandes, diferentes unos de otros, no tan faciles de identificar con
el tacto) y una sabana o tela grande que los cubra.

@



En el centro del salon disponen una serie de objetos cubiertos por una tela.
Los objetos deben ser de diferentes tamanos, formas y texturas. Unos mas
conocidos que otros. Dile al grupo que se siente alrededor de la tela y que
se vayan acercando por grupos, arrastrandose por el piso bocabajo, con los
ojos cerrados, tocando todos los objetos.

Cuando cada quien considere que ya los tiene identificados, hace el listado
de los objetos intentando describirlos en detalle. Eligen uno de los objetos y
escriben una historia donde el objeto resulte crucial, aunque no lo nombran.

El ejercicio puede terminar con la lectura en voz alta de alguno de los escri-
tos 0 armando en grupos una historia teniendo en cuenta lo que escribieron
para luego representarla.

¢ Qué busca este juego? Despertar la creatividad, la exploracion y
la expresion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢ Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, objetos (ver distintas opcio-
nes abajo) y musica relajante (opcional).



Este tipo de ejercicios, donde sea que se realicen, anima a los/las partici-
pantes a jugar con cualquier material y les ensefia que cualquier objeto
puede transformarse en material de juego. La invitacion inicial es a que
exploren todas las posibilidades de transformacion de los objetos. Debes
seleccionar con antelacion los objetos que llevaras a la sesion, de acuerdo
con las posibilidades, el tamafno del espacio y lo que quieras trabajar.
Pueden trabajar en un encuentro con un tipo de objetos y en el siguiente con
otros. A continuacion te dejamos algunas propuestas:

TElES. Una sabana, un mantel, un trapo de la cocina, una
toalla, servilletas. Por ejemplo, una toalla puede ser un sombrero, un turban-
te, un guante de boxeo. Una sdbana puede ser las nubes, las olas del mar,
una montana, la lava de un volcan en erupcion.

. M@S@& sillas, hieees, &, [PEIGAVES.Por ejem-
plo, la mesa es un atril, una mesa de comedor, un barco, una bafiera, una
trinchera. ¢ Qué juegos se pueden hacer con mesas? Una competencia de

barcos, jugar al mercado, etc.

plo, una mesa para planchar, una silla plegable o cualquier material de la

<! d
e o Por ejem-

tierra (piedra, hojas, semillas, etc.). Un objeto mas “complejo”, como una
maleta. Primero la usan como lo hace un estudiante o un empleado normal-
mente (crean escenas). Juegan libremente. El maletin es ligero. Luego pesa
toneladas. Luego es un péjaro y vuela. Cae al piso. Es un perro que no



quiere hacer caso. De repente hay un peligro dentro de este maletin. El
maletin es una bomba, que se debe abrir cuidadosamente y aparece una
naranja o una pelota. Siguen jugando de forma creativa. Puedes dejar una
tarea: que para el préximo encuentro se inventen algo con ese maletin para
presentarlo al grupo.

. Metemersesis
actividades: una regla se convierte en una batuta de un director de orques-
ta, en un bastdén de ciego, etc. Utilicen objetos que se puedan convertir,
como una cuerda o un trozo de madera.

.Crear pequenas escenas. Con una mufeca y una manzana, por ejemplo,
pueden construir una historia de un conflicto con la hermana, un castigo
injusto, una manzana robada, una gran mentira, remordimiento.

. Usery e+c:>»s tnsiomentes nesicales. con
piedras, palos de madera, vidrios, metal, papel periddico, zapatos, tubos,
cucharas, regaderas, peinillas, etc. Con estos objetos pueden soplar,

- Transforman objetos mientras llevan a cabo

pueden moverlos, percutirlos, rasgarlos... Pueden hacer ritmos con piedras,
maderas, pedazos de metal para acompanar escenas.

o  Creer relocienes juc S. Por ejem-
plo, todos/a los/as jugadores/as llevan diferentes tipos de bolsos, maleti-

nes, mochilas, bolsas de hacer compras, entre otros. Todos se relacionan
con los obje-

'S OJ¢




tos de manera muy cuidadosa. O, por el contrario, con rabia, con miedo, con
inseguridad. Los participantes tienen las mismas panoletas o las llevan
puestas de forma idéntica. O gorras de papel, de lana, 0 medias del mismo
color, los mismos zapatos.

ACRETS

ceion lilere. pidele al grupo que forme un circulo.
Luego dejaran en el suelo y al mediodia del circulo un conjunto de objetos.
Cada participante escogera uno, se dispersaran libremente por la sala para
ocupar todo el espacio y cada uno propondra un minimo de tres alternativas
para transformar el uso cotidiano de dicho objeto. Puedes proponer:

* un sombrero;

. una botella;

. una bufanda;

+ un cepillo de dientes;
* un pafo de cocina;

*  una corbata;

*  una caja de pastillas;
* un lapiz;

*  un paraguas;

. un collar;

* un pafo de sacudir;
. un barniz de unas;

* un delantal;

* una peinilla.



La silla

¢Qué busca este juego? Despertar la creatividad, la conciencia
corporal y del espacio, la exploraciéon y la imaginacion.

¢Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

'\,. ¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Sillas (preferiblemente) o pupitres (una por estu-
diante).

Pidele a cada participante que tome una silla o pupitre. Si no hay suficien-
tes, el ejercicio se puede realizar en grupos de 10 personas, mientras los/as
otros/as observan. Explicales que utilizaran la silla como objeto-real y que
deberan buscarle minimo cinco usos (fijos o méviles). Luego utilizaran la
silla como objeto-transformacién y deberan buscarle minimo cinco usos
como si no fuera silla (fijos 0 moviles).

Como objeto - real pueden:

. sentarse correctamente; « levantarla con los dos brazos;
* pararse en ella; + sentarse con el respaldo hacia
adelante.

Como objeto - transformacién pueden usarla como:

+ carro de supermercado; + silla de ruedas;
* coche de bebé; * reclinatorio;

*  techo; e escritorio;

. carga; + caballo;

. refugio; e carro.



B3 -
on el teatro en accion

todos pueden participar. Dando
asi la oportunidad de ampliar la

imaginacion .

B




odos sabemos que estrategias de aprendizaje hay
m S. Esta el mapa conceptual, esta el cuadro sinoptico,
una cantidad de estrategias de aprendizaje. Ademas de
llamarse estrategias de aprendizaje, se llaman herramientas.
Pero esta cuestion del teatro es una forma vivencial donde el
estudiante inclusive se cuida a él mismo (...) Entonces,
cuando el estudiante tiene esa vivencia es capaz, de forma
intensa, de apoderarse mas de los conceptos. Se apropia de

los conceptos de manera vivencial .
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Espejos
i o e o
¢Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la atenciény la

coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Pidele al grupo que se divida en dos filas, Ay B, frente a frente. Los/las de
la fila A empiezan a moverse mirando a sus companeros/as del frente como
si fueran su espejo, despacio, de tal forma que los/las de la fila B puedan
moverse como si fueran su imagen. Luego de un tiempo, cambian de rol.

Te proponemos esta variante:

El espejo es opuesto. Si A se muestra alto, el otro le imita bajo. O rapido y
lento. Saltar arriba/hacerse chiquito. Ser carifioso/ser agresivo. Estar de pie
alerta/estar relajado, etc.



Figuras con cuerpos

¢Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la atenciény la
coordinacion.

¢Cuanto tiempo lleva? 15-30 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 anos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y misica alegre o movida.

Primera parte

Dinamica de creacion de subgrupos por “coincidencias”. Ponles
musica movida para que bailen libremente en el espacio de manera indivi-
dual. Cuando la musica se detenga, pideles que se junten por coincidencias
0 semejanzas: corte de pelo, niumero de calzado, mes de nacimiento,
comida favorita, estatura, equipo de fatbol, primera letra del nombre, color
favorito, etc.

Divididas/os en subgrupos, tendran que realizar, en el menor tiempo posible
(cinco segundos), figuras utilizando solo sus cuerpos. Una vez lograda la
figura, a la sefal de stop todos los grupos se quedan “congelados” y sin
modificar sus posturas observan el recorrido que haces por todos los traba-
jos. Es importante recordar que el factor tiempo reducido favorece la comu-
nicacion no verbal, la inmediatez en las respuestas, el goce, el contacto y
la interaccion, y evita el debate, el dialogo y el pensa-



miento condicionante. Posibles figuras, entre muchas otras: barco, tenis,
avion, casa, colegio, flor, carta de amor, bicicleta, etc.

<« » Representacion de imagenes o paisajes. Fondo del rio, animales en la
selva, viaje a la luna, verano, barco pirata, mercado campesino, etc.

»“%» Que las/os participantes se desenvuelvan libremente en una improvisa-
cion regida solo por las propuestas que surgen del colectivo.

« » Partiendo de la ultima imagen que realizaron los grupos, pideles que
hagan una improvisacion libre en la que la unica informacién previa sea “el
mercado”, como punto de partida. No debes intervenir en el desarrollo de la
improvisaciéon mas que como espectador/a. Este juego es una posibilidad
para observar el funcionamiento del grupo y las individualidades.

Il - G N A Y A A AT
Secuencias de acciones cotidianas )
¢Qué ajsca_est:jue;o? Eesp;tarl_a im;gina_ci()nja a;nci; y I;
coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.



Pidele al grupo que se divida. A cada subgrupo asignale una situacion
cotidiana. Por ejemplo, levantarse e irse al trabajo, la llegada al lugar de
trabajo, la salida de noche a bailar, etc. Cada subgrupo improvisa una
secuencia de acciones de la situacioén que le fue asignada. Se ubican en
una fila, uno/a al lado del otro. Los otros subgrupos observan. La primera
persona de la fila comienza con su accion (en silencio, solo con gestos y de
forma clara). Cuando termina se congela y quien esta a su lado continta
con la accion, formando asi una secuencia. Dales, de vez en cuando, la
indicacion a quienes observan de cerrar los 0jos. Los que estan realizando
la secuencia de acciones contindan. Pideles que vuelvan a abrir los ojos. Al
final, quienes observan deben describir la secuencia de las acciones, inclu-
yendo las que no vieron y deben “completar” con la imaginacion. Luego se
cambian los roles. Quienes realizaron las acciones observan y viceversa.

Escultores y esculturas

¢ Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la escuchay la
coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.
¢Para qué edades es apropiado? 7 afnos en adelante.

¢Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.




Pideles que se agrupen por parejas, uno hace de escultor y otro de “barro”.
El/la que esculpe crea una imagen con su compafiero/a, quien se deja
moldear. Cuando las esculturas estan terminadas, se abre la “exposicion” y
el resto del grupo observa, interpreta la imagen que ve y le pone un nombre.
Intercalen los papeles.

N

! atoshistonigas

¢ Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la escuchay la
coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 10-15 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, fotografias.

190



Dale a cada subgrupo una fotografia para que la reproduzcan lo mas
fielmente posible. La mostraran al grupo sin socializar la imagen de origen.
Posteriormente pideles que compongan dos fotos (A y C) mas para cons-
truir una historia.

b . 0
A. Representa los sucesos anteriores a la foto que reprodujeron,
las causas, los antecedentes, las situaciones previas, el origen de
la imagen.

3. Es Ia foto que tienen.

@o Representa las consecuencias o el posible resultado de la situa-
cion. Pidele a cada subgrupo que muestre las tres fotos en orden
cronolégico. Las/os demas observaran detenidamente intentando
interpretar la historia que cuentan las imagenes.

Intercambia las historias y pidele a cada subgrupo que de acuerdo con lo
que han interpretado de la secuencia que les tocé la representen.

EI ejercicio puede variar: pldeles a los/las participantes que se dividan en
subgrupos de cinco a siete integrantes. Explica que cada subgrupo debe
crear, solo con su cuerpo, una secuencia de minimo 10 fotos que narre una
anécdota o situacién reconocible. La secuencia debe tener presentacion,
conflicto y desenlace. Luego dales de cinco a 10 minutos para preparar el
ejercicio. Después cada subgrupo mostrara sus fotos, mientras los/as demas
participantes observan. Finalmente, todos/as comentaran los ejercicios.



La maquina de ritmos

¢ Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la escuchay la
coordinacion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 30 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Solicitale al grupo que se disponga en un circulo y explica que entre
todos/as, con sus cuerpos y sus voces, crearan distintas maquinas que no
existan en la realidad. Puedes preguntarle al grupo qué deben tener las
maquinas con ejemplos concretos. Un/a participante se dirige al centro e
imagina que es la pieza del engranaje de una maquina. Realiza un movi-
miento ritmico con su cuerpo y le agrega el sonido que esa pieza produce.
Los/as demas prestan atencidon a lo que hizo el/la companero/a. Se suma
otro/a participante y con su cuerpo afiade una nueva pieza al engranaje con
otro movimiento y otro sonido que sean complementarios al anterior. Luego
se suma un/a tercero/a, un/a cuarto/a, y asi hasta que todo el grupo quede
integrado en una misma maquina. Indicales que lentamente disminuyan el
ritmo hasta que todos/as juntos/as terminen el ejercicio.



Puede haber magquinas con temas como el compafierismo, la armonia, la
violencia, el trabajo en equipo, los suenos. O por lugares o espacios: la
maquina que representa a su saldn de clase, a su municipio, a su departa-
mento, a su pais, a sus familias, etc.

(Estatuas de personajes
¢ Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la escuchay la
integracion.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

."i.' r o by
@ &i{\% ¢Para qué edades es apropiado? 5 afos en adelante.
& — =
' ¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y un tambor o pandereta.

Invita al grupo a que camine por el espacio respondiendo corporalmente a
tus indicaciones. Es una caminata activa, de toma de conciencia del estado
en el que se encuentra el cuerpo. Caminan en diferentes direcciones evitan-
do el circulo, la mirada se dirige al horizonte, la columna esté erguida, regis-
tran la presencia de las/os demas saludando con la mirada a quien se
cruzan. Cuando hagas un sonido con la pandereta detendran la caminata y
realizaran la estatua de un personaje propuesto por ti: mico, précer, bailari-
na, boxeador, barequero/a, politico, profesor/a, etc.



Preguntas guias para evaluar

3Como nos fue?

Describe algunas actitudes de los/as estudiantes frente a los ejercicios.

8 8.8 8 8 8:

8:

¢Lograron aquietarse y permitirse estar en silencio consigo

mismos/as?

¢ Disfrutaron la exploracion de olores y texturas?

¢, Hubo un ambiente de confianza y tranquilidad?

¢ El grupo se permitié crear con libertad y sin miedo al ridiculo?
¢ Se evitd el uso de la fuerza, la violencia y la competencia?

¢ Se observan cambios en la dinamica del grupo luego de la

experiencia?
¢ Qué sentimientos y sensaciones les atravesaron?

@
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puede aprender y no se
aburre uno, no se cansa, y
que no es esa forma tradicio-
nal de que copien, de que la
teoria. Ha sido fabuloso y
también nosotros de eso
llevamos a alla para darles a

nuestros estudiantes .
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que puedan participar
fodos. Y que todos se

Sientan importantes .
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JUEEOS DE iMPROVISAGON

"|L ¥ ste tipo de juegos invitan a usar el lenguaje teatral para

contar historias, abordar temas de forma creativa, imaginar
las posibles soluciones a un problema o simplemente poner en
evidencia situaciones que estan viviendo los/as estudiantes.
Suelen practicarse luego de que se han llevado a cabo algunos
juegos de atencion, concentracion, escucha, sensibilizacion,
imaginacion y creatividad. Pueden ser el punto de partida para
la creacion de obras de teatro en el ambito escolar y una posibili-
dad para desarrollar el potencial artistico de los/as estudiantes
mientras juegan, se divierten y trabajan en equipo.

ALGUNAS PiSTAS PARA TENER EN CUENTA..

@ Para los juegos de improvisaciéon debes tener a la
mano vestuario (ropa usada), material reciclable y distintos
objetos de uso cotidiano para la creacion de sus escenas.

@ Como en todos los juegos que proponemos en esta
cartilla, al improvisar no hay errores. Nadie gana, nadie
pierde. La invitacion es a desarrollar la imaginacion, la
creatividad y a crear colectivamente. Evita, por lo tanto,
calificar, premiar o descalificar. En su lugar, invitales a que
entre todos/as se reconozcan el esfuerzo y se animen a
disfrutar sin juzgar.



¢Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la escucha, la
empatia, la creatividad y el trabajo en equipo.

¢ Cuanto tiempo lleva? 30-40 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, vestuario y objetos (los que
estén al alcance).

El objetivo de este juego es que se pongan en los “zapatos” de otras perso-
nas para que se vean en el cuerpo del otro, de la otra.

Diles que creen subgrupos. A cada subgrupo puedes proponerle un conjun-
to de personajes elegidos segun el tema sobre el que desean reflexionar.
Deben realizar una improvisacién determinada por los personajes. Después
de definir las situaciones, individualmente le plantean un objetivo a cada
personaje.

El sentido de asignar objetivos a los personajes o alguna caracteristica (una
vez que hayan sido asignados internamente en los subgrupos) es que en el
desarrollo de la improvisacion cada uno/a pueda actuar de manera coheren-
te con el cometido que persigue o de acuerdo con las caracteristicas que
representa. Este ejercicio mostrara aspectos sobre como es la realidad de
los temas abordados y, a su vez, planteara desde la creatividad de los/as
hacedores/as otros modos de proceder e intervenir.

.



Todos los subgrupos presentan su improvisacion. Al finalizar cada una
indicales que quien lo desee puede hacerle una pregunta a alguno de los
personajes. Quien reciba la pregunta responde desde el rol del personaje,
no segun su propio pensamiento.

¢ Qué busca este juego? ? Despertar la imaginacion, la creatividad
y el trabajo en equipo.

¢ Cuanto tiempo lleva? 30-40 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, vestuario y objetos (los que
estén al alcance).

Pideles que formen subgrupos de cinco a siete integrantes. A cada uno
proponle un lugar determinado sin que el resto del grupo lo sepa y dale
entre 10 y 15 minutos para crear una situacion que se lleve a cabo en ese
lugar. Luego los subgrupos muestran su improvisacion mientras los/as
demas participantes observan. Al final de cada presentacion quienes hicie-
ron de publico deben adivinar el lugar donde se encontraban y qué estaba
sucediendo. Te recomendamos que los lugares no sean tan conocidos, de
tal suerte que exploren otros movimientos, comportamientos y sonoridades.



Algunas propuestas de lugares:

. la luna; + laselva;
- el fondo del mar; « una fabrica;
. marte; « un estadio de futbol.

— — = = = = = = = = = = = = = = =
El objeto perdido |,

¢ Qué busca este juego? ? Despertar la imaginacion, la creatividad

y el trabajo en equipo.

¢ Cuanto tiempo lleva? 30-40 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, vestuario y objetos (los que

estén al alcance).

Pideles que formen subgrupos de cinco a siete integrantes. Cada uno
debera definir, en secreto, qué objeto perdido orientara su dramatizacion.
Tendran entre 10 y 15 minutos para preparar el ejercicio. Luego, los subgru-
pos mostraran su dramatizacion mientras los/as demas participantes obser-
van. Finalmente, todos/as comentaran la experiencia, orientados/as por los
contenidos expuestos. Los objetos perdidos pueden ser:

* un anillo de compromiso; * un vestido prestado;
+ las llaves de la casa; el libro de Matematicas;
+ el nifo méas pequefio de la casa; + el extinguidor del colegio;
+ unremedio muy importante para
la salud.



¢ Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la creatividad
y el trabajo en equipo.

¢ Cuanto tiempo lleva? 30-40 min.
¢Para qué edades es apropiado? 7 afnos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, papel periédico, lapiz, carton,
tijeras, pegante, cinta.

Pideles que formen subgrupos y que cada uno haga una lista de lugares,
sitios conocidos y desconocidos de su territorio o0 de otros, para luego elegir
uno y mantenerlo en secreto. Por ejemplo, “la escuela”. Dale a cada subgru-
po papel periddico para que construyan el sitio que eligieron lo mas bella-
mente posible. Una vez lo terminen, intercambia los subgrupos, es decir, a
cada uno le tocara un lugar o sitio distinto del que construyd. Cada subgrupo
tendra que interpretar de qué lugar se trata e inventar una historia y repre-
sentarla.



Refranes |

¢Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la creatividad
y el trabajo en equipo.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, vestuario y objetos (los que
estén al alcance).

Pidele al grupo que se divida en subgrupos de cinco a 10 integrantes. Acla-
rales que lo importante es desarrollar la capacidad de improvisacién y diles
que propongan un refran orientador. Cada subgrupo debera definir, en
secreto, cOmo dramatizarlo. Tendran entre 10 y 15 minutos para preparar el
ejercicio. Luego, mostraran su dramatizacion mientras los/as demas partici-
pantes observan. Finalmente, todos/as comentaran la experiencia orienta-
dos/as por los contenidos expuestos. Algunos de los refranes propuestos
pueden ser:

« dime con quién andas y te diré quién eres;

+ al que a buen arbol se arrima, buena sombra le cobija;
« mas vale solo que mal acompanado;

+ nodigas de esta agua no beberé;

+  pueblo pequefio, infierno grande;

«  escoba nueva barre bien;

+ el que mucho abarca poco aprieta;

*  no hay mal que dure cien anos.



Escenas de pelicula

¢Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la creatividad
y el trabajo en equipo.

¢ Cuanto tiempo lleva? 20-30 min.
¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y objetos (los que estén al

alcance).

Llama cuatro voluntarios/as a que pasen al frente y creen una escena
simple. Por ejemplo, tres personas estan sentadas en la mesa comiendo,
una cuarta entra, abraza a una persona, una quinta entra y saca del cuarto
a la persona que el cuarto abraz0, todos/as corren hacia la puerta y salen
del cuarto, la cuarta persona que entr6 se queda en la mesa comiendo.

Pideles que hagan la escena y que la dividan en seis y ocho “fotografias”.
Mientras esta parte del grupo hace esto, el resto cierra los ojos. Los/las que
realizaron la escena presentan una fotografia ante los espectadores, que
abren y cierran rapidamente los ojos a tu sefal. El subgrupo presenta una
segunda escena, los espectadores abren y cierran los ojos con la senal. Y
asi sucesivamente con todas.

Una vez hecho este primer ejercicio, pide a otro subgrupo que pase al frente
y haga lo mismo con una escena sobre su vida cotidiana o sobre un tema



gue necesiten trabajar. Aclarales que no todos/as tienen que actuar en la
“pelicula”, que también necesitan publico.

Teatro imagen |

¢ Qué busca este juego? Despertar la imaginacion, la creatividad,
la reflexion y el trabajo en equipo.

¢ Cuanto tiempo lleva? 20-30 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Pideles a los/las integrantes del grupo, como si fueran escultores, que esculpan
un grupo de estatuas, es decir, imagenes formadas por los cuerpos y objetos
encontrados en el espacio, que revelen visualmente un pensamiento colectivo
0 una opinién generalizada sobre un tema dado. Uno tras otro, los subgrupos
muestran las imagenes creadas. Esa sera la imagen “real”.

A medida que van mostrando las imagenes, plantéale a un/a integrante de la
imagen o a un/a observador/a cdmo resolveria esa situacion. Este debera
proponer un cambio para la imagen primera. Invitales también a que monten la
‘imagen causa” o “imagen ideal” respecto de esa situacion, y planteen con
imagenes cudles serian las “imagenes de transicion” para llegar alli.

Esta dinamica de reflexion colectiva a partir de imagenes se desarrollara
hasta tanto se logre medianamente un acuerdo entre todos/as.



2Como nos fue?
Preguntas gulas para evaluar

¢ El grupo se dispuso a crear con libertad?

¢ Coémo se evidenciaron los liderazgos en los subgrupos?

¢, Hubo comunicacion y real trabajo en equipo?

Si se presentaron conflictos, ;cdmo los manejaron o transformaron?

¢ Qué tipo de materiales creativos surgieron?, sobre qué temas?

&



| teatro como estrategia nos da
buenos resultados porque permite participar
hasta los nifios mas callados® .

onocemos habilidades,
despertamos creatividad.
Nuestros nifios mas felices.
Ese es nuestro ideal .




fo nos da a
en er que no hay
barreras para los
problemas que se
presentan en el aula.
Hay que ser estratée-

gico y creativo .

@ @
ugando también

se aprende .




JUECOS_COOPERATIVOS PARA PROMOVER
LA TRANSFORMACION DE CONFLICTDS




JUEGOS COOPERATIVOS PARA
PROMOVER LA TRANSFORMACION
DE CONFLICTOS

'|L* sta ultima serie de juegos hace énfasis especial en aque-

llos que promueven el trabajo en equipo y la cooperacion.
Por ser una construccion social y, en consecuencia, un reflejo
del momento historico, los juegos son el primer ensayo para
incorporarnos a una sociedad como la nuestra, que nos exige
cumplir ciertos roles, ganar y competir. En la soledad del juego
de video o en el partido de la cuadra del barrio, la maxima es
derrotar al “enemigo”, ganar puntajes, lograr el récord, ser el
mejor. Y entonces pareciera que la diversion se garantiza mien-
tras haya ganadores y perdedores. Mientras se logre el objetivo,
sin importar como ni a costa de qué o quiénes.

¢,Dbénde queda, entonces, el placer del juego por el juego
mismo?, ¢;el juego como pretexto para encontrarnos? Como
respuesta a estas preguntas surge la alternativa de los juegos
cooperativos, en los cuales la diversion y el sentido de jugar son
el encuentro mismo, el trabajo en equipo y la busqueda de obje-
tivos comunes. Nadie gana, nadie pierde. Todos/as ponen,
todos/as juegan, todos/as disfrutan, todos/as aprenden.

0%



ALGUNAS PiSTAS PARA TENER EN CUENTA...

En esta Gltima seleccién el enfoque esta en la busqueda de la coopera-
cidn para contrarrestar la competencia presente en la mayoria de los juegos
y deportes. Por lo tanto, implican tiempo, paciencia y una conviccién del
docente de que cambiar las practicas que inducen a competir (aunque sea
por unos minutos) no es facil y puede producir en los/as estudiantes desmo-
tivacion.

La mayoria de estos juegos funcionan mejor al aire libre porque involu-
cran a todo el grupo al mismo tiempo.

En el momento en que surjan conflictos o gestos de violencia, debes
parar, animar a la reflexion y, si lo consideras viable, practicar el juego en
otra sesion. El trabajo cooperativo, la escuchay el cuidado de los/as demas
son los méas grandes desafios en nuestros tiempos.



Buscando la cola

¢ Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
confianza.

¢Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

Pidele al grupo que forme una fila, uno/a detras del/la otro/a, la mano
izquierda sobre el hombro izquierdo del/la compafero/a que esté adelante y
la mano derecha agarra el pie derecho (de quien esta enfrente). Cuando
todos/as estén en esta posicion, la persona que encabeza la columna debe
tratar de agarrarse de quien esta al final. Es necesario que todos/as los/as
estudiantes colaboren para que se pueda lograr. Todo/as tienen que saltar
en un solo pie y al mismo ritmo. La idea es formar un circulo, todos/as aga-
rrados/as del hombro izquierdo y del pie derecho.



¢ Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

@;&j{dy%ra qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

El grupo esta en circulo. Cada quien toma con sus manos las mufiecas de
los/as comparieros/as de tal forma que se puedan sostener. Asignales inter-
caladamente la letra Ay B. A la sefial de A, este subgrupo lleva su peso
hacia adelante sin levantar los pies del piso y como si fueran una “tabla”: es
decir, sin arquear el tronco. Como reaccidn, los B dejan caer suavemente el
peso hacia atrds, generandose de esta manera un contrapeso de dos fuer-
zas.

Acompafien el suave balanceo con la respiracion: inhalan y al exhalar lleven
el peso hacia adelante o hacia atras, segun la letra asignada. Cuando el
grupo haya logrado hacer el balanceo, indicale que al oir la letra A este
subgrupo lleve su peso hacia atras y los/as de la B hacia adelante.

Finalmente, pideles que hagan el balanceo sin hablar, escuchandose, como
si fueran olas del mar. Nadie dirige. El grupo se escucha y logra encontrar
un ritmo colectivo.

-



Dejarse caer como pelota

i ¢ Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
— confianza.
-\\..

| ¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.
¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Todo el grupo esta en circulo, tomados de las munecas de los/as compane-
ros/as de al lado. Diles que, uno a uno, cada quien va a entrar al circulo y se
va a mover como una “pluma” para dejarse llevar a los brazos de algunos/as
compaferos/as, quienes, a su vez, le impulsaran. Quien se deja caer no es
abandonado. Confia y se deja llevar por el impulso que le dan sus compane-
ros. Invitales a vivir la experiencia de “dejarse rebotar como pelota”.

Te proponemos una conversacion sobre lo que significa el lenguaje no
verbal, sobre la autonomia que tiene cada quien con respecto a su cuerpo y
sobre la responsabilidad de cuidar el cuerpo de los demas.
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¢Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la

confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

- ¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.
¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Divide el grupo en subgrupos de no mas de 12 estudiantes. La indicacién es
que todos/as se den la mano, pero no con los/as comparneros/as que tengan
al lado, y que una vez todos estén agarrados/as de las manos, traten de
deshacer el enredo sin soltarse.

El IZg; encantado |

¢Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
confianza.

¢Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 5 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, tiza o cinta de enmascarar,
cuatro o cinco aros (hula-hulas) o, en su defecto, cabuya, “tripa de
pollo” o lana.



Con tiza o cinta de enmascarar delimita un espacio en el suelo que sera el
lago encantado. Sus dimensiones dependeran del nimero de estudiantes.
Dentro del lago coloca aros (hula-hulas) o dibuja circulos. Aclarales que a
partir del momento en que ya esté listo todo, el espacio delimitado con tiza
es un lago encantado que nadie puede pisar: si alguien cae en él, se le
congela el corazén. Solo pueden pisar en el interior de los aros, que son
piedras que sobresalen en la superficie del lago.

Si alguien cae al lago, queda congelado y no puede moverse hasta que otro
jugador le rescate. Para ello debe deshelar el corazén del compafero
encantado dandole un beso o un fuerte abrazo. El objetivo del grupo es
procurar que no haya jugadores encantados.

WVertectiones

2% Los/as estudiantes forman parejas unidos/as
por sus manos. Ahora, ademas de no poder pisar en el lago, deben

evitar que suS manos se separen.

@SE Se Picas colocadas sobre un ladri-
llo y situadas dentro de algunos de los aros pueden simular flores
venenosas que nadie puede tocar.
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Sillas musicales s

¢ Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, sillas (tantas como jugado-
ras/es haya menos una) y masica.

Ubica las sillas formando un circulo con el respaldo hacia el centro. Los/as
estudiantes se situan de pie por fuera de dicho circulo. Ponles musica
alegre. Mientras suena, todos/as se mueven a su ritmo dando vueltas alre-
dedor del circulo de sillas, siempre en el mismo sentido. Cuando la musica
deje de oirse, todos/as buscan una silla en la que subirse.

El objetivo del grupo es que nadie toque el suelo. Si lo consigue, quita una
silla, y se reinicia el juego. Logicamente, varias personas pueden compartir
una misma silla. $En cuantas sillas es capaz de meterse el grupo?

Retira todas aquellas sillas que hayan quedado vacias. En caso de
que todas estén ocupadas, el grupo decide qué silla quitar.



/\La rueda en rodillas

¢Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
confianza.

¢Cuanto tiempo lleva? 20-30 min.

¢Para qué edades es apropiado? 9 afios en adelante.

¢Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Todo el grupo se para en un circulo, hombro a hombro. Giran hacia la
izquierda y quedan unos/as detrads de otros/as. Debe ser un circulo bien
apretado, para lo que puedes sugerirles que den un paso hacia el centro.
Ahora, poco a poco, los/as participantes se van sentando en las rodillas de
la persona que esta detras. Cuando todos/as se sienten, habran formado un
“circulo sentado”. Si el grupo lo logra facilmente, diles que intenten caminar
sentados y con las manos levantadas.

Si quieres probar otra version, diles que se inclinen hacia atras. Una vez
estén sentados, deben acostarse hacia atras. Crea un ambiente en el cual
el grupo esté dispuesto a probarlo. Si no lo logran la primera vez, vuelvan a
intentarlo. Cuando lo hayan logrado y permanecido un rato en la posicion,
pideles que, despacio y ayudandose mutuamente, se vayan poniendo de
pies.
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La serpiente de cristal
¢Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 20-30 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo (preferiblemente al
aire libre).

Pideles que se pongan de pie en dos o mas filas con las manos sobre los
hombros del/la compafiero/a que tengan enfrente. Con los ojos cerrados,
cada quien usa sus manos para examinar la nuca, el cuello y los hombros
de su companero/a. Esta es la serpiente de cristal entera. Quien esta en la
cabeza tiene los ojos abiertos durante esta primera fase y conduce al reptil
con movimientos serpentinos, mientras que los/as demas, con los ojos
cerrados, se ocupan del examen senalado.

Atu sefal, la serpiente se rompe en pedazos y todos/as caminan por la sala
con los ojos siempre cerrados. A una nueva sefal tuya deben buscar sus
posiciones detras de la persona que tenian enfrente cuando la serpiente se
rompi6. Esto puede llevar tiempo. Quizas pueda ser util vendar los ojos de
los/as participantes. Deben estar en silencio y cuidar de si y de los/as
demas. Insiste en que no hay prisa y en que la serpiente solo se podra



seguir moviendo cuando todos/as estén. Luego de que vuelvan a unirse,
quien estaba de cabeza pasa a la cola y la nueva cabeza empieza a guiar.
Repitanlo el nUumero de veces que consideres, dependiendo de la motiva-
cién y disposicion del grupo.



33 -
on sonidos, sen-

saciones, juegos y can-
ciones la clase armoniza-
mos y a los estudiantes

motivamos® .

i

165 2 L
nsenar a traves del juego es una pedagogia muy buena para
los estudiantes. Se aprende con alegria, se aprende con amor.

Cuando se aprende con alegria, se aprende bien .




Lapiz en la botella

¢ Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la

confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.
¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio, una madeja de lana (grande),
un cordon o pedazo de cabuya de 50 cm, una botella vacia y un

lapiz.

Pidele al grupo que se ubiquen en circulo. Tienes en tu mano la madeja de
lana. Deben crear una telarafa, para lo que puedes mostrar como empezar-
la y pedirle a alguno/a del grupo que lo repita. El primero toma en uno de sus
dedos (indice de la mano derecha, por ejemplo) la punta de la lana vy, acto
seguido, lanza la madeja a otro/a. Este/a repite la accion: sujeta en uno de
sus dedos la lana, de tal manera que quede tensada, y lanza a otro/a com-
pafnero/a la madeja; asi se va armando una telarafia tensa.

Sugiéreles que lancen la madeja o la bola de lana a alguien que se encuen-
tre al frente o diagonal (no al lado) y solo si hacen contacto visual previa-
mente (sin hablar), para evitar que la madeja se caiga.



Una vez armada la telarafia, amarra en el centro un pedacito de cordon (o
de la misma lana) de 50 cm, del cual debes atar un lapiz. Debajo coloca una
botella vacia. El objetivo grupal es meter el 1apiz dentro de la botella. La
coordinacion de todo el grupo es necesaria para lograrlo.

<& Ea;a;l Eaﬁfa_n're_ \/

¢ Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la

confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo, un instrumento.

Pideles que se dividan en subgrupos de tres (A, B, C). Ay B seran una casa:
con sus brazos extendidos y sus manos tomadas formaran un techo en el
que habitara C, quien se pondra debajo. Di “cambio de casa” y, con un
instrumento, marca una pequena fraccion de tiempo para que todos los
duos “casa” se intercambien sin separarse de las manos y busquen un
nuevo habitante. Cuando digas “cambio de habitante”, los habitan-



tes saldran en busca de una nueva casa donde cobijarse. Las casas deben
permanecer en su lugar. Cuando digas “alegria”, los trios se desarman y el
grupo camina velozmente por el espacio hasta que deje de sonar el instru-
mento. En ese momento pueden formar nuevas casas con nuevos habitan-
tes.

Cambios con distintos estados de animo: feliz, triste, con miedo,
con pereza, con enojo, bailando, etc.

El péndulo

¢ Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.
¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.




Pidele al grupo que forme trios. Dos estudiantes se paran frente a frente y
el tercero en el centro, de tal manera que este quede frente a uno/a y dando-
le la espalda a otro/a. Deben alinearse. Quien esta en el centro cierra los
0jos, se relaja, sus brazos a los lados, las piernas estiradas, y se deja caer
como una “guadua movida por el viento” sin despegar los pies del piso. Sus
compaferos/as le reciben con las manos, con todo el cuerpo preparado
para contener el peso y producirle la confianza de que no le dejaran caer. Le
balancean de lado a lado hasta que decida parar. Cambian de rol en silen-
cio.

Vertecicn

Igual que lo anterior, solo que esta vez los grupos serdn mas nume-
rosos (entre cinco y ocho integrantes). Por turnos pasan al centro
las “guaduas” o el péndulo. El resto del grupo debe permanecer
muy cerca para no dejar espacios y recibirle con las manos, y le
empuja suavemente apoyando el peso con todo el cuerpo.



/\ La alfombra rodante

¢ Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 12 afos en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio (preferiblemente al aire libre),
donde haya pasto.

Forman subgrupos de 10 estudiantes. Todos/as se acuestan bocabajo, lo
mas cerca posible y en fila, hombro con hombro. Uno/a de los/as integran-
tes de cada subgrupo se queda de pie y se acuesta bocarriba, de forma
transversal, sobre la cintura de los/as que estan acostados/as. Entonces,
todos/as, al mismo tiempo, comienzan a dar vueltas hacia la misma direc-
cion. Mientras van dando vueltas, la persona que esta arriba permanece
inmovil y es transportada a lo largo de la fila hasta el otro lado. Haz hincapié
en el autocuidado y el cuidado de los/as demas.
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La orquesta cooperativa
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¢ Qué busca este juego? Despertar la cooperacion, la escuchay la
confianza.

¢ Cuanto tiempo lleva? 15-20 min.

¢Para qué edades es apropiado? 7 afios en adelante.

¢ Qué necesitas? Un espacio amplio y tranquilo.

Todo el grupo estd sentado en circulo con las piernas extendidas hacia el
centro. Cada persona va a pensar en dos sonidos o ritmos que pueda hacer.
Un sonido corresponde al pie derecho y el otro al pie izquierdo. Uno/a de
los/as asistentes se ubica en el centro y oficia de “director de orquesta”. Va
a tocar los pies de los/las compaferos/as y a escuchar el sonido de cada
uno. Con este “teclado” de pies hara combinaciones de sonidos.



2Como nos fue?
Preguntas gulas para evaluar

@ ; Como se evidenciaron los liderazgos en los grupos?
o ¢Hubo comunicacion y real trabajo en equipo?

D Sise presentaron conflictos, ¢como los manejaron o transfor-
maron?

© ¢ Como resolvieron espontaneamente los problemas o conflic-
tos?

© ¢ Lograste motivar al grupo a seguir intentandolo?

© ¢ Qué expresiones se escucharon durante el juego?

27
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| buen maestro conoce a sus estudiantes, se da
cuenta de que cada uno aprende a su propio ritmo .

&3
ga//endo de la rutina y de la clase magistral, el
proceso se enriquece con la obra teatral ®.

mirar. Mueve, salta, rie, llora. Que aprender sea gozare.
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%/ frabajo colaborativo es indispensable. Con el
trabajo colaborativo les ensefiamos a los nifios a no ser
individualistas. A veces al nifio no le importa el problema
de los demas: si aprendio bien y si no también. Pero con
este trabajo colaborativo el estudiante se preocupa por
su comparniero. El nifio aprende a aportar en las dificulta-
des que tiene el compariero .
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S § igo yo que cuando uno reconoce al otro, y lo respeta, si lo hace
por si mismo, entonces ahi podemos empezar a hablar de paz .

%/’ hay un suefio, existe un camino. Busquémoslo .

enemos que planear clases donde nosotros
podamos reconocer las necesidades especiales de
aprendizaje de los nifios. Tenemos que reconocer la
diversidad que tenemos en cada aula de clase y, a

partir de ahi, hacer clases inclusivas .



% ste, nuestro territorio,

siempre anhela la paz, nues-
fros ninos estan ansiosos y

nosotros mucho mas .

uerido maestro, querido compariero.

Tu que tienes en tus manos la gran labor de ensenar,
siempre entrégalo todo y no dejes nada al azar.

Tu transmites amor, transmites ternura, brinda mas
carifio y mas conocimientos.

Sin importar los terribles vientos. Recuerda que asfi
contribuyes a la paz ®.
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S ara mis alumnos.

Cuanto aprendi. Hoy quiero seguir.

&3

No en mi, sino en ti .
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Mdsica para acompanar las actividades

Algunos de los juegos que estan en esta cartilla pueden ser acom-
panados con musica. Es importante que la seleccion que hagas sea
cuidadosa y que no desvie la atencidon del grupo. Te recomenda-
mos, en general, que las musicas seleccionadas no sean conoci-
das, que sean preferiblemente instrumentales y que se utilicen
cuando realmente haya necesidad.

Expresion corporal y sensopercepcion

Electroplano, Jaime Torres
https://www.youtube.com/watch?v=ISII5ZdMNWc&list=PLT]2H-

vZrLai7ZwhIK2Z5R0ermZelkRdbx

Les triplettes de Belleville
https://www.youtube.com/watch?v=Gvoggqq5PvO0&lis-

t=PLU4p_ynZ6GCtCC-i1-oMD3yIWu6z9DYSM&index=6

Muasica africana relajante moderna chill out lenta suave -

Ritmos africanos con tambores ambiental
https://www.youtube.com/watch?v=j-_cTnToDCQ



Toumani Diabaté & Ballaké Sissoko
https://www.youtube.com/watch?v=hnTDuahaXwg

Kalimba
https://www.youtube.com/watch?v=mI2vxET4e_A

Caminatas de activacion y expresion corporal

Afrocubism
https://www.youtube.com/watch?v=dldKppY1LjO

Les triplettes de Belleville (rock)
https://www.youtube.com/watch?v=nFa96dBTOVE&index=12&lis-

t=PLU4p_ynZ6GCtCC-i1-oMD3ylWu6z9DYSM

Tryo
https://www.youtube.com/watch?v=kCQRRy3H-YU&list=PLE1Q-

jn62qqVrUNUC2GfLDBAD9bh7uz3]3&index=3

Champeta africana
https://www.youtube.com/watch?v=5sKL7_gfGF0
https://www.youtube.com/watch?v=f81ZnTgQWuO&index=2&lis-

t=RD5sKL7_gfGFO



Les triplettes de Belleville
https://www.youtube.com/watch?v=ACXK3g9hpRE&Iis-

t=PLU4p_ynZ6GCtCC-i1-oMD3ylWu6z9DYSM

Tryo
https://www.youtube.com/watch?v=TZmYzM-vIgY&list=PLE1Q-

jn62qqVrUNUC2GfLDBAD9bh7uz3]3

Orquesta Filarmonica de Bogota - Prende la vela (instru-

mental)
https://www.youtube.com/watch?v=TIJmbp7HuUWNA

Cuban instrumental music salsa
https://www.youtube.com/watch?v=GqCXG9a2qi8&list=RDR-

MWfTEUzRKo&index=2
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