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Este libro es el primero de una serie de libros que empiezo a escribir. No es sin intension que
este sea el primero; porque jugando empecé a formarme como animadora de grupos y jugando
con la escritura voy cerrando una etapa de mi vida.

A quienes de una u otra forma sostienen mi juego en la vida, dedico esta publicacion:

A la memoria de mi Bobe Esther quien, donde quiera que esté, cuida mi infancia.

A mis padres, quienes me han mostrado que en el mundo hay muchas puertas por las que se
puede entrar.

A mis hermanos, primeros compaferos de mis juegos de infancia.

A mis tias y primos, en especial a la Tia Betty, musa inspiradora de mi mejor juego -cancion

(“En la casa de mi tia”).

A toda la promocidn ‘82 del ICUF.

A todos los nifios, estudiantes, docentes y animadores con los que he jugado.
A Flory a Pedro, mis mejores aprendientes.

A Ludmila, por las provocadoras preguntas de su infancia.

A los animadores del Grupo Jugar con quienes he compartido la hermosa experiencia de
formarnos como animadores.

A mis actuales compafieros, amigos y “contactos” de la Red Ludica /Rosario.
A Lucia, a Luciana y a Andrea que me ayudaron con la escritura

A Daniel, por creer en mi'y posibilitarme publicar.

A mi infancia y a mi libertad.

Y fundamentalmente a Cirilo, mi primer nieto.
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Palabras que abren juego

Soy consciente de que escribir un libro a modo de “fichero de juegos y técnicas grupales”,
es un aporte incompleto para la formacién de un animador de grupos; pero también soy
consciente de que no por ello es menos necesario.

“La formacion” es un proceso complejo por el cual un sujeto “se va dando forma de...”. En
los equipos de trabajo en los cuales he participado y coordinado, muchas veces nos hemos
preguntado por dénde, nosotros mismos, hemos empezado a formarnos como animadores, y
la respuesta, casi siempre, ha sido undnime: “por los juegos que jugamos y hemos ensefiado a
jugar”.

Con las distintas vivencias y experiencias que vamos teniendo, nos vamos dando forma.
Tejemos una red que, a modo de entramado de sentido, nos va conteniendo en nuestra
.

existencia. En lo personal, creo que, mi red, empecé a tejerla con el “juego del caballito” que,
de pequenfia, siempre me proponia jugar mi Bobe Esther.

Ella cruzaba sus piernas, yo me sentaba sobre la que le quedaba en el aire y, al compds
de un “ico, ico, caballito”, podia percibir su alegria, producto de verme disfrutar del
juego; al mismo tiempo, a mi me ponia feliz verla alegre a ella.

Han pasado mads de 45 afios de aquella vivencia que, en y con distintos juegos, se repitid
muchas veces a lo largo de mi infancia. Aquella sensacion de alegria transmitida por mi Bobe,
como una marca de relacidon y composicién con uno mismo y con los otros se inscribié en mi
cuerpo como motor de vida.

Hace 15 afios fundé “El Grupo Jugar” el primer grupo de animacion de la ciudad de Rosario,
provincia de Santa Fe que es donde actualmente resido. Durante algo mas de diez afios nos
dedicamos no solo a animar toda clase de encuentros con nifios, adolescentes, jovenes,
adultos y adultos mayores sino que también, creamos la primera escuela de animacién de
grupos que aun sostenemos desde la Red Ludica/Rosario’.

Hoy, dedicada, como estoy, a sistematizar mi trabajo de mas de tres décadas, entiendo y
sostengo que no hay situacidn grupal que no esté atravesada por “el juego” como entramado
de afectos que circulan, se anudany que permiten que uno se componga con el otro.

¢A qué llamo “el juego”?, a aquello que representa lo que se pone en movimiento; al ser,
estar, pensar y hacer con uno mismo y/o con los otros. Y a esta consideracién acerca del juego
la diferencio de lo aquella que habla de “los juegos” (y del juego como singular de ese plural).
Un juego es un conjunto de reglas y procedimientos que en un tiempo y espacio ficcional, le
otorgan al jugador una posible linea de actuacidn dentro del territorio ludico.

Si “un juego” estd bien propuesto e invita al sujeto a jugar, si el animador puede sostener y
andamiar ese juego para que “no caiga”, entonces los sujetos-jugadores viven el juego como

La Red ludica / Rosario es un centro de capacitacién y formacién de animadores de grupos y docentes.
www.redludicarosarioblogspot.com
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un espacio y tiempo seguros en el que “nada malo les puede pasar”. Es por esta razén que,
para lograr que un conjunto de personas se conforme como grupo (objetivo primordial de toda
animacion de grupos), la mayoria de las veces se utilizan técnicas grupales, juegos, canciones
y/o bailes grupales participativos que representan acciones o procedimientos tendientes a
favorecer distintas interrelaciones e interactuaciones entre los participantes. Estas
herramientas favorecen que los miembros de un grupo se “pongan en juego”, que se expresen
ante los demas tal cual son, hacen y piensan. Pero los juegos solos se caen; es necesario
entender a los grupos, saber acerca de ellos y entender también el porqué y el para qué de los
juegos y las técnicas grupales.

Este libro es el primero dentro de una serie de publicaciones que, a modo de
sistematizacidn de mi practica, estoy escribiendo. Aqui, he transcripto la mayoria de los juegos,
técnicas grupales, canciones, juegos musicales y bailes participativos que he vivenciado desde
nifia y que luego, en mi trabajo, yo misma he implementado para animar a los distintos
conjuntos de personas a conformarse como grupo.

El libro se organiza en dos partes y un anexo. La primera parte la constituyen las
Herramientas teéricas para la animacion de grupos. Estas, impiden que se caiga en la
banalizacion de los juegos, técnicas grupales, canciones, juegos musicales y bailes
participativos como recursos practicos sin fundamento tedrico. La segunda parte del libro la
conforman las baterias de Herramientas practicas para la animacioén de grupos.

Finalmente, en la parte final del libro, incluyo un listado de materiales concretos que pueden
llegar a conformar La caja de materiales bdsicos para la animacion de grupos

Para quienes se han iniciado o van a iniciarse en la animaciéon de grupos, este libro sélo
pretende ser un aporte a su formacion. El objetivo es muy simple: ofrecer herramientas
tedricas y practicas que puedan servir para animar grupos.

Asi empecé yo a formarme como animadora: jugando, cantando y bailando.
Moénica Kac

Julio de 2013



Herramientas tedricas para la animacion de grupos
1. éPor quéy para qué jugar?

Los seres humanos juegan porque son seres vivos productores, consumidores vy
transformadores de la realidad en la que viven. Todo aquello que hacen, consumen y
transforman es cultura.

Los seres humanos juegan, si no, no serian humanos.

v Porque, para poder ser, es necesario poner en juego la propia existencia.
v’ Porque, para hacer algo, es necesario imaginarlo primero.
v" Porque, para poder transformar algo, es necesario dar forma propia a las cosas.

Digamos entonces que:
Los seres humanos jugamos, si no, no seriamos humanos.

v Somos porque nos damos en existencia.
v' Hacemos porque podemos proyectar y proyectar-nos.
v’ Transformamos porque podemos combinar imagenes y dar nuevas formas.

Asi de simple es la razén por la que el ser humano juega y se juega, asi de simple es el
sentido del jugar. Y si bien jugar juegan todos, no todos tienen desarrollada, por igual, la
capacidad ludica. Esta, como todas las capacidades, se desarrolla. Cuanto mas se juegue,
mayor serd la posibilidad de ser un sujeto creativo, mayor la posibilidad de tener un proyecto
de vida y mayor la posibilidad personal de transformar la realidad que oprime o que
simplemente disgusta.

Pobre es el pensamiento de aquellos que piensan que jugar es sélo cosa de nifios. Jugar
juegan todos y a todas las edades, porque... si jugar es lo que permite ser, por pensamiento
légico puede afirmarse que si no se juega, no se es.

El tema del juego se dilematiza y la confusidn se establece cuando se piensa que todos y a
todas las edades juegan a lo mismo y de la misma manera. Esto no es asiy como fundamento,
acerca de por qué y para qué se juega, resulta una cuestion muchisimo mas compleja: Por un
lado se juega segun las caracteristicas de su edad, las posibilidades de su entorno, las distintas
personalidades y otros condicionantes y determinantes; pero por otro lado jugar es una
prdctica subjetivante que nos define como seres humanos y sujetos culturales’.

Los seres humanos por naturaleza de especie jugamos. Jugamos para ser, desarrollarnos y
devenir sujetos culturales; los seres humanos jugamos durante toda la vida. Parafraseando al

% En tanto el jugar es una practica que favorece que los seres humanos nos podemos ir poniendo en movimiento
en relacidén a lo que vamos siendo y la cultura que nos acoge, nos permite ir aprendiendo a “sujetarnos” a la cultura
de nuestro tiempo y lugar. Esta sujecidn es inscripcion en un orden cultural que da sentido a la existencia de cada
uno. En este sentido es que se define al jugar como practica subjetivante y sujetos culturales, ya que nos va
permitiendo “fabricarnos” como sujetos moldeados por la subjetividad de una cultura en un momento histérico
determinado.



psicélogo argentino Ricardo Rodulfo (1999) diremos que: donde el jugar de nifi@s era,
adviene el trabajo de jovenes y adultos. Esto significa que la forma en que el sujeto desarrolle
su capacidad ladica estd en estrecha relaciéon con la forma en que desarrolle, luego, su
capacidad para trabajar®. Un trabajo creativo que permita poner en juego la propia existencia y
habilite a ser, también serd una forma de jugar.

La ingenieria ltudica y el juego como dispositivo de existencia

El jugar como practica subjetivante, adquiere su dinamica en el movimiento relacional

|Il |Il

entre el “mundo interno” (experiencia intima y subjetiva) y el “mundo externo” (experiencia

social y publica) del sujeto que juega y por lo mismo se juega.

IM

El “mundo externo” representa la realidad por conocer, el “mundo interno” representa el
complejo sistema de percepcidon y apropiacién con el cual el sujeto conoce y re-conoce la
realidad de la cual él mismo forma parte.

Entre ambos “mundos”, el que juega fabrica una nueva realidad (imaginada) de la cual es
genuino artifice o autor. Esta, es creada por el sujeto en un espacio particular que no
pertenece enteramente a su “mundo interno” ni tampoco enteramente al “mundo externo”.
Donald W. Winnicott (1971) denominé a este espacio: “Espacio transicional”.

Grafico N°1
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Para poder imaginar y pensar (como “juego de ideas”) el sujeto necesita divertirse. Desde
la etimologia de la palabra, di-vertir significa poder “dar otra versién”. Decir por lo tanto que,
jugar es una forma de “di-vertirse” implica comprender que el jugar como practica
subjetivante y simbdlica representa una forma distinta de contar la realidad; jugar es poder
imaginar para la realidad cotidiana una mirada distinta, una “otra version”.

Para aprehender y comprender la realidad, para poder operar sobre ella, el sujeto necesita
tomar distancia en relacion a lo cotidiano esa realidad y poder verla desde otro punto de vista.
Asi, desde la posibilidad de poner en juego lo que nos pasa, se puede intentar pensar y
comprender como procesos subjetivos y buscar otras formas nuevas (transformar su
realidad).

4 , . . . . . s .
Con el término “trabajar” no se hace referencia al hacer con fines de lucro, sino al hacer como practica de
produccion y transformacién personal. En este sentido “hacer” es trabajar y trabajar-se.



Ludmila con sus 3 afios, estaba bastante enojada porque yo me habia ausentado
toda la tarde de casa. Cuando llegué, con una pistola de silicona me disparo.

Entonces, entrando yo en juego con ella, tomé “su arma” con mis manos y le dije
con voz de “vaquera”:

- jahora no podrds matarme nunca mds!

Ludmila se fue a su pieza y volvio vestida con el traje de bruja que habia usado en
el jardin, me miré y con sus manos me dijo:

- jPush, pu push!

Resulta comun escuchar decir al respecto del tema que juego, que el jugar no solo es del
orden de la diversion sino también del entretenimiento, y se esta en lo correcto aunque la
mayoria de las veces no se llegue a comprender el sentido de estos calificativos.
“Entretenerse” es “tenerse entre” y en este sentido el jugar resulta una practica que le permite
al sujeto imaginar fabricar y pensar una realidad entre-tenido entre dos tiempos: un tiempo
real cronoldgico y social, y un tiempo subjetivo intimo y personal.

Flor estaba mirando la tv en el sillon de casa, cuando de repente se me acerca y
me pregunta:

-¢Me podés llevar a la plaza?

Yo estaba cocinando asi que le dije que “otro dia”; sin embargo Flor siguid
insistiendo aunque siempre recibiera excusas mias para no llevarla, en ese
momento, a la plaza

Al rato Flor, con un notorio cambio de actitud, volvid a acercdrseme y me pidio
“muchas hojas, cinta para pegar y marcadores”, y se fue a su habitacion.

Al rato volvié con un montdn de papeles pegados y dibujados y FELIZ me dijo al
tiempo que apoyaba su trabajo en el piso:

-iNo te preocupes mami, me voy sola a la plaza!”

Flor habia hecho una rayuela gigante que en una punta decia “casa” y en la otra”
plaza”

Jugar no solo es una practica que permite crear nuevas realidades, sino que también
implica el ir expresando esas creaciones imaginarias. Asi, lo que en juego y al jugar se
produce, se expresa desde la posibilidad que ofrecen los distintos “lenguajes expresivos”.
Considerado asi, resulta licito decir que una cancién, un dibujo, una pintura, una escultura, un
juego, un baile, un deporte, un escrito también pueden ser un juego sustentado en una
practica ludica o desarrollo del jugar.



Para que algo sea “juego”, el Unico requisito que debe cumplir es que le permita al sujeto
que juega “hacer juego”, establecer ese movimiento relacional entre su mundo interno y el
mundo externo. Si esto se produce el juego se convierte o adquiere funcionalidad como
dispositivo de existencia.

Un dispositivo resulta ser un sistema, mecanismo , estrategia o artificio creado para
producir un efecto determinado; pensar el juego como “dispositivo” implica considerarlo como
un sistema que como especie posee el ser humano, que como efecto le permite “ traerse en
existencia” , manifestarse en funcién de lo que se es, se piensa, se cree, se considera como
modos de relacién , etc. Lo dicho se clarifica al asociarlo con el dicho popular que dice que “al
jugar uno se muestra tal cual es”.

El juego como dispositivo de existencia opera como un sistema abierto que adquiere su
dindmica o entra en funcionamiento, cuando un acontecimiento (sea aparentemente
proveniente del mundo interno o externo) sorprende al sujeto y llama su atencion.

El sujeto (dispuesto a jugar) se di-vierte y entre-tiene al poner en juego aquello que lo
sorprende. El espacio transicional, como espacio de juego, le permite a quien juega
exteriorizar, con confianza y seguridad, las imagenes de su mundo interno con las que
intentard asir eso que llama su atencién. Serd, entonces, en ese complejo movimiento de
relacién y articulacién donde logrard producir una nueva y propia realidad que querrd
necesitard ir expresando.

Grafico N°2
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La ingenieria ludica representada en el grafico N°2, da cuenta del complejo mecanismo
natural con el que el sujeto se crea y re-crea. Un sistema que representa al juego como
dispositivo de existencia en tanto le permite al ser humano ser, hacer, desarrollarse,
proyectar y transformar su realidad creativamente.



“No se puede jugar a medias.
Si se juega, se juega a fondo.

Para jugar bien hay que apasionarse,
salir del mundo de lo concreto.
Salir del mundo de lo concreto

es introducirse en el mundo de la locura.
Del mundo de la locura

hay que aprender a entrar y salir.

Sin introducirse en la locura no hay creatividad.

Sin creatividad uno se burocratiza,
se torna hombre concreto,

repite palabras de otros”.

Tato Pavlovsky
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2. éQué es la animacidon de grupos?

La animacion de grupos es la accién y efecto de ayudar a un conjunto de personas reunidas
en un mismo tiempo y en un espacio comun, a fusionar sus individualidades en la creacién de
un entramado grupal a partir de una tarea compartida. Desde la animacién de grupos se
favorece que las personas puedan co-operar y producir juntos, pero también, que puedan
hacer sintesis del aprendizaje grupal, evaluar el proceso que han vivenciado vy, finalmente,
despedirse y separarse para volver cada uno a su vida individual.

El trabajo con grupos, en cualquiera de los campos o areas en que se desarrolle, requiere
de quien anima, que posea “herramientas” (tedricas y practicas) para llevar a cabo su tarea.
Los grupos no son un mero conjunto de personas a los cuales se les hace hacer cosas. Los
grupos tienen movimiento interno, tienen vida: nacen, crecen, se desarrollan, producen en
conjunto y cierran su experiencia con despedidas que favorecen los duelos propios de toda
separacion. Para sostener y andamiar ese movimiento, los que animan grupos tienen que
tener herramientas.

Si bien muchas veces se asocia la animacidon de grupos con la diversién y el
entretenimiento, di-vertirse y entre-tenerse adquieren, desde la concepcidon que aqui se
plantea, una significatividad mucho mds profunda que la de, simplemente, hacer reir u olvidar
los problemas y circunstancias de la realidad cotidiana.

La animacién de grupos genera diversion y entretenimiento porque, al igual que sucede con
cada una de las personas y el juego como dispositivo de existencia, la animacién de un
acontecer grupal requiere la creacién de un espacio transicional que los albergue a todos
(espacio transicional grupal). Se habla de una otra versidn de la realidad para un conjunto de
personas que se entretienen o se tienen en un tiempo distinto al cotidiano.

Habitando ese espacio transicional, con confianza y seguridad, los miembros del grupo
pueden ponerse en juego y darse en existencia venciendo las resistencias propias de quien no
conoce o no se conoce con los demas.

11
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experimentan.

Poder pararse o estar frente a un conjunto de personas, lograr hacerlos reir y/o que

presten su atencién no garantiza que se sea un buen animador de lo grupal. Considerar la

animacion de grupos como practica de intervencién en el campo de lo social, implica entender

que:

v

la animacién de grupos se caracteriza por la manera de llevar a cabo las distintas
actividades y no por las actividades mismas; esto significa que el animador actia como
agente dinamizador mas que como mero organizador y ejecutor de actividades.

la participacién de cada uno de los miembros en el acontecer grupal, es el objetivo
prioritario a alcanzar. Por esta razén el animador de grupos debe saber generar procesos
de participacion.

siempre se debe procurar aprovechar la potencialidad de cada miembro del grupo en
funcién de potenciar lo grupal; con esto se hace referencia a la emergencia del

|ll

sentimiento del “nosotros”, sentimiento de lo grupal que trasciende la mera suma de

partes.

el animador tiende a transformar al publico-espectador en un publico-participante, actor
y autor de su propia historia. Esta premisa pone al animador en la necesidad de
traspasar el poder que él tiene para “hacer juego”, de manera tal que el movimiento
relacional (juego grupal) se organice entre todos.

12



4

la animacion se trata de una forma de actuacion que opera en la dimension ficcional o
simbdlica de un espacio transicional grupal. En este sentido, todo lo que acontezca en el
devenir grupal debe ser vivenciado con la sensacidn de estar participando de un juego.

Conocimientos que debe poseer el animador de grupos

Para poder dar vida a los procesos grupales, implementando juegos o técnicas ludicas de

animacion, es necesario que el animador tenga construidas determinadas herramientas

tedricas o conocimientos que estén relacionados a:

v

la coordinacién de grupos. (ejemplos: la capacidad de sensibilizar, la capacidad de
incentivar la participacidn, etc.)

los procesos de conformacién y participacion grupal (ejemplos: la dindmica de
comunicacion inter-grupal, la movilizacién de roles estereotipados, etc.).

la observacion del acontecer grupal (ejemplos: cédmo disefiar instrumentos para el
registro de la observacion, qué indicadores proponerse para poder observar, etc.).

el desarrollo de la capacidad Iudica. (ejemplos: cuales son los trabajos ludicos propios
de cada edad, conocer formatos de juego, saber sostener y andamiar un juego, etc.).

los recursos expresivos necesarios para la creacidon de juegos y técnicas ludicas de
animacion. (ejemplos: tener algunas nociones del drea teatral, musical, literaria,
pldstica, deportiva, etc.).

la evaluacion de los procesos grupales. (ejemplos: conocer la importancia de la
evaluacién y de qué manera ésta se articula con los objetivos y propuestas que se
desarrollan, etc.).

Funciones del animador en la escena grupal

4

v

v

Sensibilizar, motivar, animar, promover y hacer que las personas se interesen en un
proyecto compartido’.

Asesorar, coordinar y ayudar a recrear el desarrollo de las actividades en funcién de los
intereses grupales.

Contribuir a que las personas recuperen sus practicas sociales y culturales, favoreciendo
el desarrollo humano.

5 . L . o . ( .
Aun cuando se trate de la animacidn de un grupo con nifios pequefios el animador debera, de una forma mas o

menos explicita, acordar con los participantes lo que van a realizar juntos. Este acuerdo o conformidad que el

animador debe procurar alcanzar con el grupo es el que le otorga a la tarea la cualidad de “proyecto compartido”.

13



v’ Proporcionar elementos técnicos y/o materiales (o favorecer que el grupo los consiga)
para que el grupo pueda realizar las actividades que se propone.

14



3. El juegoy Los juegos

La presencia del “desafio” es lo que caracteriza a “el juego”. Este impulsa el movimiento
relacional de articulacién entre el mundo interno y el mundo externo del sujeto que juega. El
desafio es provocado por una situacidn, dato o elemento que sorprende por su caracter de
acontecimiento e invita a la persona, en caracter de “jugador”, a seleccionar y organizar
estrategias de resolucion para poder incorporar ese acontecimiento a su vida.

Cuando una persona se incorpora a un grupo (éo el grupo se incorpora a la persona?), la
ansiedad que la situacidn le provoca, representa el desafio que lo impulsa de una u otra forma
a “ponerse en juego”.

Dependera de la edad de los participantes, de las caracteristicas de cada persona, del
ambiente que el animador ayude a generar y de otros condicionantes la forma en que cada
uno de los integrantes de un grupo pueda ponerse en juego en la nueva situacion o realidad.
Algunos lo hacen desinhibidamente Illamando la atencidon, otros como participantes
silenciosos, otros boicoteando la situacion, otros con cuestionamientos, etc.

El animador, que conoce las caracteristicas generales de los procesos grupales, es decir,
gue sabe acerca de lo que le sucede a los participantes en los distintos momentos de la vida
grupal, selecciona o disefia técnicas grupales y/o juegos para favorecer que los sujetos se
puedan poner rapidamente en juego y asi canalizar las ansiedades que le provoca la situacion.

Para la prdactica de animar grupos, tan importante resulta entender como las técnicas
grupales y los juegos ofician de herramientas para la intervencién, como conocer y
comprender la dindmica y arquitectura interna de los juegos y técnicas grupales.

Dinamica del juego

Como se ha explicado al inicio de este punto, la presencia del “desafio” es lo que hace que
el sujeto “se ponga en juego” buscando la satisfaccion interna de una necesidad provocada
por un acontecimiento. Pero, en tanto esa busqueda es de la satisfaccidon de una “necesidad
psicolégica”, los satisfactores a esa necesidad suele ser de naturaleza inconsciente y
generalmente incompletos y por lo mismo ineficaces como totalidad.

Lo antedicho se comprende desde la teoria psicoanalitica de Sigmund Freud acerca del
deseo y el inconsciente, lo cual amerita un capitulo aparte que no es el objetivo de este libro.
Sintéticamente se podra decir que “la primera experiencia de satisfaccion” (Freud:1920) que
los seres humanos tenemos conforma una matriz de relacién con el mundo que serd la meta a
volver a alcanzar. Luego, las sucesivas experiencias de satisfaccion que a lo largo de la vida el
sujeto ird teniendo, arrojardn una diferencia con respecto a esa primera experiencia (nunca se
vuelve a lo mismo); esa diferencia ird conformando a su vez, un quantum de energia libidinal
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(energia deseante®) que se transformard en la energia-motor de busqueda (de aquella
experiencia de satisfaccion).

Jugar es ponerse en juego en la busqueda de aquella experiencia de satisfaccidn, busqueda
gue segun la edad y las capacidades y herramientas que se tengan, adquirird distintos
formatos de juego. Asi los niflos pequefios inician su recorrido a través del modo senso-
perceptivo, luego con la imitacidon, mas tarde con los juegos de poner y sacar, los juegos de
aventuras, etc. (ver mas adelante en Los trabajos ltidicos que le son propios a cada edad)

Retomando la cuestién del “desafio” inherente a todo juego o técnica grupal. La propuesta
de participacion en “un juego” o técnica, se inscribe como una realidad exterior al sujeto, en
cuyo caso, el tema concreto del juego no resulta el objetivo o la motivacion real que impulsa
al sujeto a jugar. El desafio real y concreto que proporciona el objetivo explicito de un juego
(ej.: obtener mas puntos para ganar) es simplemente un objeto-pretexto, un cebo-motivo y no
la motivacién misma.

Se insiste en la diferenciar “el juego” de “los juegos”: cada juego, cada uno de /os juegos

gue se realiza como producto concreto y visible, termina cuando para el jugador el desafio
aparente (manifiesto), se realiza. En cambio, el desafio intimo y singular que oficia como la
motivacion psiquica y afectiva de ponerse una y otra vez en juego existencial, nunca se acaba.
Esto es lo que permite no solo repetir una y otra vez determinados juegos, sino también hacer
de cuestiones y situaciones insdlitas “un juego”’.

La dindmica espiralada y ascendente en la que un sujeto juega, y se juega, es la siguiente:

= Acontecimiento que provoca un desafio afectivo inconsciente (tension-
necesidad).

= Desafio externo que opera como cebo, invita a ser jugado (practica
consciente y manifiesta del jugar).

= Realimentacién del desafio externo a través del enriquecimiento y
complejizacién de las reglas del juego, consignas, o por el efecto de la
animacion grupal (hinchada del equipo, creacién de hurras, etc.).

= [ntensificacidn del placer intimo y subjetivo que, pese a terminarse la
partida, permanece para ser activado con otro acontecimiento.

Es en el juego, territorio sagrado del “como si...”, donde los participantes se
abandonan a la despersonalizacion y el juego tiene sentido en si mismo.

6 . . . L . .
El deseo se constituye entre la necesidad y la demanda de satisfaccion, que, por el plus producido, no podra ser
colmado.

7 podria decirse que es para satisfacer el desafio psiquico, que da sentido y es motor de puesta en juego de la
propia existencia, que se juega a los mismos juegos una y mil veces. Ejemplo de esto lo representa el hecho de que
los nifios puedan jugar durante mucho tiempo a lo largo de su vida a la escondida o que quien practique un deporte
nunca se canse de jugarlo.
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Arquitectura del juego

A continuacién, se hara referencia, especificamente, a “los juegos” analizdndolos desde su
arquitectura, forma o “formato”; el andlisis también valdra para las técnicas grupales,
canciones y bailes participativos que se encontraran en la Ultima parte del libro.

El objetivo es dar pistas para mostrar y demostrar como cada uno puede facilmente (con
conocimiento y practica) crear sus propios juegos y/o técnicas para el trabajo con grupos.

Desde su dimension arquitectdnica, los juegos tienen un formato constituido por una

I”

“estructura superficial” o “pantalla”, que representa aquello de lo que se trata explicitamente
el juego (el argumento); y una “estructura profunda”, que hace referencia al trabajo ludico que
todo juego propone. Recuérdese que, siguiendo la linea argumental de este libro, se ha
expuesto que Jugar es ponerse en juego en la busqueda de la sensacién percibida en la
primera experiencia de satisfaccion; esa busqueda, segun la edad, capacidades y herramientas
del sujeto, implicara la realizacidn de distintos trabajos ludicos tales como: mirar, oler, chupar,
apilar, correr, dramatizar, competir, etc. que se constituiran en la estructura profunda de los

distintos formatos de juego.
Se analiza segun su arquitectura o formato un juego, como ejemplo:

Grafico N°4

Estructura Uno hace de “0s0” que duerme y
superficial o los demas se acercan para
Juego “X”. pantalla despertarlo, etc.
Ej.: “Oso
dormilén”
Estructura

Juego de persecucion y atrape.
profunda o

trabajo Iudico

Los trabajos ludicos que le son propios a cada edad

El juego, movimiento relacional y articulatorio del mundo externo e interno del sujeto que
juega, se convierte también, y por lo mismo, en un “movimiento de apropiaciéon del mundo
circundante”®.

El sujeto conoce e intenta comprender “la realidad” realizando, con lo que de ésta lo atrae
distintos trabajos de puesta en juego de lo que llama a su atencion. En este sentido, trabajar es
“hacer” y este hacer representa una accién simbdlica de poner en movimiento relacional lo

8 . . . ., .
El mundo externo circundante, del cual el sujeto mismo también es artifice, representa la cultura.
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gue percibe con lo que tiene como conocimiento construido segun las posibilidades de su edad
y capacidades desarrolladas. Al ir incorporando los elementos simbdlicos de la cultura, el ser
humano trabaja trabajdndose a si mismo en el acto de jugar.

A cada franja etaria le corresponden distintos trabajos lidicos como propios de la edad:

Desde la gestacion hasta, aproximadamente, la edad en que adquieren la marcha, los
nifios van apropidndose de la realidad material y no material que los circunda, a través de
actos senso-perceptivos: hacen una primera apropiacion del mundo a través de la vista, el
gusto, el tacto, el olfato, el oido y el movimiento que pueden realizar por si mismos y en la
relacién con los demas. De lo expuesto se infiere que, los trabajos ludicos de esta etapa
tendran que ver con mirar, tocar, oler, chupar, interactuar, escuchar, etc.

Desde la adquisicion de la marcha (entre los 12 y 24 meses) hasta los 3 afos,
aproximadamente, la percepcién del mundo circundante, que lograron obtener durante el
primer ano de vida, muta en tanto empiezan a desplazarse en altura (caminan). Esta mutacion
les permite explorar los espacios y propiedades de los objetos desde otra perspectiva: tiran,
recogen, meten, sacan, llevan, traen, arrastran. Sin dejar de apropiarse del mundo y de
quienes lo rodean desde lo senso-perceptivo, los nifios de esta franja etaria empiezan a
investigar acerca de los efectos que su accionar produce en las cosas y también empiezan a
“imitar” a los que los rodean, ya sean personas, animales u objetos. Por ejemplo: imitan el
saludo, imitan “cémo dice papa”, imitan al perro, imitan objetos -sonido de la bocina-,
acciones, movimientos y todo lo que haya para imitar. Los trabajos lidicos de esta edad tienen
gue ver, entonces, con “hacer en movimiento”, buscar efectos en la relacidn con los objetos e
imitar lo que hacen y cémo lo hacen todos los que los rodean.

En otro orden, la adquisicién del lenguaje les permitird, a los nifios de esta edad, iniciarse
en la representacion simbodlica y, con ello, en el juego del “como si”. El trabajo ludico
correspondiente tendra que ver con fabricar imagenes a través de la imaginacion y la
representacion, en cualquiera de los lenguajes expresivos.

Desde los 3 a los 5 afos. A los 3 anos, los nifios ya han empezado a organizar su percepcion
del mundo a través de sus sentidos. A modo de primera exploracién, han puesto todo lo que
los rodea en relacién y lo han logrado. Con todo ésto, han podido completar un primer
panorama de esta realidad en la cual estan insertos, y, entonces, sobrevienen de alguna
manera no siempre explicita las primeras preguntas fundantes: ¢ quién soy yo en este mundo?,
équé lugar ocupo?, équé me gusta y que no?, équé decido y no decido hacer?

Es el primer intento de “ocupar posicion” en lo sociocultural; y su inter-juego, el empezar a
decir “NO” a lo que no quieren, se transforma en todo un acto de protagonismo y autonomia
dentro del proceso de constitucidon subjetiva. Es la famosa y bienvenida “etapa de los
caprichos”: el trabajo ludico propio de esta franja etaria consistira en hacerse presente a
través de un fuerte “iYO!”. Por este motivo, los juegos en los cuales estos nifios de 3 afios
participen deben ponerlos en escena desde este “Yo” que emerge con fuerza.

Desde un tiempo atras, han empezado a construir la relacidon con el otro a través del
morder, pegar, quitar o arafiar: actividades que representan las primeras acciones de
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conocimiento de lo Otro desconocido. Con la ayuda de sus educadores-animadores, estas
acciones empezaran lentamente a transformarse en cuanto a la calidad de relaciéon que
propician: los nifios de 3 afios disfrutaran de los abrazos, besos, saludos y juegos compartidos
que empezaran a aprender a hacer’.

A los 4 afios, edad por excelencia en la que los nifios hacen sus primeras “sistematizaciones
ludicas”, ellos “ya saben” y quieren hacer las cosas solos y a su manera; ya no por capricho,
sino porque estan seguros de que pueden hacerlo todo y sin ayuda de los demds. Pero no es
asi. Aun les falta un poco y ésto se hace evidente cuando, por ejemplo, creyendo saber jugar a
“lamamay el papd” deciden hacerlo y no saben mas que repartirse los roles, sin llegar luego a
poner el juego en marcha creando una situacién a dramatizar.

Serd recién a la edad de 5 afios, y si han podido tener buenas oportunidades de hacer todos
los trabajos ludicos necesarios y desarrollarse en este sentido, cuando habrdn consolidado
parcialmente una primera etapa en el desarrollo de su capacidad ludica y, con ello, la
capacidad de imaginar, de poder jugar solos, con los otros y también en grupo.

En esta etapa, ya empiezan a ver lo que de alguna manera “se les viene”: un nuevo tiempo
donde sus deseos, necesidades y emociones ya no podran ser los Unicos requisitos y
fundamentos para ser y estar en sociedad. Entraran en una etapa donde quienes marcaran las
reglas y limites de juego seran “los otros culturales” (los actores institucionales, los simbolos
culturales como la campana/timbre, la tarea escolar, los bancos individuales, etc.). Para poder
enfrentarse a “ellos”, los nifios de 5 afos ya deben saber usar sus “super poderes”: para ello y
por ello, el juego de aventuras y superhéroes se transforma en el predilecto-necesario.

Entre los 5-6 y los 12 afios. Durante este periodo de tiempo, los nifios van a empezar a
relacionarse con la realidad a través de la “ley o regla cultural”. Van a conocer, a respetar, a
trasgredir, a modificar la ley que rige y ordena a su comunidad. Para apropiarse (conocer y
comprender) de dicha ley, el juego como movimiento relacional y articulatorio se vera
representado por los juegos pre-deportivos y deportivos en si mismos. Ya no se trata, como a
la edad de los 3 afios, de saber quién se es, sino de conocer y comprender quién se es y como
se es en el juego social.

La pubertad, pre-adolescencia y adolescencia. Los puberes y adolescentes cambian los
juguetes que usaban de nifios por el interés en los deportes y/u otros juegos reglados, por
entregarse a contemplar y vivenciar su desarrollo corporal como un interés intimo y subjetivo
relacionado con el nuevo despertar sexual.

Al igual que durante las etapas anteriores, pero con mayor dominio de algunas técnicas,
aparece también un nuevo desarrollo expresivo (como nueva busqueda de “si mismo”). Es la
época del teatro, la literatura o la musica, entre otras manifestaciones. Serd entonces desde
estas expresiones ludicas, como trabajos ludicos, que pondran en juego su existencia.

9 . . . . . " . ~ . ,
Los nifios no nacen sabiendo jugar con los otros semejantes. Alguien les tiene que ir ensefiando ésto, a través de
juegos o situaciones ludicas que les den herramientas para crear relaciones de buena calidad afectiva.
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También sucede que entre la pubertad y la adolescencia se instala una nueva relacién con
la regla y la ley: ya no es que no la conozcan, sino que de a poco intentardn desafiarla lo mas
seriamente posible. Es decir, ya no tienen edad para andar jugando a “Ladrén y poli” y
necesitan que su puesta en juego linde mucho mas con la realidad. Ya no es edad, tampoco,
para aprender a relacionarse con el otro, con alguien que les ensefie a jugar, por lo tanto,
buscan conocer (solos) el limite de cada uno apelando a “la burla”, “la chanza” y “el desafio a
todo tipo de autoridad”.

La juventud. Esta franja etaria se caracteriza por la dedicacion al estudio, ya no por
obligacidn, sino como sublimacidén de la eterna busqueda personal, como factor de insercién
en lo social y cultural. Es un tiempo dedicado al desarrollo intelectual, tiempo para consolidar
el sentido de la responsabilidad.

Los jovenes que ya han aprendido a percibir el mundo con sus sentidos, que lo han imitado
a mas no poder, que han jugado de acuerdo a las reglas establecidas y que lo han desafiado
una y otra vez, se preparan para despedirse de los juegos que los representaron en la infancia
y adolescencia. Es tiempo de rituales de pasaje. En materia de juegos, “la despedida de
soltero” pareciera cumplir este requisito: se disfrazan, imitan y ensayan ser otros, trasgreden,
burlan, desafian.

Finalmente, existe una estrecha relacion entre el desarrollo lidico que el sujeto realizod
durante su infancia, pubertad, adolescencia y juventud, y el tipo de trabajo creativo posterior
que de adulto puede llegar a hacer. Ricardo Rodulfo (1999) planted: “(...) donde el jugar era,
adviene el trabajo”. Se mal supone, muchas veces, que a la edad adulta ya no se juega. En
tanto Unico dispositivo de existencia que tiene (como dispositivo natural de la especie), el ser
humano que no juega, sencillamente, “no es”. Claro que a la edad adulta no se juega de igual
manera que en las demas franjas etarias. Cambian las pantallas y los trabajos ludicos se
combinan complejamente; pero la capacidad ludica, la capacidad imaginativa, se desarrolla y
hasta se amplia. Se es creativo no sélo al participar o crear juegos, sino al poder expresarse en
cualquier forma Iudica, ésto es en el modo de estudiar, trabajar, ser, hacer y estar en el
mundo.

Los sistemas ludicos

Segun Graciela Scheines (1998), existen tres grandes formas o sistemas (intrapsiquicos) de
organizacién, de aquello que acontece en el espacio transicional en el cual se inscribe la
dindmica del juego™. A esas tres formas, Scheines las denomind “sistemas ltudicos” y les dio el
nombre representativo de tres juegos muy antiguos y paradigmaticos:

- Elsistema rayuela
- Elsistema rompecabezas
- El sistema adivinanza

1% Recuérdese que la dinamica del juego consiste en relacionar lo interno del sujeto que juega con lo externo, en
una zona o espacio transicional que ya no es ni enteramente externo ni enteramente interno al sujeto. Es un
espacio intrasubjetivo de diversidn, en el cual, aquello que acontece (el juego mismo) tiene distintos modos de
organizarse.
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Para comprender el concepto de “sistema ludico” conviene detenerse en la descripcion de
la logica interna de estos juegos:

La rayuela es un juego de tipo itinerario, como también lo son los juegos de mesa e incluso
los video-juegos. En estos juegos hay una casilla de salida, otras intermedias que hay que ir
pasando y una final que es la meta.

El rompecabezas consiste en un tipo de juego con piezas insignificantes, es decir,
fragmentos que no tienen significado por si mismos, pero que lo adquieren en el dibujo total
gue conforman (lo “uno” sélo tiene sentido en la totalidad). Responden a este esquema todos
los juegos de “armar” y también de “crear” (Rastis, Dakis, cubos, encastres, etc.).

La adivinanza es un juego de preguntas y respuestas. Las preguntas generan un vacio que
solo se llena con la respuesta correspondiente. Otros ejemplos de este tipo de juegos pueden
ser desde las “palabras cruzadas” hasta el “digalo con mimica”.

Cada uno de estos juegos paradigmaticos (prototipicos) representa, en la dindmica que
describe, un modo particular en que el sujeto relaciona- articula “lo externo” (percibido como
acontecimiento) con su “mundo interno”, y juega.

Cada modo particular se constituye en un tipo de sistema ludico (modo de poner en juego
el acontecimiento) que encuentra su operativa de funcionamiento entre un par de opuestos.
Asi es como, entre ese par de opuestos, se instala un “horror/terror” (Scheines, 1998) como
conflicto subjetivo que opera como impulso o desafio interno que provoca al sujeto el deseo
de jugar.

Los juegos que se asocian al modelo “Rayuela” funcionan como resolucién del conflicto
gue se instala en el interjuego del par de opuestos DERIVA-RUMBO. Vale decir que: el
deseo de llegar a la meta es lo que impulsa al sujeto a jugar; esto para no quedar a “la
deriva”, como conflicto interno que provoca angustia y necesita ser elaborado en juego.

Los juegos que se asocian al modelo “Rompecabezas” funcionan como resolucion del
conflicto que se instala en el interjuego del par de opuestos CAOS-ORDEN. El punto de
partida de este juego es el des-orden: una situacidn sin ordenamiento alguno, donde no hay
mas que fragmentos que, por si mismos, no significan nada. El intento de ordenamiento en
busca de algun sentido es lo que impulsa a jugar. El caos permanente representa, en este caso,
el conflicto interno que provoca la angustia y necesita ser elaborado en juego.

Los juegos que se asocian al modelo “Adivinanzas” funcionan como resolucion del conflicto
que se instala en el interjuego del par de opuestos VACIO-LLENO. El vacio crea incomodidad o
conflicto, genera angustia, y una forma de combatirla o liberarla es llenando ese vacio con
posibles respuestas.

El aporte que hace Scheines con la identificacién de los sistemas ludicos contribuye a lo
antes expuesto en relacion al desafio (psiquico) como motor de juego. Significa esto que, el
conflicto subjetivo que se instala entre el par de opuestos que caracteriza respectivamente a
cada uno de los tres sistemas ludicos, provocaria en si el desafio inconsciente que impulsa al
sujeto a jugar.
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Sin pretender que el lector quede en un viaje de entendimiento inconcluso (a la deriva), ni
en un caos conceptual, ni en un vacio de sentido... se respondera a la pregunta que
seguramente surge: ¢COmo se crean entonces los juegos y las técnicas grupales?

El proceso creador de juegos

Como ya se ha considerado en puntos anteriores, el juego como formato conlleva dos
estructuras, a modo de dos caras de una misma moneda: una estructura profunda, que hace a
los trabajos ludicos propios de cada edad; y una estructura superficial, que hace a la historia o
a la trama argumental del juego. Ambas estructuras encuentran su dindmica en los sistemas
[udicos que las articulan.

La creacion de juegos o técnicas grupales, implica tener construidas herramientas tedricas
(conocimientos) que ayuden a comprender la estructura profunda de los juegos. Algunas de
ellas se han expuesto a lo largo de este libro otras se obtienen estudiando el desarrollo tedrico
de otros autores (ver bibliografia citada) .

A continuacidn se brindaran pistas para el trabajo de creacidn de estructuras superficiales o
“pantallas” de los juegos (y lo mismo vale para las técnicas ludicas).

El primer paso es conseguir una “imagen”. Cuando se inicia un proceso creador, se trata, en
primera instancia, de conseguir (mentalmente) imagenes. La fabricacion de éstas puede ser
motivada por diversos elementos, factores y/o circunstancias, por ejemplo: un material
concreto puede resultar asociado a una imagen interna, un suceso vivido vuelve a la
consciencia como una representacion mental, y/o un estado emocional también puede evocar
una imagen. En los ejemplos enunciados, se observa que tanto el material como el suceso o el

711

estado animico funcionan como “disparadores” (acontecimientos que, “por algo”", irrumpen

en la dindmica de la propia vida).

Esta primera imagen o conjunto de imagenes, generalmente, trae aparejada otras (por
juego asociativo). El trabajo de creacidn consiste en darles, a esas imagenes, “movimiento” y
un posible “texto-argumento”, una potencial historia a ser desarrollada en acto. Por ejemplo:

En una fiesta de casamiento recibi, como elemento de cotillon, un “garrote pldstico”. Su
tamafo era exageradamente grande y eso me llamd la atencion. Inmediatamente
recordé una melodia de Tom Waits y comencé a tararearla haciendo que me movia al
compds de la musica. La caracteristica principal de esa melodia era que me hacia
imaginar a un ser prehistérico moviéndose con su garrote y sospechando que alguien lo
sequia.

Pensé enseguida en el formato de un juego de persecucion y asi nacio el juego “Los

cavernicolas”.

(Ver Bateria de juegos / Juegos dramatizados).

11 . . . . . . Rt

Que un material, suceso o estado emocional evoque imagenes no es algo aleatorio. Siempre, la asociacién que se
hace es “por algo”, sélo que ese “algo” siempre es de naturaleza inconsciente, dificil de interpretar.
12 . . .

Fragmento de una entrevista realizada a la Prof. Mdnica Kac.
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Suele suceder que no se tiene consciencia de por qué aparecié “esa” imagen. Seguramente,
la historia con la que podria asociarse ha sido olvidada, quedando sélo “la foto”. Pero, la
imagen es siempre el producto de una historia de movimientos que quedaron encapsulados.
No se asocia neutralmente, sino que se seleccionan imagenes y se las asocia a otras, porque
ellas representan la foto simbdlica de alguna experiencia propia. Los juegos invitan a ponerse a
si mismo en existencia, a través de colocar en una situaciodn ludica “algo de la propia historia
previa”. Esto resulta muy importante para entender por qué no a todos les gustan los mismos
tipos de juegos.

De chiquita, el dibujito animado que entre otros me fue constituyendo fue “Los
Picapiedras”, me encantaba imaginar esa época, y aun en la imaginacion le temia a los
dinosaurios. Al caminar en la calle, si percibia algun extrafio movimiento, siempre
imaginaba que un dinosaurio podria venir tras de mi, y me sobresaltaba®.

El proceso que interviene en la creacién de juegos consiste en “liberar” la imagen inmovil
(foto) que se ha podido traer a la mente, dotarla de movimiento y darle un argumento...

Recuerdo como creé el juego de los indios... Habia empezado a trabajar en colonias de
vacaciones y el lugar donde trabajaba estaba lleno de drboles. Arboles, indios, recuerdo
el juego de los indios que la animadora de mis cumpleafios siempre nos invitaba a jugar.
Arboles, indios, y los domingos de invierno en casa, y a la tarde, mirando peliculas de
cowboys en la tv blanco y negro del living de casa.

Arboles, indios, juegos de cumpleafios, peliculas de cowboys, el indio Jerénimo y la
cancion del “Jerénimo” que por casualidad encontré en un cassette infantil. Asi nacio el
juego de los indios que inventé hace ya algunos afios™.

(Ver Bateria de juegos / Juegos dramatizados).

Al darle movimiento a la imagen, ésta sale a realizar nuevos recorridos, a vivir nuevas
historias o, quizds, a recorrer los movimientos previos, pero ahora disfrazados por nuevas
inquietudes y nuevas experiencias.

A modo de sintesis, puede decirse que el proceso de creacidon de juegos conlleva los
siguientes procedimientos:

- Asociar elementos, sucesos o circunstancias a imagenes interiores.

- Dotar las imagenes de nuevos movimientos y crearles o re-crearles una historia
susceptible de ser jugada ( al menos una parte de ella) .

2 [dem.

' [dem.
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- Incluir esas imagenes en un formato de juego™ que se ajuste a los destinatarios, teniendo
en cuenta los trabajos ludicos propios de la edad, ademas de los espacios, tiempos, objetivos,
materiales, etc., que se tienen previstos.

- Elegir un sistema ludico (o la combinatoria de algunos de ellos)
- Darle forma al nuevo juego o técnica grupal.

- Imaginarse al juego siendo jugado por el grupo destinatario o bien probarlo
concretamente y hacerle los ajustes necesarios.

La creacion de juegos desde las propias matrices ludicas

La matriz Iudica alude al tipo de juego (formato) que habitualmente se prefiere jugar vy al
modo singular que se tiene de hacerlo. Esta matriz se configura como un sistema de
representaciones que dan cuenta de los modos singulares que cada uno tiene en relacién al
juego. En funcion de las matrices (moldes de relacién) que cada uno se ha podido formar,
fabricara sus juegos y los jugara.

Si bien durante mi infancia practiqué deportes, éstos nunca me interesaron mds que en
su cualidad de ser un juego. La competencia entre equipos o hacia otro nunca fue algo
que me haya llamado la atencidn. Aun resuena en mi ese cdntico de hinchada que,
durante mi infancia, me ensefiaron los profes de la colonia a la que iba: “iGanamos,
perdimos, igual nos divertimos!” {(...).

Hoy, como animadora de grupos, es muy raro que pueda plantear un juego de
competencia para divertir a los grupos, y si lo hago, no es por otra cosa que por
consolidar a cada uno de los subgrupos, es decir que lo utilizo como técnica de
animacién™.

Considerando las matrices lddicas como un elemento clave en la creacién de juegos, se
invita al lector a preguntarse: “éa qué jugaba cuando era nifio?”; “écuales eran los temas de
mis juegos?”; “écodmo jugaba?”; “équé rol ocupaba en el juego?”; “équién y como me ensefid a
jugar?”. Luego, se preguntara lo siguiente: “éa qué juego ahora?”; “iqué formatos de juego
prefiero?”; “écoémo juego?”; “équé rol asumo dentro de los juegos?”. Y finalmente: “équé vy
como ensefo a jugar?”. Seguramente, encontrard una semejanza que no es casual, sino que

tiene que ver con que se enseia a jugar y se crean juegos desde las propias matrices ludicas.

> Al hablar de formatos de juego, se hace alusidn a las distintas formas que puede adquirir un juego para ser
jugado. Ejemplo: juegos de mesa, juegos motores, juegos orales, juegos de dramatizacion, juegos de escondida,
juegos de persecucion y otras muchas clasificaciones.

16 Fragmento de una entrevista realizada a la Prof. Mdnica Kac.
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La cuestion de la creencia

Cuando un animador hace al grupo una propuesta ludica, un factor crucial es “la creencia”.
En toda partida de juego existe una “ceremonia de iniciacidn” donde lo concreto, a partir de
ser iniciado el juego, tiene que ser “asesinado”, para que, coloreado por la fantasia, dé paso a
la capacidad imaginativa. Asi, esta ceremonia de iniciacién empieza con la primera “creencia”
de uno de los participantes. Sobre esa creencia, sobre esa proyeccién, van a proyectar los
demas.

“—Dale que empezamos”.

”

“~iNo cuento!...”.

”

“—jEl dltimo salva a todos!...”.
“—jVale ‘Pica’ para todos!...”. (Inicio tipico de un juego de escondidas).

Al proyectar uno sobre la proyeccion del otro, cada jugador se convierte en un “creyente” y
entonces la creencia comienza a circular... Ejemplo: cuando un nifio se pone una capa y espada
al costado, los nifios lo ven como a El Zorro y, a partir de creer en él, empiezan a tejer posibles
historias a ser jugadas.

Cuando la proyeccion es compartida, nadie duda. Sélo basta un interlocutor, un testigo que
diga “iSIl”, para que la creencia empiece a circular entre todos. Lo importante es el
convencimiento del primero y al respecto se dira: la identificacién no es con la persona que
creyd, ni siquiera con el objeto de la creencia; la identificacion es con la manera de creer del
otro. Lo que convence e invita a jugar es la manera de creer. La forma en que el otro muestra
su creencia es importante: al creer y despegarse de la dimensién de lo concreto, ese otro abre
un espacio para que el resto de los jugadores se proyecten en él y entre todos construyan el
mito del juego"’.

En esa forma especial de mirar lo concreto y de “creer” en esa mirada, se construye la
matriz en relacién a lo creativo™. Creer no es solamente ver, sino complementar la visién con
la emocion correspondiente. Cuando alguien recuerda un juego, “ve” la imagen v,
simultdneamente, revive la emocién que alguna vez le produjo. La predisposicion del creador
es a mirar lo concreto con una mirada imaginaria, a quedar impregnado con esa mirada vy, lo

mas importante, a creer en ella a través del tiempo™.

7 Uno de los elementos mégicos mas apasionantes del juego es el MITO que se crea con cada juego. Este esta
construido a través de diferentes creencias de un grupo de personas que han internalizado una singular forma de
creer.

'8 Todos tienen la capacidad innata de crear, pues crear no es mas que conectar datos transformando realidades
tanto internas como externas, en la blusqueda continua de construir a partir de destruir... Cuando el sujeto puede
darse permiso para crear y jugar con cierta periodicidad, cuando ha aprendido a ser respetuoso de la intuicién,
reconociendo en el andar esa particular forma de conocer asociando imagenes, sensaciones o ideas, sabedor de que
esa facultad no es privativa de los genios, seguramente ya estara frente a un nuevo modo de vivir.

Pl jugar, al jugarse en serio, se cree lo que se ve; pero suele suceder que al interrumpirse ese juego, sélo quedan
pocos devotos, religiosos o artistas. La mayoria vuelve generalmente a lo concreto.
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El discurso ludico

El sujeto habla desde la plena produccién de significacion. A diferencia de otros discursos,
donde la argumentacién se despliega generalmente en palabras, en el juego ella es sostenida
por el cuerpo, las acciones sobre los objetos que "se animan" adquiriendo formas diversas y
cambiantes y también, por los modos de relacién con los otros.

El discurso es una practica, un lenguaje puesto en accién y lo ludico, es un modo de ser que
hace a la capacidad de crear un orden diferente, de darse otra version (di-vertirse)
despegandose de la realidad concreta. Dicho asi, el discurso ludico es un lenguaje puesto en
movimiento por la decisién de un sujeto singular (o varios sujetos que juegan juntos) que
despliega un argumento imaginario como efecto de un contrato simbdlico®.

El discurso ludico conforma un dispositivo compuesto por el sujeto ludico (o los sujetos
ludicos), el tiempo y espacio de juego y el acuerdo o contrato simbdlico que se pacte. A su
interior, el tiempo ludico tiene caracteristicas subjetivas: es un tiempo sagrado, es el tiempo
de la "fiesta" donde el tiempo parece no estar medido por el tiempo; por su parte, el espacio

»21

se delimita a modo de “campo de juego””" para la realizacién del rito y se vive a modo de

“territorio ludico”?>.
Al interior del discurso Iudico como dispositivo se desarrollard una sintaxis Iddica con
ciertas reglas que le son inherentes:

- El sostenimiento de un contrato (consigo mismo y/o con otros), cuyo efecto es
poner la realidad cotidiana entre paréntesis.

- Tener deseo de jugar. Sin esta condicion, no habria juego ni discurso ludico. El
qguerer moviliza el contrato

- Permitirse pronunciar enunciados ludicos. Estos son habitados por personajes
diversos, actuando en tiempos y espacios particulares. Las acciones que realizan los
personajes y las circunstancias donde estan inmersos dan direccionalidad a las lineas
tematicas que aparecen. El sujeto de la enunciacion lddica va creando la trama del
juego al jugar.

La secuencia ludica

Cierta movilizacién, provocada por un acontecimiento externo, da cuenta del inicio del
juego.

La primera fase de la secuencia la constituye la exploracién ludica”. Es el momento de pre-
juego.

20 g contrato simbdlico consiste en pactar combinar los elementos de la realidad cotidiana de un modo diferente.
Este contrato se expresa de diferentes maneras.

LEl campo de juego es espacio acordado, preparado intencional y materialmente para el hacer ludico.
22 A diferencia del campo de juego, el territorio ludico es un espacio percibido y habitado desde lo subjetivo.
23 exploracion Iudica no es lo mismo que el estar jugando. La exploracién tiene que ver con poder preguntarse
qué puede hacer un objeto y/o material que se analiza, o ir buscando indicios en relacién a lo que sucede en la
relacion corporal con los otros Por su parte jugar hace referencia alo que cada uno puede hacer con este objeto,
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La segunda fase es la constitucion de sujeto y/o los sujetos, espacio y tiempo ludicos. En
este segundo momento, se van perfilando personajes que realizan acciones en circunstancias
temporo-espaciales determinadas y se van configurando escenas que van elaborando el
argumento. En este sentido, la tematica que estd en relaciéon con lo movilizado al inicio,
despliega una dindmica que lleva al nudo o centro de elaboraciéon®.

La tercera y ultima fase se caracteriza por la reafirmaciéon de lo que se ha venido
elaborando-creando.

En el doble proceso de articulacidn e integracidn de los distintos momentos de la secuencia
ludica, descriptos, se va produciendo la construccion del sentido del discurso lidico como
practica significante. Esta construccion del sentido se realiza entonces a través de un suceder
de estados de equilibrios y desequilibrios que provocan el movimiento relacional y producen
la transformacidn de aquello que se pone en juego.

En el discurso ludico, el sujeto que juega emprende una busqueda sobre "la/su verdad".
Esto implica el desarrollo permanente de la capacidad imaginativa; Jugando, el ser humano
creay recrea unay otra vez su realidad. El discurso ludico hace al modo de andar el camino.

Jugar con otros

Crear situaciones de juegos grupales es como jugar al “Dominé”: hay que buscar, para
colocarla al lado de la de los otros jugadores, una ficha que tenga, al menos, una parte igual. Y
si no hay, se pueden tomar fichas del pozo o, simplemente, pasar.

En idioma de juego, esto significa dejar jugar al otro y saber esperar (en silencio). Hay que
saber y poder observar e interpretar las posturas y movimientos (discurso ludico) de los
demas jugadores, de manera que, en algin momento, se encuentre la oportunidad de colocar
la propia ficha.

El secreto del animador serd el desarrollar la capacidad de poner una ficha que tenga algo
idéntico a la que puso el otro jugador (o el grupo), pero que, del otro lado, siempre tenga algo
distinto que acttie como polo de atraccion.

4. Las Técnicas Grupales

El animador, en el desarrollo de un encuentro con los miembros de un grupo, interviene en
el desarrollo del proceso grupal, con herramientas prdcticas que aqui se denominaran de
manera general: Técnicas Grupales. Estas, muchas veces estdn representadas por “juegos”
propiamente dichos; otras veces, resultan ser actividades o ejercicios que si bien tienen la

material o persona. Explorar es entonces, una practica de distinta caracteristica a la del jugar; esta ultima supone
el poder involucrarse uno, poner en marcha la imaginacién transformando al objeto mismo.

24 L . . L _— .
El nudo o centro de elaboracidn del juego, gira en torno al momento de construccién subjetiva que atraviesa el
nifio y caracteriza los distintos trabajos ludicos que el jugador pone en acto.
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apariencia de un juego no lo son”. Finalmente, también se pueden considerar técnicas de éste
tipo, a las acciones que el animador realiza para favorecer que los miembros del grupo se
miren, se relacionen y/o puedan hacer juntos (ejemplos: favorecer que se pongan en ronda,
que se distribuyan materiales entre si, etc.).

Una técnica grupal esta constituida por un conjunto de acciones practicas articuladas por
una regla de sentido que permite, a quien la implementa, lograr con el grupo un efecto
determinado. Ejemplos: se utilizan técnicas grupales para que los participantes se presenten,
adquieran confianza, se desinhiban, produzcan lago todos juntos, etc.

Las técnicas grupales pueden ser aplicadas con mayor o menor habilidad segin la capacidad
del animador; por lo tanto, una técnica por si sola no es ni buena, ni mala, ni pedagdgica, ni
formativa, ni psicolégica, ni merece otros calificativos. Esta representa la resultante de la
implementacién de un conjunto de procedimientos articulados por una regla de sentido que,
dependiendo de quién la lleve adelante, cdmo lo haga y la adecuacidon y pertinencia que la
técnica tenga a la realidad grupal, provocara el efecto deseado u otro imprevisto.

Desde la dimension tedrica, la animacion de grupos no es una ciencia con un cuerpo tedrico
propio y un método definido. Es una practica que a modo de tecnologia social (tecno + logos:
técnica aplicada con conocimiento), interviene en el campo de lo social ,tomando prestado de
las ciencias sociales®® herramientas tedricas con las cuales fundamenta las herramientas
practicas que construye (Técnicas Grupales).

Desde la practica operativa, la animacion de grupos se apoya en una metodologia que tiene
como marcos referenciales, tres aspectos: el ideoldgico, el politico y el prdctico. La construccion
metodoldgica® que el animador pueda hacer para llevar a cabo la animacién, dependera de Ia
concepcidon de mundo que éste tenga (aspecto ideoldgico) y de la concepcidn que sostenga en
relacién a la forma de participacion en él (aspecto politico).

Caracteristicas y clasificacion de las Técnicas Grupales

Como ya se ha mencionado, la animacion de grupos es una forma de actuacién que se
desarrolla en un campo ficcional (espacio transicional grupal), en el cual los miembros del
grupo participan con la sensacion de estar participando de un juego. En este sentido, las
técnicas grupales adquieren, como se leera mads adelante, la cualidad de “ludicas” en tanto se
disefian teniendo en cuenta las distintas formas o lenguajes en que se expresa el ser
humano: la musica, la plastica, la expresidn corporal, la literatura, el juego, la representacion
iconica, etc.

%5 Cuando las técnicas grupales concluyen con una reflexion grupal y la traspolacién de lo vivenciado en un “como
si” a la vida cotidiana del grupo, dejan de ser juegos propiamente dichos y se transforman en “técnicas de dinamica
de grupo”.

2% | a animacién no tiene una forma o modalidad especifica de conocimiento de la vida social; es una forma posible
de accidn o intervencion en lo social que se nutre de conocimientos producidos por diversas ciencias, tales como: la
Sociologia, la Psicologia, la Antropologia, etc.

27 . . . . L . -
No se habla de “un método” de animacién de grupos; cada animador, en funcion de las herramientas tedricas y
practicas que posea, hara su propia construccion metodolégica.
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Al interior del gran conjunto que conforman las Técnicas Grupales, se pueden distinguir y
diferenciar dos grandes subconjuntos de técnicas que suelen confundirse y denominarse
indistintamente: las técnicas lidicas de animacion grupal y las técnicas ludicas de dindmica
de grupo.

De forma amplia y general, las Técnicas Grupales, sirven para favorecer, estimular y facilitar
la accién del grupo en pos del logro de sus objetivos. Siguiendo el pensamiento del psicélogo
social Pichon Riviere, los grupos se conforman como tales en funcién de la tarea y los vinculos
gue los organizan; ahora bien, la tarea como eje organizador adquiere dos dimensiones: una
dimension manifiesta que hace a la tarea explicita y una dimensién subyacente que hace a la
tarea implicita.

Desde lo manifiesto la tarea explicita se refiere a lo superficial, a lo que el grupo
concretamente hace desde lo visible y explicito; desde lo subyacente, la tarea implicita se
refiere a la resolucidn de los conflictos internos que emergen al momento de realizar la tarea
explicita y que, de algin modo, la obstaculizan (tiene que ver con lo implicito u oculto del
funcionamiento grupal).

Utilizadas para favorecer el proceso grupal en estas dos dimensiones, las técnicas grupales
engloban al conjunto de técnicas que el animador utiliza para por un lado estimular el
desarrollo de la tarea explicita: las técnicas ludicas de animacién grupal y, por el otro, facilitar
la tarea implicita: las técnicas ludicas de dinamica de grupo.

Las primeras buscardn crear cierta camaraderia, mientras que con las segundas se
pretendera crear comunidad y llegar a relaciones humanas mas profundas.
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LAS TECNICAS LUDICAS DE ANIMACION GRUPAL

El animador utiliza estas técnicas para favorecer, acompafiar, sostener y andamiar la vida

de un grupo en pos del logro de los objetivos planteados. Dentro de este subconjunto se las

puede clasificacion en tres grandes tipos segun los momentos de la vida grupal en que son

implementadas:

TECNICAS DE INICIACION GRUPAL: Son aquellas que tienen por objetivo propiciar el
conocimiento mutuo, la desinhibicion y la integracion del grupo. Son técnicas que buscan
empezar a “crear el grupo”, propiciando una atmdsfera ludica que permita generar la
confianza y la seguridad necesarias entre los participantes.

TECNICAS DE PRODUCCION GRUPAL: Estan orientadas a organizar al grupo para la
realizacion concreta de la tarea explicita. Estimulan entre los miembros la buena
comunicacion, favorecen la rotacién de roles estereotipados, ayudan a mantener un
buen clima de convivencia y provocan que los participantes puedan concentrarse en el
trabajo grupal.

TECNICAS DE EVALUACION GRUPAL: Se disefian para poder realizar, tanto el animador
como el grupo mismo, evaluaciones permanentes acerca del proceso grupal: sus logros
o dificultades, los métodos y procedimientos empleados o el nivel de satisfaccion
personal y/o grupal que se evidencia en el seno del grupo.

Presentada esta clasificacion, se observara que, al interior de cada uno de éstos
subconjuntos, pueden diferenciarse otros tipos de técnicas:

TECNICAS LUDICAS DE ANIMACION GRUPAL

TECNICAS DE INICIACION GRUPAL - Técnicas para animar la presentacion.

- Técnicas para trabajar la desinhibicién.

- Técnicas para generar conocimiento.

- Técnicas para trabajar la confianza en el otro.

- Técnicas para animar la comunicacion.

- Técnicas para la motivacion, distension y
creacion del clima grupal.

TECNICAS PARA LA PRODUCCION GRUPAL - Técnicas para estimular la creatividad.

- Técnicas para fomentar la participacién.

- Técnicas paraanimar el analisis de la
realidad.

- Técnicas para animar a la planificacion.

- Técnicas para la organizacioén.

TECNICAS PARA LA EVALUACION GRUPAL - Técnicas orientadas a la intervencién y al

seguimiento del proceso grupal.
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TECNICAS DE INICIACION GRUPAL

Son acciones y/o juegos muy sencillos que permiten un primer acercamiento y contacto
entre los participantes, generando las primeras condiciones de configuracion grupal.

Estas técnicas podran variar de acuerdo a la edad de los miembros del grupo, sus
caracteristicas particulares, la relacién (previa, si la tienen) entre ellos y con el animador, el
espacio en el que se trabaje, el tiempo con que se cuente, etc.

Ejemplos de estas técnicas son: juegos para presentarse desinhibirse, para crear un
ambiente fraterno y de confianza y para desarrollar la participacidon, entre otros. Otros
ejemplos se encontraran en los puntos 5 y 6 (Bateria de juegos y Bateria de técnicas grupales)

= Técnicas para animar la presentacion

El inicio del trabajo con un grupo, esta signado por distintos tipos de presentaciones:

e La presentacion del animador;

e La presentacion de los participantes;

e La presentacién de “la propuesta” a través del encuadre de trabajo y la busqueda de
consenso’®.

La presentacion, es el primer momento de la constitucién de un grupo, pero también es un
momento clave y fundamental en el cual los integrantes de un nuevo grupo a conformarse “se

hacen presentes”®’ y comienzan a interrelacionarse.

Cuando los participantes no se conocen “Presentarse” suele ser dificil porque genera cierta
inhibicién natural. Y aunque el grupo se conforme con personas y en lugares conocidos, en
cada encuentro los sujetos vuelven a necesitar ser reconocidos, nombrados, saberse parte de
“algo” (grupo) que lo contiene.

La “ronda®"”

casual; es una técnica ludica de animacidn grupal que implementa el animador para favorecer
gue todos con todos puedan mirarse.

que habitualmente se realiza como iniciacién de un encuentro grupal no es

%8 El animador tras presentar la propuesta que explicitamente convoca al grupo, e intentando generar un clima de
confianza, da lineamientos acerca del tiempo que abarcard el encuentro, el espacio que se utilizara, lo que se puede
y no se puede hacer ( esto dependera de la edad de los participantes) , etc. Durante esta presentacion se invita
también a que los miembros del grupo puedan hacer sus preguntas necesarias e iniciales y finalmente se trata de
lograr un minimo acuerdo sobre la tarea a realizar. Esta presentacion resulta clave para iniciar un trabajo y/o juego
compartido venciendo de antemano las resistencias propias provocadas por el desconocimiento.

2 “Hacerse presentes” o “estar presentes” no es solo estar en una lista y/u ocupar un banco, sino habitar un
espacio y decir/se: “Acd soy yo, estoy con ustedes y soy con ustedes”.

La ronda es la figura fundamental en todos los festivales conmemorativos del paso de las estaciones, magicos
rituales en los que se adoraba al Sol y a la Luna. En los cinco continentes, bajo multiples formas, los participantes
tomados de las manos dan vueltas, imitando el movimiento de los astros dispensadores de vida. El circulo
representa union.
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Técnicas para trabajar la desinhibicion

Las técnicas que, por excelencia, provocan la desinhibicion son las que, por un lado,
estimulan la risa vy, las que por otro lado, promueven la interaccion e interactuacion entre y de
los participantes.

La risa genera endorfinas, que “aflojan quimicamente” las resistencias propias de toda
iniciacién. Esta puede provocarse con un comentario oportuno o con la propuesta de un juego-
ejercicio que favorezca una primera exposicion de los participantes en un contexto pertinente
y justificado y en un ambiente ludico de confianza.

La interaccidon también puede provocarse de manera sencilla por ejemplo utilizando el
recurso de “no explicar las consignas completas”; esto, para que la “confusidon o
desorientaciéon” de los participantes genere que entre los participantes se busquen
ampliaciones y aclaraciones de la consigna. Por su parte, la interactuacién puede ser lo que el
animador promueva al proponerle al grupo (o a los distintos subgrupos que se armen) por
ejemplo: la creacién de un “ritual de presentacion”.

= Técnicas para generar conocimiento

Son técnicas destinadas a permitir a los participantes conocerse entre si. Se trata de lograr
“un grado mas” en relacién a la presentacidn, para llegar poco a poco a un conocimiento mas
profundo y vital. Son muy pertinentes cuando los participantes no se conocen, ya que crean un
ambiente positivo en el grupo.

= Técnicas para trabajar la confianza en el otro

La construccién de la confianza®® supone la creacidn de un clima favorable que de paso a un
sentimiento de correspondencia entre los miembros del grupo. El grado de confianza que van
adquiriendo los participantes entre si permite, al animador, ir evaluando el estado en que se
encuentra el grupo, es decir, el avance en su conformacion.

= Técnicas para animar la comunicacion

La etimologia de la palabra comunicacidn remite a la expresién “poner en comun”. Por lo
tanto, y en este sentido, estas técnicas buscan romper la unidireccionalidad de la
comunicacion verbal formal, en la que cual normalmente se establecen los roles
estereotipados y fijos de emisor y el receptor.

Se trata de estimular la puesta en comun de los intereses y expresiones de todos, para ello,
el animador implementa técnicas que propician la creacidon de grupos mas pequefios en los
cuales la palabra (ideas, propuestas y sentimientos) pueda circular con mayor fluidez.

3L El inicio de una vida grupal tiene relacién con el inicio de la vida de todo ser humano. Si se piensa en qué
necesitan los recién nacidos que advienen al mundo para sentir confianza y seguridad, rapidamente se podra decir:
“contacto”. Para sentir la confianza basica necesaria que favorezca el trabajo grupal, el animador esta llamado a
implementar técnicas que por lo tanto propicien el contacto entre los participantes.
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En tanto la comunicacidn, al interior de un grupo, es permanente y pasa por distintos
momentos de complejidad segun el tiempo transcurrido o la envergadura de la tarea, resulta
oportuna la realizacidn de este tipo de técnicas en los distintos momentos de la vida grupal.

= Técnicas para la motivacion, distensidon y creacién del clima grupal

Si bien la motivacion, la distension y la creacion del clima grupal resulta un trabajo
constante y transversal a toda practica de animacién grupal, bajo este titulo se pretende
agrupar aquellas técnicas que sirven para liberar energia, hacer reir y estimular el movimiento
intrasubjetivo al interior del grupo.

La mayoria de las veces estas técnicas resultan ser acciones que el animador realiza sin que
éstas lleguen a ser un juego, por ejemplo: hacer comentarios graciosos que provoquen risa,
pedirles que dejen sus pertenencias y se sienten en el piso, estimular a que se aliente al
compafiero de un equipo, a que antes de un partido o juego el grupo haga un “hurra”, etc. Mas
adelante se encontraran también dos juegos ejemplificadores de estas técnicas.

LAS TECNICAS PARA LA PRODUCCION GRUPAL

Si las TECNICAS DE INICIACION GRUPAL tratan fundamentalmente de crear buenas
condiciones basicas o iniciales para el posterior desarrollo del trabajo grupal, las que aqui se
explicaran pretenden ayudar a organizar ese trabajo de una forma mas operativa y productiva
para sus miembros.

Se trata de aprovechar de la mejor manera posible todas las potencialidades de trabajo que
pueda tener un grupo, ya sea por la diversidad de informaciones y puntos de vista que puedan
reunir sus miembros y/o por el esfuerzos que juntos puedan realizar. Si bien, todas estas
potencialidades existen en los grupos, para que lleguen a convertirse en hechos
mancomunados, es necesario “saber canalizar” las energias latentes y organizar la tarea de la
forma mas pertinente en funcién del objetivo a lograr.

e Técnicas para estimular la creatividad

Creatividad implica poder poner, cada uno, su toque personal en aquello que hace,
ponerse, a si mismo, en juego e ir descubriéndose en nuevos espacios y realizaciones, ensayar
nuevas formas de expresion y darse oportunidades para re-crearse.

Emparentada con la capacidad ludica y el desarrollo del jugar, creatividad tienen todos los
seres humanos y no sélo los genios (iique de por si, sélo hay unos pocos!!). Sélo es importante
desarrollarla periédicamente. Muchos se preocupan por aprender ideas, teorias y
conocimientos ya existentes, pero pocos se ocupan de crear, inventar y producir ideas y
expresiones propias.

Los objetivos de estas técnicas son: estimular y desarrollar la creatividad de los miembros
de un grupo y brindar oportunidades para que expresen sus ideas, por utdpicas que sean.
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= Técnicas para fomentar la participacion

Participar significa ser “parte de”. En este sentido, propiciar técnicas que fomenten o
favorezcan la participacién requiere que, en la dindmica grupal, se haya construido el
sentimiento de confianza basica necesaria para que cada uno pueda querer ser “parte de”.

Es necesario que el animador, durante toda la sesién o encuentro grupal, ademas de
implementar las técnicas concretas, también pueda estar atento a la intencion de hablar que
cada participante manifiesta y le dé el espacio para hacerlo.

=  Técnicas para animar el analisis de la realidad

El objetivo prioritario de éstas técnicas, es favorecer la reflexion sobre la importancia que
tiene el analisis de la realidad antes de realizar cualquier proyecto o al interior de una
situacion. Para ello éstas posibilitan que en el trabajo grupal se expongan distintos puntos de
vista, en aras de comprender que cada situacién tiene multiples posibilidades de anilisis.

=  Técnicas para animar a la planificacion

Con la implementacién de este tipo de técnicas se pone de manifiesto la relevancia que
tiene la previa planificacién organizada para la realizacidn de proyectos grupales. En funcion
de ello, se procura también, establecer grupalmente los pasos de la planificacion, la
distribucién de roles y tareas y otros aspectos intervinientes en el desarrollo de una tarea
grupal.

= Técnicas para la organizaciéon

Emprender juntos una tarea compartida implica darse una organizaciéon grupal para el
desarrollo de la misma. No siempre los grupos en proceso de formacidon estdn maduros para
darse a si mismos dicha organizacién, esto hace que el animador deba implementar algunas
técnicas ludicas que favorezcan que los grupos puedan y aprendan a organizarse.

TECNICAS PARA LA EVALUACION GRUPAL

La evaluacién se concibe como un proceso en el cual se recoge y analiza la informacién
acerca de lo acontecido en el encuentro grupal. La intencidén es utilizar ese analisis para
mejorar el desarrollo de las actividades y la cooperacién grupal. No se evalla para medir o
calificar los resultados, sino para revisar el compromiso individual y colectivo con el accionar
grupal, el aprendizaje y/o, simplemente, la capacidad de disfrute del juego compartido.

Son juegos y/o ejercicios en los que el respeto, la participacidn y la colaboracion de y entre
los participantes resultan aspectos esenciales.
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Con mayor o menor complejidad, siempre al cierre de un encuentro grupal es deseable que
se realice una minima evaluacion de lo realizado, esto va consolidando a los participantes
como miembros del grupo y predispone para un nuevo encuentro.

= Técnicas orientadas a la intervencién y al seguimiento del proceso grupal

Si bien como técnicas de evaluaciéon se proponen algunas en el punto 6. (Baterias de
Técnicas Grupales) se suman a estas otras que muchas veces no llegan a la categoria de juegos
0 ejercicios y que transcurren como simples acciones de intervencidn durante el transcurso de
un encuentro o bien al final. Son preguntas y/o comentarios que operan como técnicas de
evaluacién y que a modo de ejemplos, se pueden mencionar las siguientes:

- Pedir, después de una reunién o encuentro grupal, que en forma oral se dé la impresion
general y sugerencias de mejoras respecto de la propuesta hecha y las actividades

desarrolladas durante la sesion.

- Ofrecer al grupo algunos indicadores para que, en un intercambio final, se auto-evalte y
sea consciente de su funcionamiento y logro de objetivos.

- Proponer al grupo que, organizados en subgrupos, le creen la letra a una melodia
conocida, tomando como tema la evaluacion de lo vivenciado.

Consideraciones sobre la autoevaluacion del animador y su practica de
intervencion

Al finalizar el encuentro con un grupo, el analisis que el animador (o el equipo de
animacion) pueda realizar resulta altamente significativo tanto para ir mejorando la calidad de
su practica como para analizar lo que el grupo va necesitando y en funcién de lo cual hay que
revisar la planificacion global. Para ello, resulta util formularse algunas preguntas que orienten
tanto la autoevaluacion como la evaluacion que se haga acerca del grupo, como por ejemplo:

En relacion a la autoevaluacion del animador:

- ¢Como resulto el clima de trabajo? (iqué acciones, técnicas o juegos resultaron mds
pertinentes o por el contrario cuales no y por qué?

- ¢Como favorecieron o no al proceso de conformacion grupal la organizacion del tiempo
y del espacio?

- ¢Se ocupd, desde el principio, de que quedaran claros los objetivos y la forma en que
iban a llevar a cabo la tarea?

- ¢Serealizé un acuerdo con los miembros del grupo acerca de “la tarea” a realizar?

- ZQué relevancia tuvieron los materiales de trabajo?

- ¢éQué impacto provocaron las técnicas de inicio de la vida grupal?

- Eldisefio de la propuesta general y de las actividades al interior de ésta éfue acorde a las
caracteristicas y necesidades del grupo?

- ¢Se favorecio la comunicacion grupal?
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- ¢Hubo alternancia en los roles grupales?, iqué intervenciones favorecieron esto?

- ¢Cudles fueron los aportes de la evaluacion grupal?

- Y otros indicadores que cada animador y/o equipo de animacion pueda formularse, en
funcion de lo que sabe al respecto de la vida de los grupos y la implementacion de
técnicas ludicas de animacion grupal y/o de dindmicas de grupo.

En relacién a la evaluacion del grupo:

- ¢Pudieron los miembros del grupo acordar “la tarea” a realizar?, ( Cdmo se tomaron las
decisiones?

- ¢Participaron todos durante todo el encuentro?, iqué se infiere acerca de los que no

pudieron o quisieron participar?

¢Se pudieron escuchar unos a otros?

- ¢Se pudieron alternar los roles dentro del grupo?

Y otros.

LAS TECNICAS LUDICAS DE DINAMICA DE GRUPO

En lineas generales estas técnicas favorecen el funcionamiento grupal. Operan sobre lo
implicito subyacente provocando que esto se manifieste dentro de una situacion, ejercicio o
simulacro (juego), de manera tal que pueda ser concientizado por el grupo.

Antes de avanzar, conviene hacer dos aclaraciones:

e Un grupo, ya sea que se relna por primera vez siempre o que, conociéndose los
miembros entre si, se vuelva a reunir siempre se constituye como “una nueva
realidad”.

e Lo grupal, es “un efecto del proceso grupal”, trasciende al grupo mismo como reunién
de personas, es decir que: trasciende a la mera suma de individualidades. Se manifiesta
en la pronunciacion del “nosotros”.

A través de distintas acciones de interaccidn y produccidon conjunta, el grupo trasciende la
mera “suma de las partes”, se conforma en un todo con “cuerpo propio” que se manifiesta a

|ll

través del “nosotros” y es a lo que se denomina el efecto de lo grupal. El poder dar cuenta del

grupo como un “nosotros” se convierte en una fuente de energia que potencia “el espiritu
grupa

III

Expuesto lo anterior, el funcionamiento o “dindmica grupal” se produce a través de las
interacciones, interactuaciones y procesos que se generan en el interior del grupo como
consecuencia de su existencia. El estudio sistematizado de estos fendmenos que se producen
al interior de los grupos, constituye la teoria de la dindmica de grupo.

La expresion propia de “dinamica de grupo” puede entenderse de distintas formas, segun
se considere como teoria, como técnica o como un modo de actuar en grupo (“espiritu
grupal”). A continuacidn, se expone cada concepcion:
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e Como teoria: Se trata de estudiar cientificamente el conjunto de los fendmenos psico-
sociales que se producen en los grupos y las leyes que los generan y regulan. Estas
elaboraciones tedricas constituyen uno de los principales capitulos de la psicologia
social, cuyos objetos de estudio son los grupos humanos y los procesos que se generan
como consecuencia de su existencia.

e Como técnica: Las “técnicas de dinamica de grupo” entendidas como técnica de
actuacion constituyen un conjunto de procedimientos organizados con una regla de
sentido que se utilizan en el trabajo con grupos. La finalidad es hacer aflorar de una
manera consciente o manifiesta los hechos, fendmenos y procesos grupales que se
estan viviendo. Se utilizan, entonces, para ayudar a resolver los problemas de
funcionamiento que los grupos puedan tener y que obstaculizan la tarea explicita.

e Como espiritu grupal: Como consecuencia de las investigaciones de dindmica de grupos
y de la elaboracion de una metodologia de trabajo con grupos pequefios, aparece el

concepto de “estilo grupal”; en este sentido se habla de la “dindmica grupal”.

¢Qué son, entonces, las técnicas ludicas de dinamica de grupo?

Las técnicas ludicas de dindamica de grupo son procedimientos que el animador
implementa para dinamizar, organizar y colaborar en el desarrollo de la actividad grupal,
atendiendo a la conflictiva implicita que desata todo trabajo colectivo. Tal como se las concibe
de manera corriente, son técnicas que pretenden lograr que los participantes se concienticen
acerca de las caracteristicas del funcionamiento grupal y las revisen para lograr mayor
operatividad conjunta.

No deben ser consideradas como fines en si mismas, sino como instrumentos o medios
para el logro de la verdadera finalidad grupal. Son herramientas que operan a modo de
recursos para la accidén, que tienen el poder de activar los impulsos y las motivaciones
individuales en aras de impulsar el accionar grupal. Propician el logro de un buen
funcionamiento del grupo, generando la orientacién de las fuerzas individuales hacia el alcance
de metas grupales.

Este tipo de técnicas es apto para su utilizacién en diversas dareas, entre las cuales se
destacan:

o El area formativa: Todo grupo tiende a mejorar la calidad de la interaccién entre sus
integrantes, y, para ello, quienes se abocan a la tarea de formacion utilizan técnicas que
mejoran la interaccién grupal en funcién de la misma produccién formativa (aprendizaje

grupal).
o El area psicoterapéutica: Utilizadas por los profesionales que trabajan con terapias

grupales, este tipo de técnicas —por la naturaleza misma del objetivo grupal— cobra una
singular relevancia.
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o El area de la sociabilizacién: En esta area y desde este enfoque, se hace referencia a los
animadores socio-comunitarios y socio-culturales que utilizan las técnicas ludicas de
dindmica de grupos para provocar que sus integrantes aprendan a comunicarse, a
expresarse y a convivir en comunidad.

e El drea del trabajo en equipo: En tanto los grupos generan formas de trabajo en
conjunto como, por ejemplo: organizaciones laborales, organizaciones religiosas, trabajo
comunitario, etc., la tarea concreta (explicita) que realizan siempre se ve afectada por la
dindmica interna. Aplicar las técnicas ludicas de dinamica de grupo hace al logro de los
objetivos con una mayor eficacia y eficiencia.

Las técnicas ludicas de dinamica de grupo tienen la gran ventaja, de proporcionar un
contexto que facilita el aprendizaje en tres terrenos especificos:

= El terreno de los conocimientos: Al trabajar en su dindmica interna, el grupo va
aprendiendo acerca de su propio estilo de funcionamiento.

= El terreno de las habilidades: El grupo también va aprendiendo a “ser en el hacer”.

= El terreno de los valores y actitudes: El grupo va construyendo su propia escala de
valores, que se vera reflejada en las actitudes que empiezan a predominar en el trabajo
grupal.

Como ejemplificacidn, una de las técnicas ltdicas de dindmica de grupo mas conocidas es el
“Caso problema”, que también recibe otras tres acepciones: Juegos experienciales o Ejercicios
vivenciales, Experiencias estructuradas o, el mas comun, Dindmicas de grupo.

Juegos experienciales o Ejercicios vivenciales, porque hacen vivir o sentir una situacion
ludica como real; vale decir: permite tener vivencias bajo la forma de juegos. El hecho de
generar (el animador) una situacion ficticia para desligarse de la situaciéon problematica
concreta y real del grupo, permite una identificacién profunda de los miembros con los
problemas con los cuales se trabaja. Esta Identificacion resultaria mas dificil, si no mediara una
técnica ludica que represente la dindmica grupal.

Experiencias estructuradas, las técnicas ludicas de dindmica de grupo son disefiadas en base
a experiencias del mundo real que se estructuran para fines de aprendizaje. Lo que se busca es
gue las personas experimenten el hecho como si éste, en realidad, estuviera sucediendo.

Dindmicas de grupo. Finalmente, a estas técnicas también se las llama comUnmente asi, por
costumbre y tradicion.

Resumiendo: las técnicas ludicas de dindmica de grupo, en tanto técnicas, hacen referencia
al disefio y planteo de situaciones colectivas estructuradas, que pueden ser desde problemas
hasta modelos de conducta, o bien los conflictos simulados que el animador utiliza. La
finalidad es provocar que los integrantes de un grupo puedan observarse a si mismos y puedan
identificar las conductas de los demas con fines de aprendizaje. En este sentido, se apunta a un
cambio de comportamiento y de actitud y, subsidiariamente, a un aprendizaje de
conocimientos inherentes a la dinamica grupal.
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La tarea central de este tipo de técnicas es “sacar a la superficie” (hacer explicitos) los
modelos mentales®® de las personas, para que los exploren y hablen de ellos sin resistencias,
para que sean conscientes de cémo influyen en sus vidas, encontrando maneras de
modificarlos mediante la creacién de nuevos modelos mentales que les sirvan mejor en su
mundo real.

Las técnicas ludicas de dindmica de grupo se utilizan en distintos sentidos:

- Diagnosticar y analizar el funcionamiento del grupo.

- ldentificar las expectativas implicitas al interior del grupo.

- Ayudar a fijar normas de convivencia en un grupo.

- Diagnosticar y desarrollar habilidades y actitudes especificas.

- Integrar a personas a grupos de trabajo u otros.

- Superar el estancamiento de la dinamica de un grupo.

- Hacer transferibles o traducibles, a situaciones reales, los conceptos tedricos.

Aspectos que se fomentan con las técnicas ludicas de dinamica de grupo:

- Percepcion del propio comportamiento y del ajeno.

- Adquisicién de mayor consciencia de los propios pensamientos y razonamientos.

- Exteriorizacién o manifestacion de los pensamientos y razonamientos propios,
haciéndolos mas visibles para los demas.

- Indagacién del pensamiento y razonamiento de los demas.

El procedimiento general que se sigue con estas técnicas IUdicas de dindmica de grupo
consiste:

- en generar datos a través de la ceracidn de experiencias observables ( analisis de “casos
problema”;

- en seleccionar y analizar los datos observados;

- en identificar los supuestos, creencias, emociones y sentidos personales que provoca lo
observado ( analisis de los modelos mentales individuales y grupales) ;

- en obtener conclusiones y desarrollar nuevas creencias y modelos mentales;

- en generalizar el aprendizaje, transpolando lo simulado o estudiado como “caso” a la
vida real.

Al interior de las técnicas ludicas de dinamica de grupo, pueden diferenciarse otras
clasificaciones:

TECNICAS LUDICAS * Técnicas de cohesion grupal

DE DINAMICA DE GRUPO = Técnicas de proyeccion grupal

32 . e . . . .
Los modelos mentales son representaciones constituidas por imagenes, supuestos e historias que cada uno lleva
en la mente acerca de si mismo, de los demas, de las instituciones y de todos los aspectos del mundo.
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= Las técnicas de cohesidn grupal pueden estar orientadas a lograr:

- El afianzamiento del grupo, por ser las que explicitan, impulsan y refuerzan los
valores e ideologia del grupo.

- La construccion grupal, por buscar fortalecer la estructura operativa/funcional del
grupo (explicitan roles, liderazgos, redes de comunicacion, etc.).

= Las técnicas de proyeccion grupal permiten al grupo conocer cémo él mismo se esta
proyectando en su entorno social inmediato, o bien lo ayudan a tomar consciencia del
lugar que ocupa en el contexto social mas amplio. Explicitan la relacién del grupo con su
ambiente/contexto social y tienden a ubicarlo dentro de é

¢COMO ELEGIR LA TECNICA GRUPAL MAS ADECUADA?

Ya se ha dicho que no existen técnicas malas o buenas, mejores o peores. La eleccién de
una técnica (aun con modificaciones), o su invencidn, esta intimamente relacionada con la
personalidad, el conocimiento y la habilidad que el animador tenga para implementarlas. Las
técnicas ludicas de animacion grupal y las de dindmica de grupo tienen caracteristicas variables
gue las hacen aptas (0 no) para un grupo, mas adecuadas para ciertas circunstancias o mas
pertinentes segun los objetivos que se persigan. No obstante, para decidir cudl utilizar, se
sugiere que el animador tenga en cuenta los siguientes factores:

Los objetivos que se persigan

En toda seleccién o disefio de una técnica, se debe tener en claro el objetivo que se
persigue. Hay técnicas disefiadas para promover el intercambio de ideas y opiniones; las hay
para desarrollar habilidades de toma de decisiones; otras, para favorecer el aprendizaje de
conocimientos especificos; algunas, para facilitar la comprension vivencial de situaciones; otras
tratan de desarrollar la creatividad; etc.

Caracteristicas de los integrantes del grupo

La conformacion de un grupo siempre es variable y tiene que ver con el modo en que se
componen las caracteristicas de sus integrantes en un todo: edades, intereses, expectativas,
predisposicidn, experiencias, nivel de instruccidn, contexto en el que se desenvuelven, etc. Asi,
por ejemplo, existen técnicas que implican mucho compromiso corporal, otras menos, algunas
gue se emparentan mas con los juegos y otras mas con los ejercicios, algunas mas intelectuales
y otras mas recreativas.

Madurez y experiencia del grupo

Las técnicas varian en su grado de complejidad y en su propia naturaleza. Algunas son
facilmente aceptadas por el grupo y otras provocan cierta resistencia por su novedad, por ser
ajenas a sus habitos y costumbres, por promover actitudes poco desarrolladas, etc. Para
grupos no experimentados en la actividad grupal, para grupos constituidos por personas muy
estructuradas, para grupos tradicionalistas y aquellos cuyos miembros tengan un bajo nivel
cultural y de habilidades, conviene seleccionar aquellas técnicas mas sencillas y menos
desestructurantes. En cambio, para la labor con grupos experimentados en el trabajo grupal,
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se tiene un mayor éxito con técnicas que impliquen mayor compromiso y que sorprendan por
lo novedosas.

Las técnicas también varian por el impacto emocional que pueden producir en las personas.
Existen algunas que desafian intencionalmente las emociones, que provocan que salgan a la
superficie sentimientos intensos y otras que no profundizan tanto. Dependera de la madurez
del grupo, que se seleccionen unas u otras técnicas.

Tamaiio del Grupo

Por la naturaleza y complejidad de cada técnica, se requiere un niumero determinado de
participantes para que pueda ser desarrollada con éxito. Existen algunas que requieren el
desempefio de roles establecidos y, por ésto, una cantidad limitada de participantes; otras, en
cambio, pueden ser adaptadas para cualquier grupo.

Es importante considerar que el comportamiento de los grupos depende, en gran medida,
de su tamano. En los grupos pequefios (hasta 20 personas) se da una mayor cohesion e
interaccidn, existe mds seguridad y confianza, las relaciones son mas estrechas y amistosas, se
llega mas facilmente al consenso y los miembros disponen de mas oportunidad y tiempo para
intervenir. En los grupos grandes y en la medida de su amplitud, se dan las caracteristicas
opuestas a las antes citadas: menor cohesidn e interaccion, etc.

La conduccion de un grupo grande exige mayor capacidad y experiencia por parte del
animador. Este debera comenzar por elegir aquellas técnicas mas adecuadas para este tipo de
grupos, buscando las muy estructuradas y poco permisivas, o las basadas en la subdivisidn en
pequeiios grupos. Para esta Ultima opcion, en la medida de lo posible, es conveniente contar
con la colaboracién de otros animadores.

Ambiente fisico

Cuando se elige una técnica, deben tenerse en cuenta las posibilidades reales del espacio
fisico. El contar con instalaciones que se adapten a las necesidades del desarrollo de la técnica
es un factor determinante para el éxito de la misma.

Tiempo

La implementacion y el desarrollo de las técnicas llevan mas tiempo en unas que en otras.
El tamafio del grupo también incide sobre las necesidades del tiempo. Este factor deberd
tenerse en cuenta, ya que no es recomendable "dejar a medias" una técnica.

Materiales

Algunas veces se requiere el uso de elementos auxiliares: rotafolio, pizarrén, grabadoras,
escenario, etc. La disponibilidad de estos elementos afectard también la seleccion de la técnica
mas adecuada para un determinado grupo. Por otro lado, existen técnicas que requieren
diferentes materiales, algunos de los cuales es necesario prepararlos o comprarlos con
anticipacion.

Caracteristicas del entorno externo

Existen ciertas circunstancias, externas al grupo en si, que de alguna manera influyen sobre
el éxito o el fracaso de la implementacidon de una técnica. Se trata del ambiente o clima
psicolégico de la institucidon o medio donde ha de desarrollarse la tarea del grupo. Hay que
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tener en cuenta esto al momento de implementar, especialmente, una técnica que presente
innovaciones, actividades que rompan con habitos y costumbres establecidas, o con la rutina.
Es conveniente que se seleccionen y utilicen aquellas técnicas que mas se asemejen al tipo de
entorno en el que vive y se desarrolla el grupo.

Capacidad del coordinador o conductor de las técnicas

El uso de las técnicas, tanto de animacién grupal como de dinamica de grupo, requiere el
estudio analitico de las mismas, el entrenamiento y la experiencia previa en su aplicacion. Al
implementar por primera vez una técnica, es muy importante conocer de antemano la
secuencia de las acciones a realizar y actuar con prudencia, siguiendo las normas establecidas
en su procedimiento. Luego, la propia experiencia ira indicando los eventuales cambios que
convenga hacer para adaptar una técnica a determinadas situaciones.

Existen técnicas muy complejas en su estructura, que requieren de una explicacion tedrica
previa, como asi también de la divisién del grupo en subgrupos, la organizacion y explicacion
en varias etapas y por lo mismo, de un alto control del tiempo. Se sugiere que animadores no
experimentados se inicien con técnicas sencillas.

Un aspecto muy importante a considerar, ya mencionado, es el impacto emocional que
puede producir el desarrollo de una técnica, por lo que el animador debe tener la capacidad
profesional para poder manejarlo.

No existe una secuencia lineal que indique el procedimiento justo, exacto y preciso
para la implementacion y/o creacion de juegos y técnicas grupales. La experiencia de
mds de tres décadas de prdctica, estudio y reflexion me han permitido identificar
algunas cuestiones y procedimientos que ya se he descripto. Pero mds alld y mds
acd de todo lo que pueda compartir como conocimiento construido, estoy
convencida que lo opera como condicion bdsica para una buena animacion de
grupos , es que animador tenga inscriptos en su cuerpo muchas experiencias ludicas
compartidas, y para ello es fundamental haber jugado, cantado y bailado mucho.
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Herramientas practicas para la animacion de grupos

1. Bateria de juegos
v' JUEGOS PARA REALIZAR EN RONDA

HOP
MACHETE

“TE REGALO UN PIRINGULITO”
ALI BABA Y LOS 40 LADRONES
LIMON, MEDIO LIMON

LA ADUANA

LiO EN LA SELVA

EL HOSPITAL

EL CARTERO

TOC - TOC, ¢QUIEN ES?

TIKI TIKI - TOCO TOCO
CADENA DE NOMBRES

“ME LLAMO Y ME PICA”

EL ANILLITO

EL PERSONAJE

¢QUIEN ES QUIEN?

¢QUIEN SE FUE?

EL ASESINO

EL DIRECTOR DE ORQUESTA
ESCONDIDA SENTADOS

EL ABOGADO

LA PELOTA QUE PASA

EL JUEGO DE LA OCA

VEO - VEO

AGUANTE EL AGUJERITO

v' JUEGOS PARA REALIZAR EN HILERAS

2 PARA1
ADENTRO - AFUERA
TERMINATORS

v JUEGOS DRAMATIZADOS

1, 2, 3, CORONITA ES (idem CIGARRILLO 43)
LOS INDIOS

LOS CAVERNICOLAS

LOS FANTASMAS DEL MUSEO

0SO DORMILON



INDIOS Y PIRATAS

LOS BOMBEROS

EL CAZADOR ABURRIDO
EL PATITO FEO

v' JUEGOS CON MUCHO MOVIMIENTO Y DESPLAZAMIENTO FiSICO

EL RELOJ
LOS “OSCARS”

LA JAULA

LA MURALLA

POPA CADENA

POPA CINTA POR TIEMPO
POPA PELOTA

FILA CONTRA CIRCULO

EL DELEGADO

PELOTA CAZADORA
PELOTA A 4 BASES
FUTBOL SUIZO

FUTBOL POR ZONAS
FUTBOL EN CADENA

LA YAPA

NI Si, NI NO, NI BLANCO, NI NEGRO

LAS PATENTES

CARRERA DE MENTE

LOS OBJETOS 6 LOS 10 PEDIDOS DE REY

FOTOS HUMANAS

IMPROVISACION SOBRE UNA HISTORIA RELATADA
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v’ JUEGOS PARA REALIZAR EN RONDA (la mayoria sin demasiado movimiento fisico)
HOP

Edad de los jugadores: 4 ailos en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

- Version Simple

Este juego se puede realizar ubicando al grupo en ronda o frente al animador, quien
selecciona una categoria (colores, comidas, golosinas, paises, partes del cuerpo, etc.). Luego
anuncia / muestra que cada vez que él nombre, por ejemplo, un “color”, todos deben decir
“Hop” y levantar las dos manos.

El animador comienza asi a nombrar colores, sin dar mucho espacio de tiempo entre unoy
otro, mientras levanta las manos y dice “Hop”. Pero a veces, cambia de categoria
repentinamente y nombra otra cosa, probando la atencién de los jugadores.

Ejemplo:

Animador. —Rojo
Jugadores. —Hop
Animador. —Verde
Jugadores. —Hop
Animador. —Marrén
Jugadores. —Hop
Animador. -Bombdn
Jugadores. —Hop.

ot

Alli detiene el juego y pregunta: “é‘Bombon’ es un color?”... Y juega animadamente
repitiendo: “jPerdieron, perdieron!”. Luego desafia al grupo a seguir jugando con mucha mas
atencion. Cambia entonces la categoria nombrando, por ejemplo, “comidas” (la seleccion de
las categorias se hace acorde a la edad de los jugadores).

n a " ou

Algunas variables pueden ser: “equipos de futbol”, “flores”, “marcas de autos”, “partes de
una casa”, entre otras.

- Versidn con prendas
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La base del juego es la misma, sélo que quienes desatienden van sumando pérdidas, 1
pérdida, 2, 3,... tantas como establezca el animador, y cuando llegan al numero establecido,
deben realizar una “prenda”.

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=xdgskl/jWywg

MACHETE

Edad de los jugadores: 5 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: Hasta 20.

Recursos materiales: “Machete” (rollo de papel de diario o simil)

- Version simple

El grupo se ubica en ronda y el animador queda en el centro, con un machete (rollo de
papel de diario) en la mano, y explica / muestra que cada vez que sefiale a uno de los

Ill

miembros del grupo, éste debe decir el nombre de otro para evitar el “machetazo”.

El animador sefiala a un jugador, quien debe nombrar rdpidamente a otro. Este ultimo, a su
vez, es sefialado inmediatamente para que nombre a un comparero, de manera que asi se
repita la dindmica. Pero si el participante sefialado no responde enseguida, o dice su propio
nombre, o se equivoca y no nombra a uno de los miembros del grupo ubicado en la ronda,
entonces recibe un “machetazo” de parte del animador.

- Versidn con prendas

Quienes pierden pueden ir acumulando “pérdidas” hasta llegar a una “prenda”, tal como se
acaba de explicar para el juego anterior. Otra posibilidad es que quien se equivoca toma el
machete en lugar del animador (esto ultimo se sugiere para grupos de 8 afios en adelante,
porque requiere de agilidad para que el juego no decaiga).

NOTA: Se recomienda, antes de iniciar el juego, generar una ronda de nombres, para recordar
quienes estdn presentes o para que se conozcan los miembros del grupo.

- Versidn utilizando distintas categorias (animales, colores, paises, personajes, etc....)

La base del juego es la misma, sélo que en esta variante el animador cambia la categoria
cuando uno de los participantes se equivoca, y, al ser sefialado con el machete, quien
responde debe hacerlo de acuerdo a la nueva categoria seleccionada. Ejemplo: seleccionada la
categoria “animales”, el animador sefala a un jugador, quien puede responder “perro”;
rapidamente sefiala a otro que debe nombrar otro animal, y asi sucesivamente hasta que uno
de los participantes se equivoque y reciba un “machetazo” de parte del animador. Es entonces
cuando cambia la categoria y continua el juego.

Aqui también se pueden ir acumulando “pérdidas” hasta llegar a una “prenda”.
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“TE REGALO UN PIRINGULITO”

Edad de los jugadores: 6 aiflos en adelante.

Cantidad de participantes: 10 a 20.

Recursos materiales: Objeto que pueda oficiar de “piringulito” (lapiz o simil).

- Version simple
Preferentemente de pie, los miembros del grupo se ubican en ronda, incluido el animador.

Sin dar ninguna explicacién previa, el animador toma con una mano algo (ejemplo: un lapiz)
gue a su vez le ofrece a quien esté a su derecha y le dice: “Te regalo un piringulito”. Luego gira
hacia quien estd a su izquierda, como si de este jugador hubiera recibido el “piringulito”, y le
pregunta: “éUn qué?”, esperando que conteste: “Un piringulito”; nuevamente mira al
participante de su derecha y le repite: “Un piringulito”. Asi indica la dindmica del juego sin
explicarla e invita al de la derecha a que lo regale a otro. Cada uno de los miembros del grupo
debe repetir ésto, de modo que la pregunta se hace hasta llegar a quien comenzé el juego, y la

III

respuesta se repite hasta llegar al Ultimo que recibié el “piringulito”.

Cuando se completa la ronda, el animador puede decir, para cerrar: “Muchas gracias” vy
guardarse e

Ill

piringulito” en su bolsillo.
- Versién mds compleja 1 (con expresiones)

La base del juego es la misma, la variante consiste en acompafiar el pase del “piringulito”
piringulito” con la mano y dice: “Te regalo un

|ll

IM

con un gesto. Ejemplo: el animador pasa e
piringulito” y saca la lengua. Quien lo recibe pasa el “piringulito” a quien esté a su derecha,
repite la misma frase, pero haciendo otro gesto (por ejemplo, sacudiendo su cabeza); cuando
ese jugador le pregunta: “éUn qué?”, se da vuelta para preguntar al de su izquierda: “éUn
qué?”, repitiendo el gesto que recibié de ese jugador (siguiendo este ejemplo, le preguntara al

animador: “éUn qué?” sacando la lengua).

- Version mds compleja 2 (con competencia)

|ll

La base del juego es la misma del “piringulito simple”, sélo que en esta variante el animador

divide la ronda inicial en dos equipos, y en cada uno inicia el juego hacia la derecha y hacia la

izquierda a la vez. Cada participante continua en el sentido de entrega del “piringulito”. Gana
el equipo que regala primero el “piringulito” al ultimo de sus participantes. También se puede

jugar con expresiones.

NOTA: La eleccidn de una u otra version queda sujeta al criterio del animador, de acuerdo a las
caracteristicas del grupo al que anima.
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ALi BABA Y LOS 40 LADRONES

Edad de los jugadores: 7 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Los participantes se sientan en canastita o en sillas, formando una ronda.

El animador comienza a realizar un movimiento con las manos e invita a todos a cantar con
él al ritmo de: “AL BABA Y LOS 40 LADRONES” (se canta permanentemente durante el juego);
pero indica que el gesto que él haga SOLO LO REPITE el jugador a su derecha. Cuando el
animador realiza una nueva mimica, el mismo participante lo imita, mientras quien estd a su
derecha comienza a hacer el movimiento que él dejo de hacer. Los jugadores de la derecha
siempre copian, uno por vez, lo que hizo el de la izquierda. De esta manera, cuando el tercero
esta repitiendo lo que ya hizo el segundo, éste esta copiando lo que dejé de hacer el primero,
como si se “pasaran” el movimiento.

Si alguno se confunde el juego se detiene y vuelve a comenzar.

Ver link: http://www.luispescetti.com/ali-baba-y-los-40-ladrones/

LIMON, MEDIO LIMON

Edad de los jugadores: 7 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Todos los jugadores se numeran correlativamente, comenzando el animador, quien puede
adjudicarse el numero cero. Cada uno, después de pronunciar su numero de limones y medio
limdn, dice el nUmero de limones que desee, para “hacer entrar” en el juego a otro integrante.
El animador dice, por ejemplo: “Cero limones, medio limdn, tres limones”. En este caso debe
responder el que tiene el nimero tres.

Quien, en el momento de ser llamado, pronuncie incorrectamente alguna de las palabras
del juego, suma un punto en contra y al tercero recibe una “prenda”. Puede optarse por
eliminar a cada participante que se equivoca, quedando al final dos participantes, quienes por
velocidad procuraran vencerse. En este caso, pierde quien pronuncia el niumero de un
eliminado.
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LA ADUANA

Edad de los jugadores: 5 afios en adelante (si la clave es muy simple, por ejemplo: frutas,

muebles, colores, etc., y el grupo estd entrenado).

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Este juego se desarrolla a partir de una clave que sélo conoce el animador y debe ser
descubierta por los jugadores. Quienes la descifran pueden “pasar la aduana”, pero la
mantendran en secreto hasta que todos la hayan descubierto.

De esta manera, con los jugadores sentados en ronda, el juego puede consistir en decir
cada uno su nombre y “pasar la aduana” con una palabra que comience con la primera letra de
su nombre. Esta sera la clave a descubrir.

Ejemplo 1:

El animador dice: “Me llamo Juana y paso la aduana con Jamén”. Luego pregunta a quien
estd a su lado cédmo se llama y con qué pasa la aduana, pero sin indicar cual es la clave.

Si el que esta al lado acierta con la clave y dice, por ejemplo: “Me llamo Ménica y paso la
aduana con miguitas”, el animador contesta: “Pasa la aduana”. Pero si no ha descubierto la
clave y responde, por ejemplo: “Me llamo Mdnica y paso con salchichdn”, porque supone que
la clave es “alimentos”, el animador dice: “No pasa la aduana”, y continta con el que sigue...
Asi se desarrolla el juego hasta que todos descubran la clave.

Ejemplo 2:
Sergio. -Me llamo Sergio y paso la aduana con serpientes.
Laura. —Me llamo Laura y paso la aduana con lapices.

Luego, el animador puede repetir el juego cambiando la clave.

Ver link:
http://www.youtube.com/watch?v=8GHHJ2t6jCI&list=UUbalk6MgDa6CXtKNiFm50uQ&index=
3

LiO EN LA SELVA

Edad de los jugadores: 5 aiflos en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.
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Sentado en sillas o en el suelo, el grupo se ubica en ronda, mientras el animador, circulando
alrededor de ella, comienza a contar una historia acerca de una vez que estuvo en la selva y de
los muchos animales que encontro.

Luego, se va arrimando a cada integrante de la ronda para asignarle en secreto un animal
(se sugiere elegir tres o cuatro animales, no mas). Sigue girando en torno a la ronda, mientras
continua el relato de su viaje a la selva, “condimentandolo” con detalles (cémo viajo, cuanto
calor hacia en la selva, etc.).

El juego consiste en que, cada vez que el animador nombre a uno de los animales (por
ejemplo: “Ledn”), todos los que tienen asignado ese animal deben cambiarse de lugar, y cada
vez que diga: “LIO EN LA SELVA”, todos deben cambiarse de lugar. El animador puede explicar
estas consignas antes de comenzar el juego, o bien durante el relato de la historia, siempre
gue ya haya asignado los animales.

Ejemplo:

“Una vez viajé a Africa, justo al centro de la selva... Estaba lleno de animales salvajes y cada
vez que yo nombraba a alguno, como por ejemplo al ledn, todos los leones cambiaban de
lugar... iVamos leones, a moverse!l”.

Luego puede ejemplificar con los otros animales.

El HOSPITAL

Edad de los jugadores: 5 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

La dindmica es similar a la de “LiO EN LA SELVA”, pero la temética refiere al hospital y los
elementos o personas que se encuentran en él.

El grupo se ubica en ronda, mientras el animador, girando alrededor de ella, comienza a
contar una historia sobre una vez que tuvo un accidente y fue al hospital. Se acerca, por vez, a
cada miembro del grupo y le asigna, en secreto, elementos como “curitas”, “doctor”,
“enfermera”, etc. De esta manera, cada jugador representa un elemento o encarna un
personaje distinto.

El animador anuncia que cuando un elemento o personaje del hospital sea nombrado, los
jugadores que lo tengan asignado deben cambiar de lugar, pero cuando diga: “HOSPITAL”,
todos deben cambiarse.

Quien no cambie de lugar cuando es anunciado suma una pérdida. Con la tercera pérdida
consigue una “prenda”.
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El CARTERO

Edad de los jugadores: 4 aifios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

- Version simple

El grupo se ubica en ronda, sentado en el piso o en sillas, y escucha al animador, quien
motiva la dindmica con, por ejemplo, alguna breve anécdota sobre un cartero.

7

Luego, el animador anuncia que llegd “el Cartero” y trajo carta para... todos los que... Aqui
comienza a nombrar variables sobre caracteristicas fisicas: “Todos los que tienen cabello
negro”; o sobre hechos personales: “Todos los que tienen novia/o”; sobre vestimenta,
profesiones, etc. Todo aquel que responda a esa caracteristica tiene que cambiarse de lugar.

- Version con prendas

El juego se desarrolla como la versidn simple, sélo que este caso el animador anuncia que el
ultimo que se siente o aquel a quien “el Cartero” le “pellizque la cola” sumara una pérdida, y a
la tercera pérdida recibird una “prenda”.

- Version con destinatarios

Al igual que en la version simple, el animador anuncia que llegé “el Cartero” y trajo carta
para... Pero en este caso nombra a dos integrantes de la ronda. Estos deben cambiar de lugar,
mientras el animador trata de ganarle el lugar a uno de los dos. Quien queda sin lugar pasa a
ser “el Cartero”.

Otra opcidon puede consistir en que, previamente, los participantes se hayan designado el
nombre de distintas ciudades o paises. El animador, entonces, en vez de sus propios nombres,
dice, por ejemplo: “Carta de Bs. As. a Rosario”.

TOC - TOC, ¢QUIEN ES?

Edad de los jugadores: 4 ailos en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Los miembros del grupo pueden ubicarse en semicirculo o en fila y uno debe pararse
delante del grupo, dandole la espalda y con los ojos cerrados. Con algun tipo de sefia o gesto,
el animador indica a otro miembro del grupo que toque en la espalda a quien tiene los ojos
cerrados y luego vuelva con el resto del grupo. El que tiene los ojos cerrados debe adivinar
quién fue, teniendo tantas oportunidades de acierto como se haya establecido previamente.
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TIKI TIKI - TOCO TOCO

Edad de los jugadores: 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Elemento para cubrir los ojos.

La dindmica es semejante a la de TOC - TOC ¢QUIEN ES?, pero, a diferencia de aquel, en
este caso todos se sientan en ronda. Quien debe adivinar se coloca en el medio con el
animador, quien le venda los ojos y “lo marea”. Luego, el jugador intenta sentarse en las
rodillas de un compafiero, al cual le pregunta: “éTiki - tiki?”. El que esta sentado le responde
(modulando distinto su voz): “jiToco-toco!!”.

El jugador con los ojos vendados recibe algunas pistas del animador, quien sabra
complejizarlas diciéndole, por ejemplo: “Intenta tocarle las piernas a ver si tiene pantalones,
pollera, etc....”.

Si adivina, el que estaba sentado pasa al centro. Si no acierta, el juego puede continuar de
varias maneras: dependiendo de su edad y su capacidad de tolerancia, el jugador que adivina
puede intentarlo nuevamente, o bien puede hacerse el cambio de jugador como cuando hay
acierto, tras decir quiza: “No adivinado”.

CADENA DE NOMBRES

Edad de los jugadores: 5 o 6 afios en adelante (de acuerdo a la cantidad de jugadores).

Cantidad de participantes: A criterio del animador.

Recursos materiales: Ninguno.

Este juego sirve para animar la presentacion de los miembros de un grupo y para
memorizar sus nombres. Todos se ubican en una ronda, entonces el animador explica que
cada uno deberd decir su nombre pero encadenando los nombres de los que se presentaron
anteriormente.

Ejemplo 1:
Pedro. —Pedro.
Ana. —Ana, Pedro.

Lara. —Lara, Ana, Pedro.

Ejemplo 2:

Monica. —Yo me llamo Modnica, évos como te llamds? —le pregunta al que estd a su derecha.
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Pedro. —Yo me llamo Pedro, mucho gusto —se dan las manos. Luego, al que estd a su
derecha le dice: “Yo me llamo Pedro y ella se llama Monica, éivos como te llamas?”

Flor. —=Yo me llamo Flor, mucho gusto —se dan las manos. Y repite las presentaciones hacia
quien esta a su derecha, para terminar con un “¢Y vos cémo te llamas?”.

Asi contintan hasta nombrarse el ultimo participante: cada uno dice su nombre seguido del
de los anteriores en la ronda, mientras los sefiala.

NOTA: Una variante posible consistiria en agregar al nombre algun animal o, inclusive, el
sonido que éstos producen (para chicos es muy bueno). También, para hacerlo mds dindmico, o
si ya se ha hecho de manera simple, se puede incorporar un gesto de expresion corporal.
Ejemplo: “Me llamo..., y me gusta...”, (escenificando). Quien repita algun gesto de los
anteriores puede recibir una “prenda” (esto contribuye a mantener un clima de distencion).

“ME LLAMO Y ME PICA”

Edad de los jugadores: 5 0 6 afios en adelante (de acuerdo a la cantidad de jugadores).

Cantidad de participantes: A criterio del animador.

Recursos materiales: Ninguno.

El animador, sentado en ronda con el grupo, dice su nombre, sefiala dénde le pica y le pide
a quien estd a uno de sus lados que le rasque. Este, a su vez, primero repite el nombre del
jugador anterior e indica la parte del cuerpo que le estd rascando, para luego decir su nombre,
indicar dénde le pica y pedir al tercero que le rasque. Asi se repite el juego hasta llegar otra vez
al animador.

Ejemplo:

Jugador 1. -Me llamo Juana y me pica aca —indica, rascandose la parte del cuerpo que le
pica.

Jugador 2. —Se llama Juana y le pica ahi —dice mientras le rasca donde a su compafiera le
pica—. Y yo me llamo Rosana y me pica aca —dice y se rasca.

Jugador 3. —Ella se llama Rosana y le pica ahi —dice y le rasca—. Y yo me llamo Ménica y me
pica aca —dice y se rasca.

NOTA 1: El objetivo del juego es ayudar a que los miembros de un grupo, que no se conocen
entre si, aprendan los nombres de los otros de una forma relativamente rdpida, y puedan
“tocarse” de una manera cuidada, a los fines de poder ir venciendo las resistencias naturales de
la iniciacion de la vida grupal.

NOTA 2: El animador sostiene la técnica haciendo comentarios graciosos para ayudar a vencer
las inhibiciones que puedan aparecer.

53



EL ANILLITO

Edad de los jugadores: 4 0 5 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Anillo.

Los jugadores se ubican en ronda, mientras uno (propuesto espontdneamente o elegido por
el animador) pasa al centro de la misma. Cada uno debe juntar sus manos (palma con palma) y
disponerlas hacia adelante, preparadas como para recibir algo.

El animador tiene sus manos en la misma forma, conteniendo un anillo entre ellas, y las
pasa entre las manos de los jugadores, de a uno por vez, haciendo como que deja el anillo cada
vez, pero sélo lo habrd depositado entre las palmas de uno de ellos, mientras ha seguido la
ronda. Luego, quien estd en el centro debera averiguar quién esconde el anillito. Es necesario
indicar a los participantes que, hasta descubrirlo, deben conservar las manos juntas.

EL PERSONAIJE

Edad de los jugadores: 5 o 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Este juego se puede jugar con un solo grupo o con dos. Una persona se aparta del grupo,
mientras el resto de los miembros elige a un personaje conocido (histérico, actor, deportista,
etc., lo que importa es que sea famoso o socialmente reconocido), o bien se puede elegir a uno
de los miembros del grupo que juega. La eleccién debe quedar definida antes de comenzar el
juego.

Una vez seleccionado el personaje, el que salié regresa al grupo y formula preguntas para
descubrir quién es el personaje elegido. Las preguntas admitidas deben ser cerradas (solo
ow_7mnm

pueden responderse con “si” o “no"). Si juegan dos grupos, participa una vez cada uno a través
de un representante, quien adivinara cual es el personaje tras interrogar al equipo contrario.

Ejemplo de preguntas (el animador debe orientar):

- ¢Estavivo?

- ¢Es hombre?
- ¢EsdelaTv?
- ¢Esactor?

- Etc...

En el caso de ser alguien del grupo:
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- ¢Es morocho?
- ¢Viste una prenda azul?
- Etc...

Una vez que quien pregunta (pueden ser dos para ayudarse) tiene bastante informacién y
cree que ya descubrié el personaje, puede arriesgar hasta tres veces.

¢QUIEN ES QUIEN?

Edad de los jugadores: 5 o 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El animador genera la conformacién de dos grupos. Cada equipo debe elegir a su
representante (tratando de que este jugador tenga la mayor cantidad de cosas en comun con
el resto de su grupo para dificultar el juego), quien debera ser descubierto por el otro grupo y,
a la vez, adivinara quién es el representante contrario.

De esta manera, los equipos se ubican enfrentados y formulan preguntas una vez cada uno,
hasta obtener suficientes datos que los orienten para descubrir al jugador elegido. Las
preguntas admitidas deben ser cerradas (sélo pueden responderse con “si” o “no”). El
animador sefialard a los equipos el final del juego, invitandolos a arriesgar hasta tres veces el

nombre del elegido.
Ejemplos de preguntas:

- ¢Tiene pelo largo?
- ¢Es mujer?
- ¢Tiene remera con algo negro?

Variante 1:
La consigna puede consistir en preguntar por cuestiones personales y no fisicas.
Ejemplos: “éEs agresivo/a?”, “éEs amigo/a de todos?”, “éParticipa de las actividades?”,

“iTiene novio/a?”, etc....

Variante 2:
También se puede elegir, en vez de un jugador, un animal.
Ejemplos: “éTiene patas?”, “éVuela?”, “éVive en la selva?”, etc....

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=iWmFB2umK58
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¢QUIEN SE FUE?

Edad de los jugadores: 5 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

En este juego, uno de los jugadores debe revisar y tratar de memorizar quiénes son los
participantes antes de salir del recinto donde se desarrollarad el juego. En su ausencia, otro
jugador se retiray se esconde, y al regresar debe adivinar quién se escondio.

NOTA: Este juego conviene jugarlo con un grupo numeroso, porque de lo contrario se resuelve
muy fdcilmente, a menos que jueguen nifios de hasta 5 afios.

EL ASESINO

Edad de los jugadores: 6 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

- Version con participantes sentados en ronda

Uno de los miembros del grupo debe salir del recinto donde se jugara el juego. Ese sera “el
Detective” que, cuando vuelva al grupo, debera averiguar quién es “el Asesino”. Este, a su vez,
serd elegido por el animador y el grupo, debiendo “matar” a los otros jugadores haciendo
alguna mueca pre-definida entre todos (por ejemplo: “guifiar el ojo”), tratando de no ser
descubierto por “el Detective”.

“El Asesino” y el resto de los participantes juegan en complot contra “el Detective”, y
cuando aquel “mata” a uno, este jugador “muere” en su sitio. Puede decir: “Muerto”, hacer
algln gesto de morir, o bien cruzarse de brazos, indicando al “Detective” que fue eliminado,
pero tratando de no delatar al “Asesino”. De esta manera, si éste lo mira y lo mata, el jugador
se dara por muerto unos segundos después para dificultar su trabajo al “Detective”. Este debe
averiguar quién es “el Asesino” antes que mueran todos.

- Version con caminata

Todo el grupo (incluidos “el Asesino” y el animador) se desplaza caminando por todo el

"

espacio disponible, mientras “el Detective” observa a todos atentamente, tratando de
identificar al ejecutor. Cuando uno de los participantes es eliminado, puede quedar inmovil en

el lugar o sentarse o tirarse al suelo, simulando estar muerto, y decir: “Muerto estoy”.

Variante:

Se puede jugar imitando la pelicula “La casa de cera” y jugando a que hay en el pueblo un

“encerador de personas” o algun personaje que los congela.
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Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=XxLILfCvApo

EL DIRECTOR DE ORQUESTA

Edad de los jugadores: 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador.

Recursos materiales: Ninguno.

Los participantes que seran “musicos” se sientan en ronda y eligen a uno de ellos para ser
“el Director de orquesta”, mientras quien debe descubrirlo sale del lugar del juego.

Al regreso del jugador, los “musicos” comienzan a cantar una cancién mientras siguen los
movimientos del “Director”, quien con sus manos simula tocar distintos instrumentos. Pero
deben imitar sin dejar en evidencia a quien “dirige la batuta”, para evitar que el jugador
designado lo descubra.

El juego finaliza cuando “el Director de orquesta” es descubierto. Luego, los jugadores se
intercambian los roles y el juego vuelve a comenzar.

NOTA: La dindmica de este juego es similar a la de EL ASESINO.

ESCONDIDA SENTADOS

Edad de los jugadores: 4 a 6 afios*.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Se sugiere que los integrantes del grupo permanezcan sentados en ronda.

El animador indica que deben cerrar los ojos, pero luego dice algo para incitar/provocar a
los jugadores a mirar. Por ejemplo: cuando todos cierran los ojos, el animador dice: “Que rico
chocolate que tengo” o “éA quién le doy la pelota que tengo aca?”. A quien mira, el animador
le dice: “iPical”. El animador anuncia al ganador, que es quien no abrid los ojos por nada.

*NOTA: Los jugadores mayores a la edad sugerida, una vez que conocen la dindmica del juego,
dificilmente se equivoquen, por eso es preferible sélo jugarlo con los mds pequefios.
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EL ABOGADO

Edad de los jugadores: 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Los jugadores se ubican en ronda y en el centro queda uno de los integrantes del grupo que
interpreta el rol del “abogado”. Este se limita a hacer preguntas a los jugadores (a cualquiera y
en cualquier orden). La gracia estd en que cuando pregunta a alguien sobre alguna cuestién (el
animador puede sugerir el tema), quien contesta es el que esta a la derecha o a la izquierda
(segun sea definido previamente) del interrogado. Si contesta el mismo al cual el abogado le

dirige la pregunta, suma “pérdidas”. A la tercera “pérdida” obtiene una “prenda”.

LA PELOTA QUE PASA

Edad de los jugadores: 4 o 5 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Pelota.

- Version simple

El animador se ubica con el grupo en una ronda y eligen un nimero hasta el cual contar
(por ejemplo, hasta 10, 15 u otro). Cuando el animador marca el comienzo, empiezan a contar
y a pasar una pelota de mano en mano. Pierde aquel al que le toca el nimero limite cuando
tiene la pelota en las manos. Por ejemplo: el n2 10 es el limite y el jugador al que le toca
decirlo recibe la pelota.

Variante:

Los jugadores comienzan diciendo: “Pasa la pelota, pasa la pelota, pasa la pelota...” y luego
inician el conteo (similar a la dindmica del JUEGO DE LA OCA). El que se queda con la pelota en
las manos, o bien sale o suma “pérdidas” hasta que a la tercera recibe una “prenda”.

- Version mds dindmica

El animador se ubica por fuera del grupo, que esta sentado en una ronda, y elige, sin que el
grupo sepa, el nimero hasta el que contarda, mientras palmea. Cuando marca el comienzo, los
jugadores empiezan a contar y se pasan la pelota de mano en mano. Pierde aquel que la esta
sosteniendo cuando le toca el nimero limite, saliendo a contar con el animador y eligiendo el
nuevo numero que van a palmear sin que el resto de los jugadores sepa. El juego vuelve a
empezar, repitiéndose esta dindmica, hasta que quede uno solo en la ronda, quien sera el
ganador.

Variante:
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El que se queda con la pelota en las manos NO PIERDE, sino quien esta a su derecha y a su
izquierda, saliendo a contar con el animador y eligiendo el nuevo numero para palmear.

- Version con consignas

El grupo se ubica en una ronda y el animador explica que deberan pasarse la pelota
nombrando cosas de acuerdo a lo que él indique, pero quien se demore o no respete la
consigna cuando sea su turno, pierde.

El animador inicia el juego diciendo: “Sin repetir y sin soplar diga usted...”. Las variables
pueden ser: nombres que comiencen con una determinada letra, nombres de frutas, animales,
calles, partes de una casa, etc. Los que pierden van saliendo de la ronda y se convierten en
jurado, hasta que queda un ganador.

EL JUEGO DE LA OCA

Edad de los jugadores: 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El grupo y el animador se sientan en ronda. Cada uno tiene las palmas de sus manos
relacionadas con las de otros: la palma derecha sobre la izquierda del jugador a su derecha y la
palma izquierda debajo de la derecha de quien estd a su izquierda.

El animador traslada su mano derecha a la palma derecha de su compafiero de la izquierda
(dandole una palmada), quien tiene su mano derecha sobre la palma izquierda del animador y
luego repite el movimiento hacia el jugador de su izquierda. Esta secuencia de movimientos se
repite de un jugador a otro, mientras cantan, todos al mismo tiempo: “El juego de la Oca va a
empezar, ia, ia, o / es muy aburrido, no, no, no / es muy divertido, si, si, si”.

Luego, comienzan a contar todos mientras siguen palmeandose uno a otro: 1, 2, 3, etc....,
hasta llegar al numero definido por todos previamente. Quien deba palmear ese ultimo
ndmero a su compafiero intenta hacerlo antes de que ese jugador retire su mano para
“salvarse de perder”. Si el jugador no consigue dar la palmada y pasar el Ultimo ndmero, sale
del juego o tiene “pérdida” (esto dependera de la edad de los jugadores o de cémo quieran
jugar). Si, en cambio, logra palmearlo, se retira o tiene una “pérdida” el que fue palmeado.

El juego continda hasta que quede un solo jugador, el ganador, o hasta que alguien sume
tres “pérdidas” y consiga una “prenda”.

59



VEO-VEO

Edad de los jugadores: 3 aios.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Versito dialogado:
Animador. =Veo, veo.
Jugadores. —¢Qué ves?
Animador. =Una cosa.
Jugadores. —iQué cosa?
Animador. —Maravillosa.
Jugadores. —éDe qué color?
Animador. —Color, color....

El animador dice un color y los jugadores entonces tienen que adivinar de qué objeto se
trata, sefialando cosas del color elegido.

AGUANTE EL AGUJERITO

Edad de los jugadores: 6 afios.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Se conforman dos equipos. Los integrantes de uno de éstos se acuestan boca abajo en el
piso, en ronda, con sus cabezas hacia el centro, enlazando sus brazos y uniendo sus manos,
hasta quedar como una cadena de cuerpos entrelazados.

En la posicidn indicada, el grupo que estd boca abajo grita fuerte: “jAguante el agujerito!”,
mientras los del otro equipo intentan tironear hacia atras sus piernas, buscando desarmar la
“cadena”. Quienes estan en el piso van contando en voz alta, midiendo el tiempo que demoran
los de afuera en desarmarlos. Luego cambian de roles. El equipo que tarde menos tiempo es el
ganador.

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=Npty0Scf2s8
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v’ JUEGOS PARA REALIZAR EN HILERAS
2PARA1

Edad de los jugadores: 4 aifios en adelante.

Cantidad de jugadores: Par, preferentemente 8 en adelante.

Recursos materiales: Objeto tipo pelota o simil.

- Version simple

El animador ayuda a que se formen dos grupos. Los miembros de cada uno se ubican en
hileras: un jugador al lado de otro y una hilera enfrentada a otra, con una distancia importante
entre ellas y equidistantes ambas de una linea central donde se colocara el objeto testigo.

El animador da una consigna para nombrar a cada uno de los miembros de los grupos
enfrentados, identificando de la misma manera al primero de cada hilera, al segundo de cada
una, etc. Ejemplo: “Los primeros de cada fila son ‘Perros’, los segundos son ‘Gatos’, los
terceros...”, etc.

Una vez identificados los miembros de cada subgrupo, un par de participantes es nombrado
por el animador; ellos deben correr hasta el centro, donde estd ubicado el objeto testigo,
tomarlo con sus manos y volver a apoyarlo en su “casa” (lugar donde estaban sentados). En el
camino, el jugador que no tomé el objeto puede intentar sacdrselo a su contrincante,
forcejeando o haciéndole cosquillas v, si lo logra, llevarlo entonces a “su casa”. Si forcejean
demasiado, el animador lo da por empatado.

El equipo suma puntos cada vez que sea el primero en tomar el objeto y apoyarlo en “la
casa”. Puede acordarse un limite de puntos (por ejemplo, hasta 10).

- Otra version simple
El juego puede denominarse: “Dos para una PELOTA”.

El animador solicita que los miembros de cada hilera se numeren (de ser necesario, los
numera él*). Una vez que se corrobora que las dos hileras tienen la misma cantidad de
participantes y, por lo tanto, que cada jugador tiene a su contrincante de la hilera opuesta con
el mismo numero, el animador dice: “ijSalen los ‘N2 2’!”. Los “N2 2” de cada hilera salen a
buscar la pelota o simil que esta en el centro, para llevarla a su “casa” y anotar punto. Luego
puede decir: “iSalen los ‘N2 4’1", “jLos ‘N2 1’1", etc. El juego continla segln la primera version
simple.

*NOTA: Pueden utilizarse cartelitos colgantes numerados para cada jugador.
- Versidn con cuentas

En esta version, el animador llama a los jugadores diciendo: “Vengan los ‘N2 1 + 1",
entonces deberan salir los “N2 2”, LUEGO de que TODO el grupo grita el resultado. Va
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sumando puntos el equipo que logra atrapar primero lo que el animador sostiene en sus
manos o lo que ubicé en el centro, entre ambas hileras.

- Version con equipos de animales
El juego puede denominarse, por ejemplo: “Dos para un HUESO” o “Dos para un PESCADO".

Consiste en dos equipos de perros, por ejemplo: “Los perros furiosos” y “Los perros
Chiguagua”, o “Los perros buenos” y “Los perros malos”. De igual manera se puede jugar con
dos equipos de gatos u otro animal.

Esta variante es Optima para los grupos de nifios que gustan de dramatizar. Se anima al
grupo invitando a ambos equipos de perros o de gatos a saludarse o presentarse desde sus
particularidades. Al interior de cada equipo, los nifios representan a los animales mientras se
numeran, y el resto de la dinamica es igual a la de la primera version simple.

- Version con nombres

Esta es la version mas simple del juego, especial para los que aun no tienen edad para
numerarse, ni para retener en su memoria el nimero asignado, mucho menos para hacer
cuentas...

El animador llama a los jugadores por su NOMBRE: “De este equipo va a venir... ‘X’. Y de

IJI”

este otro equipo va a venir... J’”. Luego, tras ubicar a los jugadores en posicidn de correr hacia

”

él, dice: “Preparados, listos, jiyal!l...”.

Ambos nifios deben correr a tomar el objeto que, para estas edades menores, se sugiere
sean dos, uno en cada mano del animador, para que cada jugador se lleve el suyo.

- Version con cuatro hileras

Organizando cuatro grupos, el animador puede ubicarlos formando un cuadrado, colocando
en el centro el objeto en disputa.

La estructura basica del juego no cambia. Esta variante puede combinarse con alguna de las
versiones anteriores.

NOTA: La eleccion de una u otra version queda sujeta al criterio del animador, de acuerdo a las
caracteristicas del grupo al que anima.

ADENTRO - AFUERA

Edad de los jugadores: 4 ailos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Soga extensa o tiza para marcar el suelo (puede aprovecharse alguna

linea del suelo).
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- Version sin eliminacion

Para este juego se delimitan dos territorios con una soga: de un lado de la soga se considera
adentro y del otro afuera. Los miembros del grupo deberan saltar hacia “adentro” o “afuera”
segln sefale el animador, tratando de no equivocarse. Los que no se ajustan a la consigna,
que el animador enunciard rapidamente, pierden, pasando a jugar al otro lado de la soga.

NOTA: El animador puede ubicar otra soga enfrente de la primera, con la que podrdn jugar los
que perdieron y asi nadie queda sin participar. Con este mismo fin, también puede hacer una U
con la soga si ésta es suficientemente larga.

- Version con eliminacion

En esta version, quienes se confunden y no respetan la consigna, pierden, saliendo del
juego hasta que quede un solo participante ganador.

TERMINATORS

Edad de los jugadores: 5 ailos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales (opcionales): Globos rellenos con harina.

Los jugadores se organizan en equipos. Cada equipo nombra un delegado (rol que puede
intercambiarse), al cual denominaran “el Terminator”. Estos se colocan frente al animador y
eligen a un representante de su equipo que se ponga también frente a ellos, sosteniendo un
globo relleno con harina. A las preguntas del animador, por ejemplo: “¢A quién se lo llama el
‘Padre de la patria’?”, “éCuantas patas tiene un caballo?”, “éQué animal nos da la leche?”, etc.,
los delegados (“Terminators”) de cada equipo deben dar las respuestas correctas y luego salir
corriendo para morder el globo. SOLO si el animador valida la respuesta (de cualquiera de los
delegados) con un “jCorrecto!”, éstos (todos los “Terminators”) estan habilitados para correr.

El que primero llega al globo y, mordiéndolo, lo revienta, se adjudica un punto.

Si los delegados contestaran incorrectamente y corrieran igual, o salieran antes de que el
animador los habilitase con el “correcto”, invalidarian la partida.

NOTA 1: El equipo al cual pertenece el delegado o “Terminator” puede pensar la respuesta y,
en calidad de “equipo asesor”, decirsela al oido para que éste la repita en voz alta al animador.

NOTA 2: Si no hubiese globo con harina, se podria jugar igual ddndole, el delegado, una
palmadita en la mano al representante de su equipo que estd enfrente.
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v’ JUEGOS DRAMATIZADOS
1, 2, 3, CORONITA ES (idem CIGARRILLO 43)

Edad de los jugadores: 4 aifios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Espacio propicio para el desplazamiento.

El animador dice a los jugadores, tras ubicarlos en un sector, que él debe ir a un lugar, y
luego les pide que se queden en ese sitio, muy quietos, pues no pueden salir. Empieza a
caminar de espalda a ellos y, alejandose, dice: “1, 2, 3, coro coronita es...”, mientras los
jugadores lo siguen, intentando tocarle la espalda.

4

Al terminar de decir el verso, el animador se da vuelta y todos deben quedarse quietos,
aunque aquél les haga cosquillas o los provoque de alguna manera para que se muevan. Si
alguno se mueve se va al final, detrds del grupo, y el juego continlda... Nuevamente el
animador, adelante, recita el verso.

Si alguno de los participantes se adelanta y logra tocarle la espalda al animador antes de
gue se dé vuelta, lo reemplaza. Asi, el juego vuelve a empezar, pero el que tocd la espalda es el
que dice el verso y se da vuelta provocando a los demds para que se muevan.

- Version recreada

El animador dice a los jugadores, tras ubicarlos en un sector, que él debe ir a un lugar, y
luego les pide que se queden en ese sitio, muy quietos, pues no pueden salir, pero si ve que
salen, los correra hasta atraparlos. Empieza a caminar de espalda a ellos y, alejandose, dice: “1,
2, 3, coro coronita es...”, mientras los jugadores lo siguen, intentando tocarle la espalda.

Cuando el animador termina de recitar el verso y se da vuelta, los jugadores deben quedar
congelados en el lugar o convertidos en: “piedras”, “arboles”, “estatuas”, etc... El animador les
pregunta si son ellos y todos contestan: “jiNooooo!!”, tras lo que continla caminando
tranquilo. Se da vuelta varias veces mas, repitiendo la misma dinamica y tocandolos para
asegurarse de que “no son los jugadores que dejé quietos”, hasta que “los descubre” y corre a

atraparlos. Los jugadores deben escapary llegar a la “casa”.

La estructura del juego es invariable, lo que cambia en cada version es la “pantalla”, tal
como puede apreciarse en el siguiente juego.

LOS INDIOS

Edad de los jugadores: 4 aiios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Espacio propicio para el desplazamiento.
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Este juego es semejante a 1, 2, 3, CORONITA ES... En este caso, los “indiecitos” estan
ubicados contra la pared o en un “refugio”. La “mama/papa india/o” les dice que tiene que ir a
ver si viene alguin enemigo y que ellos deben quedarse ahi, quietos. Para asegurarse de que se
quedaran en el lugar les da un “sermdn indio” de frases cortas que los indiecitos van
repitiendo:

El animador se posiciona con piernas semi-abiertas, algo flexionadas, brazos cruzados,
extendidos adelante, simulando una posicién india, y luego dice (invitando a que lo imiten en
todo y repitan cada verso del sermdén después de él):

Mama india. —OTEKI TIKI!

- Indiecitos. —OTEKI TIKI!

- Mama india. —jOTEKI TOCO!

- Indiecitos. —iOTEKI TOCO!

- Mam4 india. —jO WALKIE TALKIE!
- Indiecitos. —iO WALKIE TALKIE!

- Mama india. —AlO!

- Indiecitos. —AlO!

- Mama3 india. —Yo ir a ver que no se acerque ningun enemigo, ustedes quedarse aca,
éentendido?

- Indiecitos. —jjHAU!!

La “mama india” se da vuelta y, haciendo sonido de indios, se va hasta que se detiene y
exclama: “Yo escuchar a alguien caminando”.

Los “indiecitos”, que estuvieron siguiéndola (desobedeciendo a la madre), cuando ésta se
frena, se agachan como si fueran piedras en el camino.

La “mama india” voltea, pero hace que mira a lo lejos y por encima de ellos, diciendo: “Yo
no ver a los indiecitos, seguro que ellos dormir, yo seguir mi revisiéon”.

La escena se vuelve a repetir unas tres veces y la “madre india” se muestra cada vez mas
preocupada porgue no ve a sus “indiecitos”; luego mira hacia abajo, los encuentra y exclama:
“iAhi estar ustedes, indios desobedientes!”. En ese momento, los “indios” corren hacia el
“refugio”. El que es atrapado por la “mama india” recibe un “chas-chas” en la cola y va a
revisar el campo con ella.

La mama india vuelve a darles un sermon, pero ahora le agrega frases:

- Mama india. —iOTEKI TIKI!

- Indiecitos. —iOTEKI TIKI! —repiten las palabras del sermén y los gestos, miradas vy
entonacion de la mama india.
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- Mama india. —iOTEKI TOCO!

- Indiecitos. -iOTEKI TOCO!

- Mama india. —jO WALKIE TALKIE!
- Indiecitos. —jO WALKIE TALKIE!

- Mam4d india. —jO CELULAR!

- Indiecitos. —jO CELULAR!

- Mamjd india. —AlO!

- Indiecitos. —jAlO!

- Mama india. —Yo ir a ver que no se acerque ningun enemigo, ustedes quedarse ac3,
éentendido?

- Indiecitos. —jjHAU!!

El juego contindia de esta manera, y el sermén en cada partida se va enriqueciendo con
palabras que provoquen la risa de los participantes. Se juega hasta que quede un solo “indio”
que sera el ganador: “el desobediente mds veloz”.

Ver links: http://www.youtube.com/watch?v=ZcWIxiYrK44
http://www.youtube.com/watch?v=T_9URysozko
http://www.youtube.com/watch?v=sluBtk2ozzk

LOS CAVERNICOLAS

Edad de los jugadores: 5 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: 10 en adelante.

Recursos materiales: Musica de cavernicolas; garrotes o simil; vinchas con hueso en la cabeza;
traje de cavernicolas o vestuario simil; espacio propicio para el desplazamiento.

El animador motiva a los jugadores con algun relato acerca de cavernicolas o les habla de
Los Picapiedras, de Jurassic Park o de aquello que se relacione con esta tematica. Puede
comenzar diciendo: “Habia una vez, hace mucho, mucho, pero mucho tiempo... Un grupo de
nenes prehistéricos que estaban muertos de hambre. Ya casi se habian extinguido los
dinosaurios en el mundo y estos pobres pequefios cavernicolas no tenian nada para comer...”.

Los jugadores son ubicados contra una pared o en un sector que haga las veces de “cueva”
donde vivian los personajes del relato...
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El animador les indica que, haciendo un movimiento de hambre en la panza, le griten a su
“madre” (animador): “Uaua, tener hambre, uaua tener hambre”. A continuacion, la “madre”
desesperada les dice: “No se preocupen, yo voy a ir al super a comprar salchichas... iOh! pero

4

no existen los super ni las salchichas...”. Establece asi un dialogo ridiculo con sus “hijos
cavernicolas”, hasta que por fin les dice: “Bueno, yo ir a cazar el ultimo dinosaurio de este

lugar, ustedes quedarse acd y no moverse”.

El animador, interpretando a la madre cavernicola, comienza a caminar con su traje de
cavernicola y su garrote en la mano, medio encorvada, mientras los “hijos cavernicolas” la
siguen sin que ella los note. Hasta que en un momento, ella se da vuelta porque presiente que
sus hijos se mueven, pero entonces éstos se agachan y se quedan duros como piedras del
camino. La “madre” se rasca la cabeza y sigue caminando, pero a los 2 o 3 pasos vuelve a darse
vuelta, y los “hijos” quedan inmdviles, simulando ser piedras. Finalmente, tras repetirse
algunas veces mas esta escena, la “madre” dice al voltearse: “jiSon ustedes!!”, y los corre. Los
“hijos cavernicolas” se escapan buscando llegar a la “cueva”.

El “hijo cavernicola” atrapado recibe un “chas chas” de su “madre” (como suelen hacer las
madres del mundo cuando retan a sus hijos) y un garrote de plastico, para que vaya a cazar
con ella, ya que no sabe quedarse en la cueva.

Con esta dindmica se juega varias veces, siempre comenzando con el versito: “Uaua, tener
hambre, uaua tener hambre”. Ganan aquellos “hijos cavernicolas” que no fueron atrapados.

Opcional: El juego puede cerrarse formando, todos, una hilera y cantando la siguiente
cancién cavernicola para ir a cazar “El hombre de la cueva fue a cazar un animal, / un animal
los chicos de la cueva van a cazar, / un animal, un animal... / y cuando lo encuentren van a
gritar, / van a gritar, van a gritar: jiiAahhh!!!”, (Gritan todos juntos).

LOS FANTASMAS DEL MUSEO

Edad de los jugadores: 5 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: 15 en adelante.

Recursos materiales (Opcionales): Ambiente que pueda oscurecerse; luz negra; disfraces

correspondientes a los personajes; linternas; teléfonos; musica de misterio; entre otras cosas
de utileria.

El animador motiva al grupo hablando de museos, castillos fantasmas, etc... Puede cantar la
“Cancion de las calaveras” (ver Anexo / Canciones y bailes participativos). Divide al grupo en
dos subgrupos: unos son “estatuas” que también hacen de “fantasmas”, y los demas (pocos al
principio) son “detectives”, ubicando a cada equipo en zonas opuestas del espacio de juego,
mientras él mismo asume el rol de “cuidador de museo”.

El animador comienza el relato e invita a los jugadores “estatuas-fantasmas” a que vayan
sonorizandolo oportunamente. Ejemplo de relato:
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Era una noche de lluvia... (Los jugadores hacen sonido de lluvia).
El viento soplaba... (Los jugadores hacen sonido de viento).

7 “”

En el castillo las estatuas estaban quietas... eran estatuas de “mono”, “chancho”, etc.
(Los jugadores-estatuas van cambiando de posicion a medida que animador-relator las
nombra).

Se escuchaba a lo lejos el maullido de un gato.... (Los jugadores hacen la onomatopeya
del gato).

El ladrido de un perro... (Los jugadores hacen la onomatopeya del perro).
El galope de un caballo... (Los jugadores hacen sonido del galope).

Y a una tortuga gritar... (Los jugadores no saben cémo hacerlo y el efecto del
desconcierto es lo que busca el animador para cerrar el relato).

De pronto junté coraje y me decidi a entrar a la sala de estatuas a limpiar, como todos
los dias... y como todos los dias también los fantasmas estaban ahi...

El animador entra con un plumero y hace que limpia las estatuas hasta que se cansa y dice:
“Mejor me voy a dormir un ratito, ya no quiero limpiar mas”; cuando se da vuelta invita a los
jugadores “estatuas-fantasmas” a que le digan: “Buuuu....”. El animador voltea y exclama: “iSe
me han metido los fantasmas en el museo!, tendré que llamar al cuartel de detectives...”. Saca
un teléfono y llama a los jugadores “detectives”, que estan en otro sector del espacio fisico.

Cuidador del Museo. —¢Cuartel de detectives?
Detective. —Si, équé necesita sefior?

Cuidador. —Soy el cuidador del museo, escuche lo que le pasa a mis estatuas —dice,
mientras acerca el teléfono a las “estatuas-fantasmas” y las invita a que digan: “Buuuu...”—. éSe
da cuenta?, ijse me llenaron las estatuas de fantasmas!, ¢ pueden venir a sacarlos?

Detective. —jYa vamos!

Los “detectives” corren hacia el lugar donde esta ubicado el museo y el animador-cuidador
les sefiala que golpeen la puerta:

Detectives. (Toc-Toc).
Cuidador. —¢Quién es?

D. —Los detectives.

C. —éQué vienen a buscar?
D. —A los fantasmas.

C. —iAh! Si, pasen, los estaba esperando...
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El animador los reine como para contarles un secreto y les dice que hagan como que
revisan, pero que luego digan: “jUsted estd equivocada/o, acd no hay fantasmas!”. El
animador dird: “Ah... ¢{No? Me habré equivocado... Los llevo entonces hasta la puerta y
disculpen la molestia...”.

El animador vuelve a reunir a los “detectives” como para contarles un secreto y les dice que
caminen todos juntos y bien despacio, que seguro los fantasmas vendran detras de ellos. Les
dice que, cuando diga: “¢Han escuchado algo?”, ellos contesten: “No sefior, Ud. esta loco”.

Asi, la escena se repite varias veces mientras los “fantasmas” los siguen con disimulo, y
, todos los “detectives” voltean y corren a
tomarlos. El “fantasma” que es atrapado pasa a ser del “cuartel de detectives” y el juego
vuelve a empezar, repitiendo el animador su relato.

I u 17

cuando el “cuidador del museo” dice: “iSon ellos

Se juega varias veces hasta que queda una sola “estatua-fantasma”, que serd el ganador.

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=tOVWJ2QnHUs

0SO DORMILON

Edad de los jugadores: 3 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Espacio propicio para el desplazamiento. En caso de realizar la Version

INDIO DORMILON: Vinchas de indios; pintura para la cara; musica acorde a la tematica>,
espacio propicio para el desplazamiento.

- Version simple

En un extremo del espacio de juego se ubica un jugador, que es el “oso dormilén”, mientras
cerca de él, para despertarlo, se encuentra el resto del grupo que grita insistentemente: "Oso

Ill

dormilén, oso dormildn, iidespertate!!". Cuando el “0so” decide despertarse persigue a los

jugadores, quienes intentan escaparse y llegar a su “refugio” previamente escogido. El

I”

participante que sea TOCADO por el “0so0” antes de alcanzar el “refugio” serd su “ayudante”.

- Versién INDIO DORMILON

El juego se ambienta con la musica seleccionada. Mientras los jugadores la escuchan, el
animador les cuenta que los “indios grandes” estan por llegar, que regresan de cazar animales
para poder comer y esperan encontrarlos a todos bien arreglados para el almuerzo/cena.

Con mimicas, el animador invita a los jugadores a hacer como que se bafan, que se lavan
bien cara, dientes, orejas, etc... Tras mirarse al espejo, el animador les hace ver que les falta
algo para ser verdaderos indios: la vincha y la pintura, con lo que los ayuda. Luego bailan

3 Ver link: http://www.yes.fm/musica/Mazapan/Antologia-CD-2/Jeronimo.html.
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juntos la danza de los indios. Al terminar de bailar, el animador dice que tiene suefio y dormira
hasta que lleguen los “indios grandes”, pero les pide a los “indiecitos” que no lo molesten...

III

Los “indiecitos” se acercan al “indio mayor” (animador) que simula dormir y le gritan: “iNO
TE DUERMAS!”. EL “INDIO MAYOR” HACE QUE NO ESCUCHA y los “indiecitos” le vuelven a
gritar hasta que aquel se levanta enojado y los corre. El que es atrapado se va “a dormir” con
él... Asi, se repite la secuencia varias veces, hasta que al final el animador les hace escuchar
otra vez la musica, indicandoles que los indios vienen al galope, y les dice: “jEscuchen, ya

III

llegan los indios grandes, vamos a prepararnos para que nos vean bien!”. El animador los invita

a sentarse en canastita india y, poniéndose una mano sobre las cejas, simulan que los ven
llegar...

INDIOS Y PIRATAS

Edad de los jugadores: 5 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: 20 a 30.

Recursos materiales: Vinchas de indios y pintura para la cara; vinchas de piratas y espadas de
goma EVA; musica de indios; musica de piratas; eldstico gigante; espacio propicio para el

desplazamiento.

En principio, el animador motiva a los jugadores haciéndoles escuchar musica de indios que
vienen a caballo. Todos dramatizan la escena, simulando montar a caballo y escaparse. El
animador pregunta: “éPero de quién escapamos? jAh! ijiYa me acuerdo, de los piratas!!!”, y
coloca la musica de piratas. Interpreta corporalmente a estos personajes, invitando a los chicos
a imitarlo.

Luego, les propone sentarse en ronda para contarles "la verdadera historia de los indios y
los piratas": "Resulta que los piratas siempre venian a estas tierras, no porque quisieran robar,
aunque se diga que son malos y ladrones, sino porque se habian enamorado de un grupo de
indias que vivian en una tribu de estas tierras. Un dia, los piratas navegaron en sus grandes
barcos, llegaron a la playa y, aprovechando que los indios dormian, las espiaron...".

El animador, interrumpiendo el relato, pregunta: “éQuiénes serdn los indios y las indias?,
mostrando las vinchas; “éY quiénes van a ser los piratas?”, ofreciéndoles las vinchas
correspondientes.

De esta manera, se conforman dos equipos y se trabaja con las dos musicas escuchadas al
principio.

Los “indios/as”, una vez disfrazados, se ponen en ronda y se presentan bailando su danza
india. Lo mismo hacen los “piratas”.

Variante 1:
Se organiza un juego de persecucion en el que los “indios” van a espiar a los “piratas” que
yacen en la orilla, dormidos y borrachos (se aclara que eso es cierto, borrachos eran
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borrachos), y cuando se despiertan intentan atrapar a los “indios”. El que es capturado queda
“prisionero de amor” en el barco. Luego pueden intercambiarse los roles del perseguidor y del
perseguido.

Variante 2:

Los “piratas” tienen un eldstico, a modo de barco, que levantan bien alto, y los “indios”,
asombrados por lo desconocido, se meten para ver qué hay. En ese momento, los “piratas”
descienden el “barco-eldstico”, tratando capturar a los “indios” curiosos, mientras éstos
intentan zafarse. Al final, gana aquel que queda sin atrapar. Luego se invierten los roles.

El juego se cierra cuando el animador cuenta que los indios y los piratas deciden dejar de
asustarse unos a otros y ambos se ensefian mutuamente sus danzas.

LOS BOMBEROS

Edad de los jugadores: 5 afios en adelante.

Cantidad de participantes: 20.

Recursos materiales: Cancion de “Los bomberos”**: Introduccion con sonidos de animales de

granja, seguido de musica de suspenso para vestirse los bomberos y cancién para que marchen
hacia la granja; gorros de bombero; pilotos rojos; dos teléfonos de juguete; un matamoscas;
disfraz de granjero; mascaras de gallinas o disfraz de gallina; mascara de lobo o disfraz de lobo;
encendedor que no funcione, o encendedor o mechero gigante; sabana o simil paracaidas;
pelotitas; tachos.

El animador invita a los participantes a jugar a los bomberos y les pregunta si alguna vez
vieron un incendio o el coche auto bomba, etc... Les dice que para comenzar a jugar deben
acostarse en el piso y agrega: "El relato del incendio empieza asi: Habia una vez un sefior que
vivia en una granja —el animador coloca la musica con los sonidos y ruidos de granja—.
Escuchen, escuchen... ¢éQué escuchan por ahi?”. Espera que los jugadores reconozcan y
nombren algunos animales. Luego dice: “iGALLINAS, necesito gallinas para continuar este
relato!, équiénes pueden hacer de gallinas?”. Una vez elegidos los jugadores que las
interpretardn, son ubicados en un gallinero imaginario.

El animador continda: “jAh!! Y necesito un LOBO MALQO”. Se elige también un participante
que interprete el papel del lobo y un lugar cerca del gallinero donde pueda esconderse. Se le
da el encendedor o mechero (de utileria).

Luego agrega: “jAh!! Hace falta un BOMBERO”. Se lo sienta en una silla, cerca de los
participantes que siguen acostados en el piso, y se le ofrece el gorro de bombero, el
matamoscas y un teléfono (suena la musica de suspenso para vestirse el bombero).

34 . . . .
Puede utilizarse el tema musical “Bomberos voluntarios” del grupo teatral “La galera encantada”, o cualquier otro
que sea pertinente.

71



Han cesado los sonidos de granja y tras la melodia de suspenso, la musica se apaga. El
animador anuncia: “Bueno, ahora si, como les iba diciendo este es un cuento, un juego o el
juego de un cuento. Trata de un sefior, que soy yo —hace mimica, pone cara y queda inmévil—,
quien vivia muy tranquilo en una granja. Pero una mafana, cuando abri la ventana para
empezar a trabajar —el animador va dramatizando su relato—, vi que cerca del gallinero se
encontraba escondido ese animal tan feo y malo que se llama... —dice mirando al que
interpreta al lobo, esperando que los participantes den la respuesta. De esta manera, se va
dando un breve didlogo:

Jugadores. —Lobo.
Animador. —Si, ese jel lobo! Era el mismo que estaba en el cuento de...
Jugadores. —Caperucita roja.

Animador. —Si, ese jel de Caperucita roja! En ese cuento, el lobo se habia portado tan, pero
tan mal, que... ¢Se acuerdan lo que habia hecho?

Jugadores. —Si, habia...
El animador permite que los jugadores relaten brevemente lo que recuerdan.

Animador. —Claro, entonces el lefiador lo eché de su cuento. iSi, es como yo les digo
aungque no esté escrito en ninguln cuento! El lefiador lo sacd corriendo de su cuento. Pero el
lobo no tuvo mejor idea que caer justo en el mio, y tan enojado estaba que se trajo un
encendedor... Entonces, despacito, despacito, se acercd al gallinero y... Miren lo que pasé —el
animador hace sefias al “lobo” para que se acerque lentamente al gallinero y haga como que le
prende fuego-: El lobo malvado prendié fuego al gallinero y las “Gallinas turulecas” (si, eran
marca Turuleca) se pusieron a bailar, digo a cacarear, jescuchen...! —El animador indica a las
“gallinas” como cacarear, para que lo repitan—. Como las gallinas no sabian hablarme,
sefialaban su.... su... —se sefala la cola y hace gesto de verglienza por tener que decir la palabra
“cola”, mientras espera que alguno de los participantes la diga. Asi, puede exclamar
horrorizado—: jjEl PLUMAIJE, iba a decir!!

Cuando me di cuenta de que se estaban quemando, corri por toda la granja buscando un
poco de agua —corre por entre los jugadores— Pasé entre los chanchos, pasé entre las vacas,
pasé entre los caballos y pasé entre las tortugas... Pero tras no encontrar una sola canilla, me
acordé de que en mi granja el agua se saca de una bomba. ¢Ustedes vieron una bomba de
agua alguna vez?

Jugadores. —Nooo.

Animador. —Bueno, igual en las granjas de ahora ya no hay bombas, pero en la de mi cuento
si... Entonces bombee, bombee y bombee —va haciendo la mimica— pero el agua no salia.
Entonces decidi llamar a los bomberos... iiBOMBEROS!! —grita el granjero.

Bomberos. —jjé QUEEEE?!! —le contestan.
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Animador. —AH!, no, esperen que me olvidé que tengo teléfono... Ademas, ustedes los
bomberos tienen que estar acostados en el piso y dormidos, solo el Capitdn se queda
levantado y sentado papando moscas de aburrido que estd. —La sefiora marca en su teléfono
celular y llama a los bomberos.

Capitan de bomberos. —jiHola!! Habla el Capitan.

Grajero (animador). —Hola, ¢hablo con el cuartel de bomberos de acd a la vuelta...?
Capitdn. —Si, ¢qué necesita sefior?

Granjero. —Necesito que le apague el fuego a mis gallinas.

Capitan. —-Ah! Bueno, ya vamos...

Granjero. —Gracias sefor, pero apurense porque ya no les queda ni una pluma en el... —hace
nuevamente la mimica de sefialarse la cola— en el plumaje sefior.

Capitan. —-Bueno, bueno, ya vamos...

El “Capitan” llama a los “bomberos” que estan dormidos y cuando éstos se levantan suena
la musica de suspenso.

Granjero. —jiiMomento!!! Los bomberos estan en pafales, digo en bombacha vy
calzoncillo... Deben cambiarse para ir a pagar el fuego. —El animador hace la mimica de
vestirse—. Primero se ponen los pantalones, las medias, las botas, la remera, etc... Tomen una
manguera vy llénenla con agua; también lleven un poco de arena para terminar de apagar el
fuego... —Suena la musica de suspenso.

Granjero. —Bueno, ya que estoy acd, pénganse detrds de mi que vamos marchando hasta la
granja. —Comienza a escucharse la cancion de los bomberos, quienes, encabezados por el
Capitan”, van marchando hasta el lugar donde estd ubicado el “gallinero”.

Ill I”

“granjero” y e

Granjero. —iSaquemos las mangueras y mojemos! jAhora las tiramos y tomamos una pala
con arena! Cuando diga “tres” la tiramos al fuego... A la una, a las dos y a las tres... —Todos
hacen que tiran arena.

Granjero. —¢Quién me tird arena en el ojo? Soplen que me duele. —Los chicos soplan.

Granjero. —Gracias, gracias... Bueno, ya apagamos el incendio, ahora vamos a sacar las
gallinas... —-Todos mueven a las “gallinas”.

Granjero. —¢Y los huevitos de las pobres gallinas, cdmo los sacamos?
Los “bomberos” plantean varias posibilidades.

Granjero. —jYo vi una pelicula en la que los bomberos usaban una tela asi de grande y la
gente se tiraba arriba! ¢Ustedes tienen esa tela?

Bomberos. —-Nooo —contestan.
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Granjero. —Entonces no son bomberos de verdad... No importa, yo les voy a prestar la
sabana que traje de mi casa. —Busca la sabana y les pide a los “bomberos” que la ayuden a
tenerla—. Cuando cuente “tres”, un millon de huevitos de todos los colores van a caer desde el
gallinero y ustedes los deben atajar. iNo se les va a ocurrir romperme los huevos que me
guedo sin cena! Bueno, ahi vamos: a la una, a las dos y a las tres... —-Todos se quedan mirando
y no pasa nada.

Granjero. —jUy! No se tiraron, ¢tendrdn miedo?... Vamos a gritarles “jQue se tiren, que se
tiren....!”. —Todos gritan... Nada ocurre.

Granjero. —éPero ustedes no tienen huevitos que se tiren?
Bomberos. -Nooo —contestan.

Granjero. —Entonces no son bomberos de verdad... No importa, yo les voy a prestar los que
traje de mi casa. Sostengan bien la sdbana y cuando cuente “tres”, millones de huevitos
caeran. Cierren los ojos y cuenten...

El “granjero” busca la bolsa de huevitos, pero cuando los jugadores terminan de contar y
abren los ojos, aquel sélo ha tirado una pelotita-huevo...

Granjero. —jiAhhh!! Se la creyeron... ¢Cémo pudieron pensar que sin ser bomberos de
verdad yo les iba a tirar asi, de repente, un millén de huevitos? Primero practiquemos con éste
y contemos hasta diez, sacudiendo la sdbana sin que se caiga, vamos... —Lo hacen y finalmente
el granjero les tira la bolsa de pelotitas-huevo. Los jugadores sacuden la sdabana, todas las
pelotitas-huevo se caen y el granjero comienza a llorar...

Granjero. —iMe rompieron todos los huevos!

Finalmente, juegan a sacudir varias veces la sdbana haciendo que las pelotitas-huevo
caigan.

Granjero. —Bueno, ya que se rompieron todos los huevos, vamos a ponerlos en la bolsa para
tirarlos a la basura. —Cierre del juego.

EL CAZADOR ABURRIDO

Edad de los jugadores: 4 a 5 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Disfraz de cazador (opcional); espacio propicio para el desplazamiento.

Los jugadores se disponen en ronda, en cuyo centro se ubica el animador-cazador. Este
comienza a relatar una historia.
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Animador-cazador. —Esta es la historia del cazador que se convirtid en tal porque su padre,
el padre de su padre y el padre del padre de su padre también habian sido cazadores, al igual
gue el padre del padre del padre de su padre.

Pero el cazador del que van a saber no era en realidad como habia sido su padre, ni se
parecia al padre de éste, ni al padre de éste, mucho menos al padre de éste ultimo... El cazador
del que estamos hablando era cazador por casualidad, en realidad no le gustaba cazar, es mas,
les tenia un miedo barbaro a los animales.

Un dia, su padre le dijo lo mismo que su padre le habia dicho, que a su vez le dijo su padre y
a éste su padre: “i{HOY APRENDERAS A CAZAR GRANDES ANIMALES Y PARA ESO TE LLEVARE A
LA SELVA!”. ¢Y saben lo que pasé? Pasé lo siguiente... —El animador empieza a cantar y bailar, e
indica a los jugadores que repitan después de cada verso:

Un hombre a la selva se fue a cazar, se fue a cazar... un animal...

Y cuando lo encontrd, lo miré —mira a un jugador de la ronda—, lo mird y se juleped
jiiiayyy!!l —dice, gritando de susto.

Pero el animal lo saludd, lo saludo y a su cintura se sujeto.

El baile/cancion se repite hasta que todos quedan en “trencito”. El animador retoma el
relato y dice: “Cuando el cazador se hubo hecho amigo de los animales les propuso jugar un
juego. Todos debian colocarse contra una pared y él decia, por ejemplo: ‘iiTengo ganas de
jugar con los LEONES!!"”.

Entonces, los jugadores, ubicados contra una pared, rugen como leones y corren hasta la

pared que estd enfrente, tratando de que el “cazador” no los atrape. Si son atrapados, se
guedan en el medio con él y se convierten también en “cazadores”. Juntos piensan en otro

animal para representar y la rutina se vuelve a repetir sucesivamente con distintos animales.

El juego finaliza cuando la mayoria de los jugadores ya fue atrapada y el “cazador” les
propone hacer una trampa para capturar al resto: se ponen todos en ronda, tomados de la
mano y alzando los brazos (sin soltarse) gritan: “Queremos jugar con todos los animales”. Cada
jugador elige el animal que quiere ser y corre para no quedar atrapado por la trampa.

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=4w89c4eUUls

EL PATITO FEO

Edad de los jugadores: 3 a 6 aflos aproximadamente.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Cuento, verso o cancién sobre “El patito feo”; baile del pato, ejemplo:
“Ahi viene mama pato, tachin...”; trajes de pato o vestuario simil; vinchas de sapo; pandereta;

espacio propicio para el desplazamiento.

75


http://www.youtube.com/watch?v=4w89c4eUUls

El animador motiva al grupo con la cancién del pato o el cuento “El patito feo” (en su
version mas corta conocida o inventada). Luego les pregunta: “éUstedes saben jugar a un
cuento? Para que podamos hacerlo, necesito un jugador que sea el ‘pato feo’ y otro que sea la
‘mamd pato’ que lo cuida. Los demds van a ser los ‘patos malos’, que estdn muy celosos de
cémo la mama pata cuida a este pobre patito feo”.

La “pata” y el “patito feo” se ubican en un sector que es la “laguna” y se acurrucan para
dormir. Los “patos malos”, con el animador a la cabeza palmeando la pandereta, se acercan a
donde ellos duermen cantandole:

Ahi vienen los patitos,
Tachin;

Son malos y chiquitos,
Tachin, tachin, tachin...

Cuando llegan a la “laguna” donde duerme la “pata” y el “patito”, los “patos malos” gritan:
“iiPATO FEO!!. La “mama” y el “patito” se levantan y salen a correrlos. El “pato” atrapado se
convierte en “sapo de la laguna”, al que le ponen una vincha; luego se duerme con ellos en la
laguna y cuando vienen los “patos malos” también sale a correrlos.

El juego termina cuando atraparon a la mayor cantidad de “patos” y el animador les
propone a los que quedan sin atrapar que le pidan perddn al “patito feo”, que después de todo
sera feo pero corre muy fuerte y sabe jugar. Los “patos” van despacito a la “laguna” y le gritan:
“PATO FEO, éNOS PERDONAS?”. El “pato feo” los perdona y en fila, detras del animador y
“mama pato”, todos marchan cantando:

Ahi viene mamd pato,
Tachin;
Ahi vienen los patitos,
Tachin;

Tachin, tachin, tachin...

v' JUEGOS CON MUCHO MOVIMIENTO Y DESPLAZAMIENTO FISICO

EL RELOJ

Edad de los jugadores: 5 afios.

Cantidad de participantes: Par, sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.
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- Version 1

Los participantes se agrupan por pareja tomandose de las manos y se colocan formando un
circulo. Una pareja queda fuera de la ronda y camina alrededor (siempre tomados de las
manos), en el sentido de las agujas del reloj. En un momento determinado, cuando esta pareja
lo decida, le pega en las manos a una de las parejas del circulo. En ese instante, ambas parejas
deben correr alrededor del circulo en sentidos contrarios, tratando de llegar primero al lugar
gue quedd vacio. Los que lleguen ultimos pierden, y el juego vuelve a comenzar.

- Version 2

Los miembros de cada pareja se numeran (“1” y “2”). Todos los N2 1 hacen una ronda
tomados de las manos y los N2 2 se colocan detrads de su respectivo compafiero, el cual abrird
las piernas.

El animador indica que todos los N2 2 correrdn, a la voz de “jYa!”, una vuelta hacia la
derecha intentando llegar nuevamente a su lugar y, pasando entre las piernas de sus
respectivos compafieros (N2 1), colocarse delante de él.

La primera pareja que logra hacerlo suma un punto. La ultima pareja que lo consigue sale
del juego o suma “pérdidas” hasta recibir una “prenda”.

LOS “OSCARS”

Edad de los jugadores: 6 a 7 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador (procurando que los integrantes de las filas
no sean mas de 10, para mantener la dindmica del juego).

IM

Recursos materiales: Un simil “Oscar”, trofeo o semejante, para que sostenga cada jugador
“tenedor” de cada una de las filas.

El animador divide el grupo en filas de igual cantidad de integrantes: en cada una, los
jugadores se numeran y se ubican uno detras de otro, a una distancia entre si que permita el
paso de uno de sus companeros haciendo zig-zag. Si alguna de las filas cuenta con un jugador
menos, el ultimo debe tomar dos nimeros para compensar la falta.

|ll

Frente a cada fila se ubica un jugador “tenedor” que sostiene el “Oscar”. Cuando el
animador dice, por ejemplo: "Salen los ‘N2 5" y suena el silbato, los jugadores “N2 5” de cada
fila salen corriendo en zig-zag por entre medio de sus compaferos para tomar el trofeo
mencionado vy, asi, volver rdpidamente (sin hacer zig-zag) a su puesto. Al llegar, levanta el

“Oscar” para obtener el punto. Se puede acordar llegar a un limite de puntos.

Variante:
El jugador que sale corriendo es el que esta numerado con el resultado de una suma, resta,
multiplicacion o division. Ejemplo: “Salen los ‘N2: 2 — 1’”. Todos los integrantes de cada equipo
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deben gritar el resultado de la operaciéon para habilitar al jugador correspondiente a salir
corriendo (para este ejemplo, serian los “N21”).

LA JAULA

Edad de los jugadores: 5 a 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales (opcionales): Elastico o vinchas de piratas (segun la version).

- Version simple

El animador divide el grupo en dos equipos: los integrantes de uno se toman de las manos
formando la “jaula” y designan a quien dara la sefial de “abrir / cerrar la jaula”. Los jugadores
del otro equipo son los “animales”.

Cuando el jugador designado dice: “jLa jaula esta abiertal!”, todos levantan las manos, que
siguen unidas, para permitir el ingreso a los “animales”. Estos, a su vez, entran y salen
permanentemente hasta que el designado de la “jaula” da la sefal: “jCierren la jaula!”, y todos
bajan las manos rdpidamente, dejando encerrados a los “animales” que no lograron volver a
salir. Estos pasan a integrar la “jaula”. Gana el jugador que no fue atrapado.

Variante:

En esta version, el equipo que forma la “jaula” suma tantos puntos como “animales” logré
atrapar. Luego se invierten los roles y el juego vuelve a comenzar. El equipo que suma mas
puntos es el ganador.

- Version BARCO PIRATA

En lugar de “jaula”, quienes atrapan pueden formar el “barco pirata” y los jugadores que
entran y salen del barco son los “habitantes de una isla”.

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=g6GS-by9HUw

LA MURALLA

Edad de los jugadores: 6 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Espacio propicio para el desplazamiento.

En la linea media de una cancha deportiva (de vdley o basquet, por ejemplo), se ubica el
jugador que atrapa. Este sélo podra moverse sobre esa linea media, a lo ancho de la cancha
(como en un pasillo), mientras el resto de los jugadores se encuentra en uno de los extremos
de la misma.
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A una sefial del animador vy sin salirse de la cancha, los jugadores correrdn al extremo
contrario sin ser detenidos por el que atrapa. El que es tocado, se coloca en la “linea del
atrapador”, de tal forma que se va conformando una “muralla” que cierra el paso al resto de
los compafieros, que aln siguen pasando de un lado al otro.

El juego termina una vez que no haya alguien a quien atrapar.

POPA CADENA

Edad de los jugadores: 6 afios.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Un jugador (o mas, segun la cantidad de participantes) corre por el espacio teniendo la
“popa”. Al tocar a otro, éste se le une de la mano y corren juntos tratando de tocar a otros que
también se les uniran.

El juego termina cuando la “cadena” o “cadenas” (si se formaron varias, segun la cantidad
de “popas” con que se inicié el juego) dejen sin tocar a un solo jugador en cancha, que sera el
ganador.

POPA CINTA POR TIEMPO

Edad de los jugadores: 5 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Par, sin limite.

Recursos materiales: Cintas (una por jugador) de dos colores (un color para cada equipo).

- Versidn en equipos 1

El animador ayuda al grupo a dividirse en dos equipos de igual cantidad de jugadores: éstos
se identifican con las cintas de un mismo color, que se cuelgan donde les quede mas cémodo o
resulte mas visible y accesible para los jugadores contrarios, quienes deberan sacarlas (se
sugiere en la cintura, dentro del pantaldn, pero sin anudarla, dejando afuera una parte bien
larga).

Todos los jugadores se ubican en el campo de juego (area previamente delimitada) sin
distincién de canchas. Cuando el animador dice: “jiPreparados, listo, ya!!”, los equipos tienen
1’ (un minuto) para sacar la mayor cantidad de cintas al equipo contrario. Gana el equipo que
saca mas cintas en ese tiempo.

- Version en equipos 2
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Los jugadores de un equipo se ubican dispersos en una cancha, mientras los del otro se
encuentran fuera del campo de juego y en fila.

A la voz de “iYa!”, o cuando suena un silbato, el animador comienza a controlar el tiempo y
los jugadores del equipo que esta afuera en fila van entrando, de a uno por vez, a sacarle “la
cola” a un participante que esta dentro de la cancha. El jugador que la perdié sale fuera y se
sienta, y el que la tomd le da paso al segundo jugador de la fila, quien hace lo mismo que hizo
éste.

Los jugadores van entrando sucesivamente hasta que en la cancha no quedan mas
contrincantes. Cuando se termina la partida, se controla el tiempo que el equipo de afuera
demoré en sacar todas las cintas. Luego, los equipos intercambian roles para que el juego
vuelva a comenzar, entrando a la cancha quien antes sacaba las cintas y quedando fuera quien
las portaba. Gana el equipo que menos tiempo demord en sacarle “las colas” al equipo
contrincante.

NOTA: En la versidon en equipos 2, si el animador ve que un jugador de la fila demora
demasiado en sacarle la cola a uno de la cancha, puede enviarle un “refuerzo” haciendo pasar
al siguiente jugador de la fila o a uno que ya haya entrado y salido.

POPA PELOTA

Edad de los jugadores: 5 a 6 aifios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Pelota.

- Version simple

Un jugador tiene “la popa” y la pasa con una pelota. Quien la atrapa sin dejarla caer sigue
jugando, pasando a tener “la popa”. Pero si al tocarla se le cae, esta “quemado” y se sienta
hasta que otro jugador “lo salve” tirandole la pelota en las manos. También puede salvarse
solo tomando, él mismo, la pelota que cae cerca de él. Cuando el jugador quemado se salva, se
levanta y sigue jugando.

Si, en cambio, un jugador esquiva la pelota que le tira quien pasa “la popa”, el juego
continda. El que tome la pelota en su camino pasa a tenerla y a “quemar”. De esta manera, es
un juego sin fin, dado que se van “quemando” y “salvando” permanentemente.

Variante “Uno contra todos”:

Si los jugadores tienen mas de 8 0 9 afios, se puede designar a uno que posea “la popa” y
“queme” a todos los jugadores que participan del juego. Puede establecerse un limite de
tiempo dentro del cual lograr el objetivo, o bien finalizar el juego tras eliminar al Ultimo
jugador.

- Versidn con dos pelotas o mds
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Segln la edad de los participantes, puede haber dos o mas pelotas en juego.
- Versidn en equipos

Se puede jugar en equipos, tratando, un equipo, de “quemar” al otro. La dindmica del juego
es la de la version simple.

FILA CONTRA CIRCULO

Edad de los jugadores: 5 a 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Pelota.

El animador organiza en fila a unos jugadores y en circulo a otros. Estos Gltimos se pasan
una pelota mientras cuentan los pases. Al mismo tiempo, los integrantes de la fila, ubicados
cerca de la ronda, corren alrededor de ella, uno por vez, tras tocarse la mano (posta) para
habilitar la salida del préximo compafiero.

El animador cuenta la cantidad de pases que los del circulo logran hacer durante las vueltas
que dan los integrantes de la fila.

Luego intercambian roles y gana el equipo que hizo mas pases por cada vuelta del equipo
contrario.

EL DELEGADO

Edad de los jugadores: 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Par, sin limite.

Recursos materiales: Espacio propicio para el desplazamiento; pelota; soga extensa o tiza en

caso de no tener delimitado el campo de juego.
- Version simple

El animador ayuda a que se formen dos equipos de igual cantidad de integrantes. Cada uno
nombra un “delegado”. El campo de juego queda dividido en dos secciones o canchas por una
linea central que se extiende fuera de este espacio delimitado. Cada equipo se ubica en una de
las secciones y cada “delegado”, fuera de la seccién del equipo contrario.

El objetivo es “matar” a los contrarios pegandoles SOLO DE LA CINTURA PARA ABAJO (si la
pelota es blanda, se puede jugar a “matar” o “quemar” del cuello para abajo).
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Cuando en un equipo estan todos “muertos”, el “delegado” (contando con 3 “vidas”) entra
al campo, tratando de evitar ser tocado. El equipo contrario debe “matarlo” 3 veces para ser el
ganador. Si, por el contrario, el delegado consigue eliminarlos, su equipo gana.

Reglas bdasicas:

= Parasaber quién empieza el juego, el animador hace rodar la pelota por la linea divisoria central.
El equipo hacia el cual se desvie es el que inicia la partida.

= El delegado y sus compafieros deben hacerse 3 pases antes de estar habilitados a empezar a
“matar” a los del otro equipo. Estos, a su vez, pueden tratar de interponerse entre los
contrincantes e interrumpir su conteo de pases (que deberan reiniciar). Si interceptan la pelota,
pasan a tenerla y se hacen los pases correspondientes. Cuando ya pueden comenzar a eliminar,
cada equipo se posiciona en su sector de cancha designado, igual los delegados.

= Cuando la pelota “pica” en el piso antes de tocar al jugador, éste no estd “quemado” o “muerto”,
sino que toma la pelota y sigue jugando. Si se le cae, nada sucede porque “picd antes”.

= Eljugador que es “quemado” o “muerto” pasa ajugar junto a su delegado. Su espacio es el borde
externo de la cancha del equipo contrario.

= Sélo cuando el delegado esta solo en su espacio (borde externo de la cancha del equipo
contrario) puede caminar con la pelota en la mano. Cuando ya se le van sumando los que de la
cancha vienen “quemados” o “muertos”, el delegado sélo puede jugar haciendo pases.

- Versiéon mds compleja: DELEGADO X 4

La dindmica de esta versién es basicamente igual a la de la simple, pero con modificaciones
gue complejizan el juego: la cantidad de equipos aumenta a 4; el campo de juego se divide en
4 canchas; y los delegados se ubican detrds de cada uno de sus equipos (por fuera de la
cancha). Los delegados inician el ataque sin los tres pases previos de la version simple.

A medida que “mueren” o son “quemados”, los jugadores salen del campo y pasan a ayudar
a su delegado.

Cuando un equipo es eliminado, entra su delegado con 3 “vidas” como en la version simple.
Cuando el delegado de un equipo también “muere”, ese equipo queda eliminado del juego y
siguen jugando los demas. Asi sucesivamente, hasta que quede un delegado o equipo ganador.

PELOTA CAZADORA

Edad de los jugadores: 7 aflos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Espacio propicio para el desplazamiento; pelota; soga extensa o tiza en

caso de no tener delimitado el campo de juego.

- Version simple
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El animador ayuda al grupo a dividirse en dos equipos. El campo de juego consta de un
sector o cancha delimitada y un espacio por fuera de la misma.

| “

Un equipo estd dentro de la cancha y el otro, que es el “atacante”, afuera. Este esta
siempre en posesion de la pelota: sus jugadores se la pasan y oportunamente la lanzan hacia
dentro de la cancha buscando “eliminar” a los jugadores del equipo contrario, quienes corren
libremente para evitarlo. SOLO PUEDEN TOCARLOS DE LA CINTURA PARA ABAJO. El jugador

gue no logra evadir la pelota sale del juego.

Variantes:

Se juega por tiempo y gana el equipo que en un lapso de juego perdid menos jugadores, o
bien se juega a ver cuanto tarda cada equipo en eliminar al otro. El que menos demord serd el
ganador.

Otra posibilidad es que el equipo sume un punto con cada jugador tocado. Gana el equipo
con mayor puntaje.

- Version BOMBARDEO

El animador organiza dos equipos: uno se dispone en ronda, alrededor de una cancha
redonda marcada con tiza o sogas; sus jugadores permanecen de pie, sin tomarse de las
manos. El otro equipo se ubica en el centro de la ronda, tratando de esquivar la pelota que le
lanzan los compafieros que los rodean. El que es tocado se integra al circulo y pasa a atacar.

El juego finaliza cuando todos los jugadores del centro son eliminados.

Variante:
Se juega, simultdneamente, con dos pelotas.

PELOTA A 4 BASES

Edad de los jugadores: 11 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Entre 20y 26 jugadores.

Recursos materiales: Espacio propicio para el desplazamiento; pelota; 4 circulos o aros para

marcar las bases.

El animador ayuda al grupo a dividirse en dos equipos y dispone, en el campo de juego, los
cuatro aros-base formando un cuadrado o rombo.

El equipo atacante coloca un jugador en la 1° base, quien tira la pelota lo mas lejos posible y
recorre rapidamente el perimetro del campo, pasando por las otras bases. Sus compafieros
permanecen fuera del cuadrado de juego. A la vez, los del equipo defensor, distribuidos dentro
del sector de juego, tratan de tocarlo con la pelota lanzada, que recuperan, para evitar que
complete su recorrido. Si el jugador es tocado en su trayecto, “muere” o es “quemado”. Si, en
cambio, llega a la 4° base, su equipo gana un punto. Cuando el equipo atacante llega a la
tercera “muerte”, intercambia roles con el otro equipo.
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FUTBOL SUIZO

Edad de los jugadores: 5 6 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limites.

Recursos materiales: Pelota (preferentemente de trapo); silbato. Opcionales: tarjetas amarilla
y roja; pecheras equipos de futbol y pechera réferi.

- Version simple (en ronda)

Recurso motivacional al cual el animador puede apelar para presentar el juego: “Suiza es un
pais tan, tan chiquito, que ni siquiera entra una cancha de futbol o estadio; por eso, en ese
pais, el futbol se juega asi...”.

El animador organiza a los jugadores en una ronda. Estos se ubican con las piernas abiertas
(formando el “arco”) y hacen circular la pelota dentro de la ronda, intentando pasarla con un
“cacheteo”, por el piso, entre las piernas de un companero para hacer un gol. Para defender su
“arco”, los jugadores sdélo pueden utilizar sus manos para empujar la pelota, pero no pueden
tomarla. Quien logra hacer que la pelota pase entre las piernas de alguno de sus compafieros
se adjudica un punto. Al que le hacen el gol anota una “pérdida”. Al llegar a la tercera pérdida,
sale del juego, o bien cumple una “prenda”.

Gana quien se adjudica mas goles, con un limite de tiempo previamente establecido; o bien
cuando el juego se detiene porque alguien ya tiene tres prendas, el que mas goles tiene
anotados hasta el momento gana.

Para controlar la dindmica del juego, el animador (en el personaje de arbitro) puede apelar
a la tarjeta amarilla (vale como “pérdida” y suma para las “prendas”) o a la tarjeta roja, con la
cual el jugador se va a “prenda” directamente.

- Version en ronda y con equipos

Los participantes pueden organizarse en dos equipos y distinguirse con pecheras. Los
jugadores deben intentar meter el gol entre los “arcos” (piernas abiertas) de los jugadores
contrincantes. Si la pelota se les va, o se equivocan, vale como gol para el otro equipo, dado
gue ha sido un “gol en contra”.

El equipo que anota 10 puntos gana.

También en esta version, y para controlar la dindmica del juego, el animador-arbitro puede
apelar a la tarjeta amarilla (tendrdn tres alertas) o a la tarjeta roja, la cual vale como gol en
contra.
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FUTBOL POR ZONAS

Edad de los jugadores: 8 afios en adelante.

Cantidad de participantes: 36.

Recursos materiales: Espacio muy amplio, propicio para el desplazamiento; pelota (1 6 2).

El animador ayuda al grupo a dividirse en 4 equipos. A su vez, el campo de juego se divide
en 4 sectores con sus respectivos arcos. En cada sector hay sdlo 9 jugadores: el arquero del
equipo que pertenece al sector y dos jugadores (defensor y atacante) por cada uno de los
cuatro equipos.

Los jugadores apostados en su sector, SIN SALIR de él, deben pasarles la pelota a sus
respectivos companeros de las otras zonas para lograr anotar gol, evitando a la vez que otro
equipo les quite la pelota. Gana el equipo que convierte mas goles.

Observacidn: cada equipo tiene la posibilidad de anotar gol en cualquiera de los arcos de
las tres zonas que no son la de su equipo; en cuyo caso sera gol anulado.

FUTBOL EN CADENA

Edad de los jugadores: 7 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Espacio propicio para el desplazamiento; pelota.

El animador ayuda al grupo a dividirse en dos equipos. Los jugadores de cada equipo se
organizan en parejas o trios que, tomados de las manos y SIN SOLTARSE, deben hacerse pases
con otros de su equipo, hasta llevar la pelota al arco contrario y convertir el gol.

Se juega por tiempo y gana el equipo que mas goles hace.

v’ LA YAPA
NI Si, NI NO, NI BLANCO, NI NEGRO

Edad de los jugadores: 9 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Una cinta (o tarjeta) por jugador.

Cada participante tiene una cinta en la mano. A la voz de “jjYa!!”, todos caminan por el
espacio de juego. Cuando dos jugadores se encuentran de frente intentan establecer una
conversacion sobre cualquier tema; durante la misma, ninguno de los dos puede decir las

85



palabras: “Si”, “NO”, “BLANCO”, “NEGRO”. Si alguno lo hace le debe entregar la cinta (o
tarjeta) al otro y salir del juego. Gana quien obtiene mds cintas.

NOTA: Siempre que un jugador pierde la partida entrega SOLO UNA CINTA. Los que van
saliendo del juego pueden oficiar de jurados.

LAS PATENTES

Edad de los jugadores: 7 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Un cartel adhesivo (con imagen, palabra u otro) para cada jugador; una

lista que enumere las mismas imagenes o palabras, para cada equipo que se conforme;
marcadores.

El animador ayuda al grupo a organizarse en dos equipos. Cada uno designa un
coordinador, que tiene la lista de las imagenes o palabras que llevan pegadas los participantes
del equipo contrario. Cada uno de sus compafieros también lleva pegado en el cuerpo (en la
frente o en la espalda) su cartel correspondiente.

Cuando el animador anuncia: “iiYa!!”, los jugadores comienzan a circular por el espacio de
juego, intentando identificar las imagenes o palabras que los participantes contrarios llevan
pegadas y evitando, a la vez, ser identificados. Los jugadores deben comunicar al coordinador
de su equipo las imagenes o palabras contrarias que reconozcan, para que éste las tache en su
lista.

Gana el primer equipo que identifique todos los elementos de su lista.

Variante para los mas pequefios:
En esta variante, los carteles y las listas pueden contar con dibujos de objetos conocidos
por los pequefios jugadores.

NOTA: Para diferenciarse un equipo de otro, los jugadores pueden llevar pecheras o brazaletes,
o bien hacer que las imdgenes o palabras en carteles (“patentes”) de un equipo sean de un
color distinto a las del otro.

CARRERA DE MENTE

Edad de los jugadores: 12 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Tablero de grandes dimensiones con casilleros marcados; dado; fichas

(una por jugador o por equipo); tarjetas para cada categoria de preguntas (nivel de
complejidad acorde a la edad de los participantes).
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Se necesita un tablero con casilleros para distintas categorias, por ejemplo: arte, salud,
deportes, etc., y también casilleros que digan: “Avanza un casillero”, “Retrocede dos”, “Tiene

nm

‘prenda’”, u otros. Las fichas identifican a los competidores (que juegan solos, en parejas o por

equipos), y las tarjetas presentan preguntas acerca de cada categoria.

Antes de empezar la partida en el tablero, y como parte del juego, los distintos equipos (o
parejas o jugadores individuales) elaboran preguntas en relacién a la categoria que eligen o
que les toca por sorteo. Las preguntas deben tener tres opciones de respuestas, de las cuales
s6lo una sera la correcta. Cuando los equipos ya han realizado las preguntas y las opciones de
respuestas, y éstas ya estan supervisadas por el animador, un integrante de cada equipo, con
letra clara, las escribe en las tarjetas.

Como en todo juego de mesa, el equipo que obtiene el nUmero mas alto en la tirada de
dados es el equipo que empieza. Para avanzar, tira nuevamente el dado y avanza tantos
casilleros como indique el nimero del mismo. Segun el casillero en que caiga su ficha,
responderd a una pregunta de la categoria perteneciente al casillero, o avanzard, o
retrocederd, o tendra “prenda”.

Si un equipo cae en el casillero que indica la misma categoria sobre la cual el equipo ha
realizado las preguntas, cambia de categoria eligiendo, el equipo o el animador, la que desee.

Gana el equipo que primero termina su recorrido en el tablero.

LOS OBJETOS o LOS 10 PEDIDOS DEL REY

Edad de los jugadores: 6 afios en adelante (se puede jugar también en grupos de edades
mezcladas).

Cantidad de participantes: A criterio del animador.

Recursos materiales: Espacio propicio para el desplazamiento; listado de 10 elementos; una
silla resistente para cada equipo.

El animador ayuda al grupo a dividirse en dos o mas equipos. Cada uno de éstos se ubica
sentado en el piso o en sillas (como tribuna). Frente a cada equipo y a una distancia
considerable, hay una silla vacia.

El juego comienza cuando el animador dice: “El rey pide que un representante de cada
equipo traiga en la mano el siguiente objeto y se siente, luego, en su silla: (...)” (Sugerencias de
objetos: una media, una remera, un chupete, un llavero, una tarjeta de crédito, un papel rojo,
etc.).

Los participantes deben buscar entre sus pertenencias (carteras, bolsos o mochilas),
sacarselo si lo llevan puesto o buscar en el ambiente el objeto que el animador pidid, y darselo
al “corredor”, previamente elegido en grupo, para que lo lleve en mano hasta sentarse en la
silla. Todos los “corredores” de los equipos deben tratar de ser el primero en sentarse. Gana
punto quien lo consigue.
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Variante:
Jugar con una sola silla para todos los “corredores”. Es muy divertido, pero requiere de
mucho cuidado.

FOTOS HUMANAS

Edad de los jugadores: 7 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador / Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

Se divide el grupo total en varios equipos de entre cinco y ocho participantes cada uno, y se
disponen en rondas bien amplias. El animador dice, fuerte y para todos, una palabra (por
ejemplo: “descompostura”), a partir de la que cada equipo debe crear una “foto humana”
(cuentan, para esto, con unos breves minutos, previamente estipulados).

Cuando todos los grupos la tienen preparada, la exhiben al resto (permaneciendo inmoviles
un momento). Luego de todas las presentaciones, el animador decide cudl es la mejor
interpretada y le otorga un punto. Luego se propone otra palabra.

Variante:
Fijando previamente el criterio de calificacién, se puede conformar un jurado que decida
cual es el equipo ganador en cada ronda de “fotos”.

IMPROVISACION SOBRE UNA HISTORIA RELATADA

Edad de los jugadores: 9 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Texto a improvisar (obra teatral o cuento conocido por los participantes);

vestuario, accesorios y utileria, acordes al texto seleccionado; mesa o simil; decoracion para
preparar el “escenario”.

El animador y el grupo preparan el espacio de juego a modo de escenario teatral, donde
dramatizaran IMPROVISADAMENTE una obra o relato conocido por todos (ejemplo: Caperucita
Roja).

El animador comienza a leer el texto seleccionado, dirigiéndose a un publico imaginario (o
bien el juego puede hacerse ante un publico real o ante la mitad del grupo que luego
improvisara, mientras la mitad que ya lo hizo pasa a ser espectador). Los participantes que
actuaran se colocan en fila fuera del escenario. Cuando el animador empieza a relatar, éstos
“salen a escena” de a uno por vez y, segun el personaje que el animador les indique en el
relato, se van vistiendo y tomando elementos de utileria para dramatizar. Es decir, sobre la
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marcha del relato y mientras actlan, se colocaran un atuendo pertinente (peluca, vestido, etc.)
gue estara disponible en una mesa o simil.

Siguiendo entonces con el ejemplo de Caperucita Roja, mientras el animador lee, va dando
pie a los actores para que improvisen una accidn o un breve monélogo o didlogo: “Y Caperucita
se fue por el bosque y de repente le soné el celular... Y dijo:..."”. El participante al que le toque
actuar de Caperucita se dirige a la mesa de vestuario, accesorios y utileria y busca un celular o
simil, sale a escena e improvisa. El animador continda con la obra... Asi, sucesivamente, hasta
gue todos hayan participado al menos una vez.

89



2. Bateria de técnicas ludicas para la animacion grupal*®

*solo se proponen ejemplos de técnicas ludicas para la animacién grupal y no de técnicas ludicas de
dindmica de grupos ya que para el disefio de éstas se pueden utilizar varias de las aqui transcriptas pero
con el agregado de la reflexion posterior y la traspolacion de lo vivenciado a la realidad del grupo.

TECNICAS PARA LA INICIACION DE LA VIDA GRUPAL

PARA ANIMAR LA PRESENTACION

PARA TRABAJAR LA DESINHIBICION

PARA GENERAR CONOCIMIENTO

PARA TRABAJAR LA CONFIANZA EN EL OTRO

PARA ANIMAR LA COMUNICACION

PARA LA MOTIVACION, DISTENSION Y CREACION DEL CLIMA GRUPAL

AN N N NN

TECNICAS PARA LA PRODUCCION GRUPAL

v' PARA ESTIMULAR LA CREATIVIDAD

v' PARA FOMENTAR LA PARTICIPACION

v' PARA ANIMAR EL ANALISIS DE LA REALIDAD
v' PARA ANIMAR A LA PLANIFICACION

v" PARA LA ORGANIZACION

TECNICAS PARA LA EVALUACION GRUPAL

v' ORIENTADAS A LA INTERVENCION Y AL SEGUIMIENTO DEL PROCESO GRUPAL

LA YAPA

v/ TECNICAS PARA DIVIDIR EQUIPOS
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TECNICAS PARA LA INICIACION DE LA VIDA GRUPAL
v' PARA ANIMAR LA PRESENTACION
NOMBRE - CUALIDAD

Edad de los jugadores: 9 ailos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es conocer el nombre y alguna caracteristica de las personas.

La dinamica consiste en que cada participante diga su nombre y una caracteristica personal
gue empiece con la inicial de su nombre.

“BUSCA A ALGUIEN QUE...”

Edad de los jugadores: 10 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Cuestionario y boligrafo, por participante.

El objetivo es ayudar a los miembros de un grupo a presentarse e interrelacionarse.

El animador da las siguientes instrucciones: “Les voy a entregar un cuestionario que deben
completar en forma andnima (sin firmarlo). Luego me los entregan, yo los mezclo y doy, a cada
uno de ustedes, el cuestionario de otro. A continuacién, caminando por todo el espacio
disponible, irdn haciendo preguntas a los demas participantes, de acuerdo a la informacién
gue leyeron. El juego consiste en encontrar a alguien cuyas respuestas concuerden con las del
cuestionario que les toco”.

NOTA 1: El animador debe recordar a los jugadores que el cuestionario es anénimo y que,
recién cuando descubran al autor, pueden preguntarle el nombre y registrarlo en dicha hoja.

NOTA 2: Las preguntas del cuestionario pueden ser del tipo:
- ¢éCudles son tus hobbies?

- éCon quién vives?

¢Qué color de ropa preferis usar?
- ¢A qué te dedicas?

NOTA 3: Los formularios completos que resultan de esta técnica pueden utilizarse, luego, para
multiples situaciones como, por ejemplo, hacer un BINGO con nombres. Consistiria en que,
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cuando se saque un formulario (que oficia de bolilla), se lean primero las caracteristicas y luego
el nombre. Los jugadores tachan el nombre si lo encuentran en su carton.

Otras opciones: que el participante aludido sea quien cante su nombre tras reconocer sus
caracteristicas; que el nombre lo cante el jugador que reconozca las caracteristicas del
compafiero.

BINGO DE NOMBRES

Edad de los jugadores: 10 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Boligrafo y cartén de BINGO (o simil) de 15 casilleros, por participante.

El objetivo es ayudar a los miembros de un grupo a presentarse.

Cada participante debe tener un cartén de BINGO de 15 casilleros vacio: tachara 5 de ellos
(resulta indistinto como los tache) y en los restantes escribird el nombre e inicial del apellido

de 10 de los miembros del grupo*. Luego, a medida que el animador pregunte a cada uno su
nombre e inicial de apellido (como si estuviera sacando una “bolilla” en el BINGO), los
participantes irdn marcando aquellos nombres y apellidos que hubieran escrito en su cartdn.

El participante que llena el cartén canta “Bingo” y gana. El juego prosigue hasta que todos
completen sus cartones.

*NOTA: El animador debe procurar que los participantes conozcan nombre y apellido de la
mayoria de los miembros del grupo. Quizd pueda exponer una lista con los nombres de los
participantes, accesible a la vista de todos.

NOTA: También se puede combinar con la técnica anterior (“BUSCA A ALGUIEN QUE...”) y jugar
con terna y quintina, y dar premios simbdlicos.

LA CANASTA REVUELTA

Edad de los jugadores: 10 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Una silla por participante (excepto para uno).

El objetivo es ayudar, de una manera divertida y dinamica, a que los miembros de un grupo
se conozcan entre si.

Los participantes, sentados en sillas, forman un circulo; el animador, ubicado en el centro
(sin silla), se dirige a uno de ellos: si le dice: “Limon”, el participante tendra que nombrar al
compafiiero de su izquierda, pero si le dice: “Naranja”, nombrard al de su derecha. Si, en
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cambio, dice: “CANASTA REVUELTA”, todos cambiaran de sitio. El Ultimo que se siente pasara a
ocupar el centro (como se habra notado, quien ocupa el centro no tiene silla).

NOTA: Se pueden implementar, previamente, otras técnicas de presentacion, para reforzar la
memorizacion de nombres. Ver en Bateria de juegos / Juegos para realizar en ronda /os
siguientes juegos: CADENA DE NOMBRES o “ME LLAMO Y ME PICA”.

PRESENTACION CRUZADA

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Par, sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es la presentacién mutua de los miembros de un grupo.

Se solicita a los integrantes del grupo que elijan una persona para trabajar en pareja
(preferentemente un desconocido y del sexo opuesto). Cada participante se ubica frente a su
pareja y, durante unos 5’ (cinco minutos), da a conocer nombre, estado civil, lugar, etc.
Cuando finaliza la charla, todos forman un circulo y cada uno presenta a su compaiero al
grupo, de acuerdo a lo que éste le conto.

NOTA: Para hacer de la técnica un recurso que favorezca el humor, provoque la risa y distienda,
se puede pedir luego a cada pareja que combine lo que ambos integrantes se han contado,
creando un personaje que los sintetice a ambos y que cuente quién es (se les puede sugerir
colocarse uno detrds del otro: mientras el primero habla, el que estd atrds sélo muestra y
mueve brazos y manos).

IDENTIFICACION CON ANIMALES

Edad de los jugadores: 12 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es ayudar a que los miembros de un grupo se presenten de una forma
relativamente rapida y eliminando al maximo las resistencias.

El grupo se dispone en circulo. Se pide al participante que se considere mas desenvuelto*
gue se presente diciendo su nombre y edad, nombrando el animal con el que se identifica y
diciendo porqué, y también el animal con el que no se identifica y porqué. Cuando termina su
presentacién, debe imitar al animal con el que se identifica e invitar a otro participante a que
se presente. Este hace lo mismo y la dindmica continta de este modo.

93



*NOTA: De no haber ningun voluntario, el animador se presenta primero, para abrir el juego y
generar confianza.

EL AVISO CLASIFICADO

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Par, sin limite.

Recursos materiales: Tarjeta de papel y boligrafo, por participante.

El objetivo es ayudar a que las personas se presenten en un grupo, desde lo que saben
hacer y pueden ofrecer a los demds miembros.

Se pide a los participantes que confeccionen un aviso clasificado, en el que puedan
ofrecerse desde lo que saben hacer y pueden brindar para el intercambio.

Luego, se divide al grupo para formar dos rondas, una adentro de otra, que comienzan a
girar lentamente, de modo tal que cada integrante pueda ir mostrando su aviso a otros del
circulo vecino hasta dar la vuelta completa. Finalmente, cada participante escoge a alguien y
justifica su eleccion diciendo porqué lo contrataria y, a su vez, qué tendria para ofrecer de su
parte.

NOTA: Se pueden colgar los avisos en un panel y cada participante pasa a leer el propio, para
luego decir a quién contrataria y por qué.

EL FOSFORO

Edad de los jugadores: 18 afios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador.

Recursos materiales: Caja de fésforos.

El objetivo es favorecer la presentacion de las personas en un grupo, cuidando las posibles
inhibiciones.

Cada participante que se presente tendra que encender un fésforo y hablar de si mientras
éste se mantenga encendido.

Variante:
Se puede dar una cajita de fosforos a cada integrante y ver cuantos fdsforos tiene que
encender para presentarse.
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PRESENTACION CREATIVA

Edad de los jugadores: 12 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Lapices; alfileres; hojas; marcadores; etc.

El objetivo es ayudar a los participantes de un grupo a que puedan presentarse de la
manera mas amena posible.

Se le da a cada participante de 10’ a 15’ (diez a quince minutos) para elaborar, mediante
una expresion artistica o intelectual, su propia presentacion.

Ejemplo:

- Hacer una caricatura de si mismo, un dibujo, una historieta, algo parecido.

- Hacer un “gréfico de torta”, donde se ubica proporcionalmente cada uno de los aspectos
de la vida (familia, trabajo, diversidn, etc.).

- Hacer una descripcion de si mismo a modo de “aviso clasificado”, rubro: “Asi soy yo”.

- Escribir una presentacidn en verso.

- Inventar la letra de una cancion.

NOTA: Puede hacerse un “desfile de presentaciones”.

UN CONSORCIO POCO COMUN

Edad de los jugadores: 18 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Cartelitos con los nombres de los personajes a distribuir (ejemplos: “La
abuela de 99 afios”, “El tartamudo”, “El parlanchin”, “El profesor académico”, “El
adolescente”, “El sargento”, otros).

El objetivo es ayudar a los miembros de un grupo a presentarse ante sus compafieros de
manera divertida.

Se le da a cada participante un cartel con el nombre de un personaje, a partir del cual van a
presentarse satiricamente. Tienen 5’ (cinco minutos) para pensar y/o ensayar su presentacion.
Luego, el animador convoca a una “Reunién de Consorcio” en la cual cada uno se va a
presentar antes de comenzar.

Finalmente, los personajes debaten sobre la importancia de tener, todos, buenos habitos
de convivencia.

95



NOTA: Se puede utilizar esta técnica para debatir sobre cualquier tema que sea necesario
tocar. Si son muchos participantes, se pueden repetir personajes. También pueden agregarse
accesorios y/o vestuario que ayuden a la caracterizacion de los personajes.

LA TELARANA

Edad de los jugadores: 12 aios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ovillo de lana o hilo.

El objetivo es ayudar a que cada integrante de un grupo se presente, a la vez que perciba el
entramado que se crea en un grupo.

Un participante toma la punta del ovillo de lana o hilo y mientras rodea con él su dedo, dice
su nombre y el motivo por el cual esta en el grupo. Luego, SIN DESENRROLLARSE EL HILO DEL
DEDQ, tira el ovillo a otra persona que repite el modo de presentacion. Asi, sucesivamente,
hasta que todos tengan el hilo en su dedo. Cuando se arma la “telaraia”, el animador puede
decir algunas palabras o invitar a los participantes a reflexionar acerca de lo que significa un
grupo y expresar alguna idea.

Después se hace el proceso inverso: se pasan el ovillo en el sentido contrario, devolviéndolo
a quien se lo tird y, mientras liberan su dedo, tal vez comentan las expectativas que, como
integrantes, tienen para con ese grupo que se esta formando.

NOTA: La consigna del animador puede variar segun se necesite, por ejemplo: “Decinos tu
nombre y éa quién sumarias al grupo y por qué?”. Cuando la “telarafia” queda armada, el
animador puede poner un cartel en el centro de ella, con la palabra escrita GRUPO, e invitar a
los participantes a girar en ronda, agacharse y levantarse, tensar los hilos o aflojarlos, soltar
algun hilo, u otra cosa, para luego analizar qué paso con la telarana en cada caso y qué ocurre
entonces con el grupo. En este caso, se estaria utilizando la técnica de presentacion como
técnica de dindmica de grupo.

BIENVENIDOS

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: 11 por grupo.

Recursos materiales: 11 letras (de “B-I-E-N-V-E-N-I-D-O-S”) en cartulina por cada integrante del
grupo; afiches (opcional).

El objetivo es ayudar a que los miembros de un grupo se presenten y logren una primera
identificacién con el subgrupo (ver Variante).

Cada participante se presenta diciendo su nombre y luego recibe 11 cartulinas con letras
iguales (ejemplo: 11 “B” u 11 “N” u otra letra). El animador los invita a caminar por el lugar
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intercambiando letras con los otros participantes, hasta poder formar la palabra
“BIENVENIDOS”, que irdn descubriendo en la marcha del juego. El primero que lo consigue
gana.

Variante:

La consigna puede consistir, tras las presentaciones personales, en formar subgrupos y
ponerse un nombre. Con las letras que recibe cada integrante, el sub grupo debe, en el menor
tiempo posible, formar el nombre que se ha dado. Luego lo pega en un afiche para presentarlo
al resto, haciendo pose de fotografia.

SALTO AL RANGO

Edad de los jugadores: 12 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: (por participante) Fibras de colores oscuros; papeles claros; cinta de
papel o tipo pintor.

El objetivo es ayudar a que las personas se presenten jugando.

Cada participante escribe su nombre y su edad en un papel que luego se pegara en la
espalda, con cinta. A continuacidn, se ubican todos en una fila y en posicion de rango. El Gltimo
comienza a saltar sobre cada compafiero, tratando de leer nombres y edades, v,
sucesivamente, lo mismo hace cada uno. Una vez que todos saltaron, cada cual se saca su
cartel y dice nombre y edad de la mayor cantidad de participantes que recuerda. Gana quien
recuerda mas carteles correctos.

NOTA: También puede realizarse escribiendo en el papel algun otro dato, como qué cosas le
gusta hacer en su tiempo libre, cudl es su comida preferida, etc.

EL BAILE DE LAS SILLAS DEL DERECHO Y DEL REVES

Edad de los jugadores: 12 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Una silla para cada participante (excepto para uno); musica.

El objetivo es favorecer la presentacion de los integrantes de un grupo de manera divertida.

En el centro del espacio de juego se forma un circulo con las sillas, con el asiento hacia
fuera (recuérdese que hay una silla menos que las personas que participan). Los integrantes
deben rodear, por fuera, el circulo. Una vez que el animador pone musica, comienzan a girar
todos hacia la derecha, pero cuando la musica se detiene, cada participante debe sentarse y
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preguntar, a quienes estan sentados a ambos lados, sus nombres y sus edades (si éstos se
sientan juntos mds de una vez, se les realizan otras preguntas).

Quien no consigue sentarse cuando la musica deja de sonar pierde, pero antes de salir sus
compaiieros le deben hacer preguntas personales para conocerlo. El juego finaliza una vez que
gueda un solo participante sentado.

Variante:
Quienes se quedan sin silla, en lugar de dejar de jugar, se sientan sobre los que si
consiguieron asiento (las sillas tienen que ser muy resistentes) y les hacen preguntas.

NOTA: En cada “parada” se retira una silla.

PRESENTACION CON VALOR

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es la presentacion de los integrantes de un grupo.

A quien se considere persona “desenvuelta” o “valiente” se le pedird que se ubique en el
centro del circulo que formara el resto de los participantes. Se le daran unos 3’ (tres minutos)
para presentarse, expresando aquello que considere que se debe saber acerca de él.

Al resto del grupo se le pide que trate de analizar cdmo es su personalidad y cémo se
expresa a través de su postura, movimientos, tono de voz, etc.

NOTA: Puede parodiarse algun programa de TV que utilice jurados, para que éstos le otorguen
un puntaje de admision al grupo. Quien mds punto consiga puede convertirse en el “lider” o
“capitdan del grupo”, para la realizacion de alguna tarea.

TERREMOTO

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Suficiente para armar trios.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es favorecer que los integrantes del grupo “se hagan presentes” a partir de la
interaccion.
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Los participantes se agrupan formando trios, en los cuales dos se tomaran de las manos
conformandose como “la casa”, mientras el tercero se coloca entre ambos, como “el
inquilino”.

uando el animador dice, en voz alta: “Casa”, “la casa” cambia de “inquilino”. Cuando e
Cuando el dor d Ita: “Casa”, “I " bia de “ lino”. Cuando el
animador dice fuerte: “Inquilino”, éste cambia de “casa”. Cuando todos escuchan la palabra
“Terremoto”, se desarman todas “las casas” e “inquilinos” y se arman nuevos trios. El ultimo
trio en constituirse pierde y sale del campo de juego. Asi continta el juego, hasta que quede
s6lo un equipo, que representara “la casa mas sdlida” en medio del “terremoto”.

v PARA TRABAJAR LA DESINHIBICION
EL PARLANCHIN

Edad de los jugadores: 15 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es favorecer la desenvoltura personal.

El grupo pide a un participante que hable sobre un tema, elegido por todos, durante 2’ (dos
minutos) o mas, segun se defina antes de comenzar la técnica.

NOTA: Un tema a sugerir puede ser “é Cémo es un dia de tu vida, desde que te despertds?”.

“¢TE GUSTA TU VECINO?”

Edad de los jugadores: 10 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales (opcionales): Una silla por participante (menos para uno).

El objetivo es que cada participante de un grupo conozca el nombre de sus compafieros.
Los participantes forman una ronda y uno de ellos (o el animador) queda en el centro.

Quien comienza (generalmente, el animador) pregunta a alguien: “¢Te gusta tu vecino?”. El
participante puede responder “Si”, “NO” o “MAS O MENOS”. Si la respuesta es “Si”, todos se
guedan en el mismo lugar; si la respuesta es “NO”, los compafieros que tiene a los costados
cambian de lugar entre ellos; pero si la respuestas es “MAS O MENOS”, los compafieros a
ambos lados cambian de lugar con dos de enfrente.
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En todos los cambios, el participante que estd en el centro trata de ocupar un lugar. Si lo
logra, quien se quedd sin asiento pasa al centro. De lo contrario, sigue intentandolo en los
proximos cambios. Y asi continta el juego.

“DIGALO CON MiMICA”

Edad de los jugadores: 6 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Papel y boligrafo por equipo.

El objetivo es favorecer la mirada entre los integrantes del grupo.

El grupo se divide en dos equipos, cada cual escribird una lista de determinada cantidad de
titulos de peliculas y, tras escribir el nombre del equipo, la entregara al animador.

Cada equipo decide quién, a su turno, hard la mimica necesaria para que sus compafieros
adivinen, en menos de 1’ (un minuto), el titulo de pelicula de la lista del equipo contrario, que
el animador le susurra al oido. Si pasado el minuto no adivinaron, el punto va para los
contrincantes. Gana el equipo que mds puntos tiene al terminarse los dos listados.

NOTA 1: Los titulos de las peliculas no deben llevar nombres propios.

NOTA 2: También puede jugarse imitando a algun integrante del equipo (si el grupo ya se
conoce) o dramatizando un programa entre varios. Si los participantes son muy pequefios,
pueden imitar oficios, medios de transporte o animales.

VENTA DE COSAS ABSURDAS

Edad de los jugadores: 10 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Fichas con nombres de objetos absurdos, por ejemplo: “baberos para

n u

jirafas”, “peine para pelados”, etc.

El objetivo es desarrollar en los participantes la capacidad oral de argumentar y lograr
desinhibirse delante del grupo.

Cada integrante del grupo recibira una ficha con el nombre de un objeto absurdo.
Luego, durante 1’ (un minuto), frente a sus compafieros, tendrd que intentar vender el
producto, argumentando por qué deberian comprarlo.

NOTA: Los objetos pueden ser inventados por los mismos participantes. También pueden
sacarse de una bolsa algunos objetos comunes y cada uno, a su turno, debe pensar un uso
absurdo.
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DRAMATIZAR REFRANES

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite. Par, en caso de utilizar la segunda version presentada.

Recursos materiales: Seleccidon de refranes aptos para ser dramatizados, o bien fichas con

refranes, divididas a la mitad (una mitad por participante), segun la version utilizada.

El objetivo es desarrollar la capacidad de comprension, la habilidad para interpretar
mensajes y para transferir significados a situaciones concretas. Al mismo tiempo, con esta
técnica se ayuda a los miembros de un grupo a interaccionar y conocerse mutuamente.

- Version simple

A cada equipo conformado se le entrega un refran que debera dramatizar frente a los otros
grupos, quienes, a su vez, tratardn de adivinar de qué frase se trata.

NOTA: Pueden representarlo, o bien elaborar “fotos grupales” que lo representen.
- Versién MITAD Y MITAD: UN REFRAN

En cada ficha, dividida por la mitad, se escribe un refran conocido, cuya primera parte
gueda en una mitad y su final en la otra. Después de mezclar todas las fichas, se entrega una
mitad a cada participante. Estos deben encontrar la otra mitad que completa, con la suya, el
refran. De este modo, se forman parejas que, tras presentarse mutuamente (contandose algo
general de sus vidas), dramatizan, de alguna manera, el refran para el resto de las parejas.
Estas deberdn inferir de cudl se trata. Para tal fin, se puede estipular un tiempo limite. Si el
refran no se adivina en ese periodo, se pasa a otro, pero al cierre, la pareja intenta
dramatizarlo nuevamente.

Después de que cada duo representa el refran, es conveniente que se presente, aportando
cada integrante aquello que su pareja le ha contado de si mismo.

v PARA GENERAR CONOCIMIENTO
UN MUNDO MEJOR

Edad de los jugadores: 16 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales (opcionales): Hoja y boligrafo, o bien afiche y marcadores, por subgrupo.

El objetivo es reflexionar acerca de cémo debe ser la convivencia dentro del grupo.
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El grupo se organiza en subgrupos, cuyos integrantes dialogan acerca de cdmo suponen que
debe ser la convivencia humana (mundo, nacién, comunidad, etc.) para que ésta sea
realizadora del hombre. Luego, el animador pregunta: “Segun ésto: ¢cdmo deberiamos vivir el
presente encuentro?”. El grupo total marca reglas de convivencia: pocas, concretas, de
actuacién inmediata, aceptadas por todos. Luego, puede decir: “éQué debe aportar cada uno
para conseguir las metas que el grupo se propone?”.

NOTA: Se puede realizar un plenario en el que cada equipo exponga sus conclusiones (pueden
escribirlas en un afiche, hacer un dibujo, una “foto humana”, actuar o cantar).

“MI FILOSOFIA, NUESTRA FILOSOFIA”

Edad de los jugadores: 16 anos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Hojas y boligrafos, por participante.

El objetivo es que cada participante conozca, de una forma rapida, cuestiones
fundamentales de sus compafieros, logrando, a la vez, fundamentar su posicion al grupo total.

Cada participante escribe en un papel su filosofia de vida: principios o fundamentos de
accion, su reglamento personal, sus refranes preferidos, etc. Luego, cada uno la expone al
grupo y se inicia el debate para tratar de encontrar LA FILOSOFIA que pueda oficiar de
denominador comun de todos los miembros.

NOTA: Puede designarse un jurado y que cada participante tenga que mostrar su “plan de
vida” de alguna forma artistica.

“AQUI ESTA MI FOTO”

Edad de los jugadores: 12 anos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Fotos de distintas personas, procurando que haya varias de una misma;

afiche grande; cinta adhesiva o cola plastica.
El objetivo es que los integrantes de un grupo se conozcan.

El animador pone a disposicidon de los participantes fotos de personas en actividades y
gestos diferentes. Cada uno elige una foto o selecciona un recorte de la misma. Luego, explica
al grupo por qué piensa que lo representa. El resto de los integrantes del grupo le hacen
preguntas o lo cuestionan.
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Como cierre, todas las fotos seleccionadas se pegan con cinta en un afiche que quedard
durante el transcurso de la vida de ese grupo.

NOTA: Se cuidard de dejar de lado todo comentario que signifique falta de respeto a las
personas.

“SI YO FUERA UN... SERIA UN...”

Edad de los jugadores: 12 anos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Cuestionario y boligrafo, por participante.

El objetivo es que los integrantes de un grupo se conozcan de manera divertida y amena.

Se pide a cada participante que complete oraciones de este tipo:

Porque............
- Siyo fuera animal seria............... Porque...............
- Siyo fuera auto seria................. Porque...............
- Siyo fuera perfume seria................. Porque............
- Siyo fuera fruta seria................. Porque...............
- Siyo fuera color seria................. Porque..............
- Siyo fuera un material seria..........ccuue.neee. Porque...............
- Siyo fuera estacidn del clima seria............. Porque............

NOTA: Al finalizar, los participantes pueden intercambiarse las hojas y luego hacer un plenario,
tratando de acordar un cuestionario que represente a todo el grupo.

“SI FUERA...”

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.
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Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Hoja y boligrafo, por participante.

El objetivo es promover un mejor conocimiento de si mismo en una reflexién sobre la
propia realidad, captada por si mismoy por los demas.

Se organizan subgrupos de 6 a 8 participantes. Cada uno toma una hoja y escribe:
- ¢Quién pienso que soy?

- ¢Qué es lo que mis companieros piensan que soy?

- ¢Qué desearia ser yo?

- ¢Qué desearian los demas que yo fuera?

- ¢Qué hay de comun en lo que todos dicen positivamente de mi?

- ¢Qué hay de comun en lo que todos dicen negativamente de mi?

Reflexionando, principalmente, sobre “iQuién soy yo?”, cada participante expone
libremente al grupo la sintesis de lo que contestd. Luego, se hace una conversacion de ayuda
reciproca o de profundizacion.

NOTA: Finalmente se puede tratar de establecer como es el grupo del que participan todos.

EJERCICIO PARA APROVECHAR LAS OPINIONES DEL GRUPO

Edad de los jugadores: 16 anos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Hoja y boligrafo, por participante.

El objetivo es poner en juego al grupo, ejercitar modos de participacién y consenso.

Jugardn cinco o seis participantes, el resto sera observador. El animador les da la siguiente
consigna: “lmaginense, ustedes, que son un comité de directivos encargados de elegir un
director de una lista de candidatos (los candidatos pueden proponerse voluntariamente). El
comité puede resolver la tarea pidiendo, a estos candidatos, que realicen las acciones que el
comité determine, ejemplo: que presenten su plataforma; que armen, con los demads
participantes, una escultura que represente a la sociedad; etc. Finalmente, el comité elige al
que considere mas apto para desempeiiar la tarea”.

NOTA: Esta técnica puede utilizarse, también, para la eleccion real de un coordinador o lider
grupal. Los candidatos pueden elaborar propagandas de la campana.
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EN UNA ISLA SOLITARIA

Edad de los jugadores: 16 anos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales (opcionales): Hoja y boligrafo, por participante.

El objetivo es brindar, a los participantes, una oportunidad de hablar sobre si mismos y
sobre aspectos significativos de su vida, fomentar la imaginacién, expresar la amistad o
dependencia de otras personas, brindar oportunidad de criticar a otros sin herirlos y hablar,
indirectamente, sobre valores.

El animador dice a los participantes: “Imaginense que deben pasar el resto de sus vidas en
una isla apartada. En ella no tendrdn problemas de satisfacer sus necesidades de comida,
vivienda y ropa. Otras seis personas deberan transcurrir el resto de sus vidas junto a ustedes,
personas que no conocian anteriormente”. Les indica, ademas, que deberan determinar:

- Edad, sexo y aspecto de cada uno de ellos.
- Sus cualidades principales, qué les gusta hacer y qué no.
- Por qué las eligieron.

Como actividad grupal, deben imaginar, ante todo, las ventajas y desventajas, las
dificultades y las posibilidades que les esperan a las siete personas en su vida en comun en la
isla.

Variante para cuando los integrantes del grupo se conocen:
El animador dice: “Elige, para cumplir cada una de las funciones solicitadas a continuacion,
a uno de tus compaferos”. Los puntos a considerar pueden ser los siguientes:

- Elijoa........ en caso de tener que permanecer un largo tiempo en una isla, porque.........
- Elijo a........ en caso de necesitar un buen consejo y orientacion, porque........

- Elijoa........ en caso de necesitar ayuda en un momento de apremio, porque........

- Elijoa........ para reirme y divertirme con él, porque........

- Elijo a........ para que me defienda en caso de grave peligro, porque........

- Elijoa........ para que me guarde algo valioso que me pertenece, porque........

- Elijoa........ para guardar un secreto, porque........

- Escribe un nombre y agrega todo lo que te parezca: elijo a......... porque........
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ESCUCHANDO LO QUE NOS RODEA

Edad de los jugadores: 16 anos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Objetos cotidianos (distribuidos en el espacio).

El objetivo es brindar, a los participantes, un momento para observar con detenimiento “el
mundo que los rodea”, generar apertura del campo visual e interpretativo en relacién al
ambiente y al grupo.

El animador dice a los participantes: “Tdmense unos cinco minutos para permitir que las
cosas de su medio ambiente les hablen. Miren a su alrededor y dense cuenta de lo que los
rodea. Permitan que cada cosa les hable de si misma y de su relacidn con ustedes”. Ejemplos:

- El escritorio dice: “Estoy desordenado y lleno de trabajo que tu tienes que hacer. Hasta
gue no me ordenes te irritaré e impediré que te concentres”.

- Una escultura de madera dice: “Mira cdmo puedo fluir, alin cuando soy rigida. Detente a
descubrir mi belleza”.

Luego, en un plenario con el grupo total, cada integrante puede contar qué “le dijeron” las
cosas que observd. Finalmente, el animador propone que cada participante mire a sus
compaiieros y elija a uno: observandolo, debera contar, al grupo total, qué le dice su mirada. El
observado, a su vez, podra contestarle si es eso lo que le quiso decir con su mirada o no.

NOTA: La técnica puede terminar con un debate grupal acerca de las interpretaciones que cada
uno hace del otro.

EL DESAFIO / DESAFIARSE / EXPERIMENTO “CONTROL”

Edad de los jugadores: 18 anos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Musica lenta.

El objetivo es desafiar la ansiedad y el miedo que provoca exponerse a un grupo.

El animador dice: “La propuesta es que cierren los ojos, manteniéndolos asi hasta que les
indique abrirlos. Dentro de tres minutos pediré a uno de ustedes que se levante y, ante este
grupo, hable de si mismo entrando en algunos detalles, con sinceridad, cosas que nunca dijo a
nadie, cosas intimas o, quizas, que pensaba prohibidas; pero antes, cada uno imagine que es la
persona a la que llamaré. Les estoy dando la oportunidad de ensayar y decidir qué van a decir.
Imaginen que, realmente, estan parados frente al grupo, mirando a la gente... {Qué harian?
Tomen contacto con sus cuerpos y ahora piensen qué sensaciones experimentan, qué tipo de
tensioén, nerviosismo o excitacion sienten”.
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Pasado el tiempo de espera, el animador vuelve a decir: “Ahora permanezcan en contacto
con sus cuerpos y noten cualquier cambio mientras digo que no voy a pedirle a nadie que se

pare y hable delante del grupo sobre si mismo. Dense cuenta de lo que sucede en sus cuerpos

ahora... Muy bien... Abran los ojos.”
Se reflexionara, con el grupo total, qué sintié cada uno en ese momento.

NOTA: Algunos, probablemente, imaginaron situaciones de inhibicion o desagrado que sdlo
existieron en la imaginacion. La intencion del animador, con la implementacion de la técnica, es
trabajar la preocupacion que interfiere en la realizacion de la tarea en si y que hasta puede
ocasionar el fracaso. Toda preocupacion acerca del futuro reduce el contacto de la persona con
lo que ahora existe y puede anularla por completo.

“YO TENGO UNA PREGUNTA”

Edad de los jugadores: 12 anos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Hoja con pregunta, por participante.

El objetivo es provocar que los participantes se observen e interactuen.

El animador da a cada participante una pregunta que deberd responder observando vy
conversando con sus compafieros de grupo. El primero que la responda gana.

Ejemplos:

¢Quién tiene los zapatos mas grandes?

¢Quién tiene teléfono?

éQuién tiene la familia mas numerosa?
- Otras.

NOTA: La técnica puede realizarse en grupos: el primero que adivine todas las preguntas serd el
ganador.

CUESTION DE PERSONALIDAD / PERSONALIDAD REGISTRADA

Edad de los jugadores: 12 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Una planilla con preguntas, por participante.
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El objetivo es que los integrantes de un grupo se conozcan entre si a través de preguntas
sobre su vida personal.

Cada participante recibe una planilla con un cuestionario, que serd contestado
individualmente, salteando las preguntas que no desee responder.

- ¢Qué fruta le gusta mas? ¢Cudl menos?

- ¢Qué tipo de musica le gusta mas? ¢Cual menos?

- ¢Qué tipo de cine le gusta mas? ¢Cudl menos?

- ¢Qué tipo de paisaje le gusta mas? ¢ Cudl menos?

- ¢Qué hora del dia le gusta mas? ¢Cual menos?

- ¢Qué dia de la semana le gusta mas? ¢ Cual menos?

- ¢Qué mes del afio le gusta mas? ¢ Cudl menos?

- ¢Qué color le gusta mas? ¢Cudl menos?

- ¢Qué comida le gusta mas? ¢Cudl menos?

- ¢Qué materia de estudio le gusta mas? ¢ Cual menos?
- ¢Trabaja mejor de dia o de noche?

- ¢Cudl es su entretenimiento favorito?

- ¢Cuando se conmueve mas?

- ¢Cuando se irrita mas?

- ¢Qué es lo que mas le distrae?

- ¢Qué es lo que mas le cansa?

- ¢Cual es la impresidon mds comun que tienen las personas de Ud.?

Una vez completas, podran ser intercambiadas con otros miembros del grupo, para
encontrar coincidencias entre si. De esta manera, cada participante buscard reunirse con
alguien con quien tenga, al menos, una coincidencia.

NOTA: Al confeccionar la planilla, se sugiere dejar poco lugar para las respuestas, a fin de que
sean concretas. Esta técnica puede utilizarse para armar subgrupos de trabajo.
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OBJETOS PERSONALES

Edad de los jugadores: 16 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Objetos que los participantes lleven consigo, en la cartera o billetera.

El objetivo es que los miembros de un grupo se conozcan entre si mediante la observacién
de los objetos que llevan consigo.

Todos los participantes sacan tres cosas que lleven en su cartera o en el bolsillo. Luego,
cada uno dice, a los demas, por qué lleva consigo tales cosas (razones practicas, emocionales,
etc.) y cudl de ellas tiene mayor valor afectivo para él y por qué. Los demds pueden hacerle
preguntas.

NOTA: Luego, puede organizarse una dramatizacion, por subgrupos, en la que se integre un
objeto de cada participante y se presente al resto.

“UN DIiA DE MI VIDA”

Edad de los jugadores: 16 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Hoja y boligrafo, por participante.

El objetivo es que los integrantes de un grupo se conozcan entre si de forma rdpida, sencilla
y divertida.

Cada participante debe escribir sobre un dia de su vida, colocando el mayor numero de
detalles posible como, por ejemplo:

- ¢En qué estacion del afio y con quién?

- ¢Con qué sonidos, olores, acciones, comidas, trabajos, paisajes, encuentros,
sensaciones?

También se le puede proponer describirlo dentro de una historia que contenga secuencias,
dinamismo, epilogo, etc.

Luego, el animador recibe las hojas con nombre y el grupo se divide en pequefios
subgrupos. Entrega, a cada uno de éstos, una de las descripciones de “Un dia de mi vida” para
gue la dramaticen. El resto de los participantes observa y quien reconozca su texto levanta la
mano.

NOTA: Procurar que cada uno ponga su nombre y apellido en la hoja y que, al distribuirla entre
los subgrupos, no pertenezca a alguno de sus participantes.
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v PARA TRABAJAR LA CONFIANZA EN EL OTRO

BOTELLA LOCA

Edad de los jugadores: 16 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es generar conocimiento y confianza entre los miembros del grupo.

Algunos participantes se colocan, hombro con hombro, formando pequefias rondas. Uno de
ellos se posiciona en el centro de este circulo y, con los ojos cerrados y los pies juntos, se deja
caer sobre los demds, quienes lo toman y vuelven a lanzarlo sobre otro participante del circulo.

NOTA 1: Es positivo que la persona lanzada luego explique sus sensaciones: si ha tenido miedo,
inseguridad, etc.

NOTA 2: Las condiciones para que esta técnica esté bien hecha son:
- Las personas deben dejarse caer en los brazos del otro.
- No deben hacerse bromas.
- El grupo debe estar hombro con hombro, en una ronda, de pie.

- Los movimientos de tomar y lanzar deben ser suaves, cuidando el cuerpo del companiero.

SALIR DEL CIRCULO

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es desarrollar la confianza grupal.

Todos los participantes, tomados de las manos, se colocan formando un circulo. Uno se
ubica en el centro del mismo vy, a la voz de “iYa!” del animador, intenta salir de él. El resto del
grupo debe impedirselo agachandose, juntdndose, etc., pero sin mover los pies del suelo.

Siendo que el objetivo es divertirse y no angustiarse o ponerse de mal dnimo, cada
participante tendra sélo 1’ (un minuto) para intentar salir del circulo.

NOTA: El animador debe ir percibiendo el nivel de ansiedad o angustia que puede sentir el
participante que estd dentro del circulo, y saber parar el desarrollo de la técnica a tiempo.
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EL PERRO Y EL GATO

Edad de los jugadores: 8 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Dos mufiecos que representen: uno, un perro, y otro, un gato.

El objetivo es generar confianza en las personas de un grupo y crear distension.

Las personas se colocan formando un circulo. El animador tiene dos mufiecos de peluche:
un perro y un gato. Pasa, hacia el participante que tiene al lado, uno de los peluches y le dice:
“Esto es un perro “, y éste, entonces, le pregunta: “¢Un qué?”; el animador le responde: “Un
perro”. Luego, quien lo recibio se lo pasa al siguiente diciendo lo mismo, pero ahora, cuando
este tercero le pregunte: “éUn qué?”, el segundo se lo preguntara al animador y, cuando este
le conteste: “Un perro”, se lo dird al tercero, y asi sucesivamente.

En direccion contraria a la anterior, el animador hace lo mismo, pero diciendo: “Esto es un
gato”. En algun momento, los participantes estardn recibiendo los dos animales de peluche y
esto mismo es lo que provocara la risa compartida. El juego termina cuando los dos muiecos
llegan a manos del animador.

NOTA 1: Se sugiere ensayarlo primero un par de veces, hasta que todos los participantes hayan
comprendido bien las consignas.

NOTA 2: Ver dindmica del juego “TE REGALO UN PIRINGULITO”, en Bateria de juegos / Juegos
para realizar en ronda.

LA ESTRELLA

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es generar confianza en el grupo.

Formando un circulo, los participantes se toman de las manos y mantienen los pies juntos.
Se van numerando: “Uno”, “Dos”, “Uno”, “Dos”... Cuando el animador dice: “Uno”, quienes
tengan este nimero tiran el cuerpo hacia delante, sin mover los pies, mientras los “Dos” tiran
su cuerpo hacia atras. Cuando el animador cambia el nimero, se hace a la inversa.

NOTA: El animador estimulard al grupo a que encuentre un movimiento sincronizado, para que
se cuiden los miembros entre si 'y no se caiga nadie.
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v' PARA ANIMAR LA COMUNICACION

MASAJE GRUPAL

Edad de los jugadores: 12 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Par, sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es desarrollar la confianza grupal e iniciar el proceso de comunicacion.

El grupo total se divide en dos circulos concéntricos. Uno girara hacia un lado y otro en la
direccion contraria, todos con los ojos cerrados. Cuando el animador diga que paren, deberdn
dar un masaje en el cuello, hombros y cervical a la persona de enfrente, uno por vez (los
integrantes de la pareja formada por la rotacion de las rondas mantendran ojos cerrados). La
accion se repetira tantas veces como se crea oportuno. Al final, cada uno debera reconocer al
menos a alguno de los participantes que le dio el masaje y a los que ellos mismos lo dieron.

NOTA: La técnica puede variar cambiando la parte del cuerpo en la que se indique dar el
masaje.

DESRIPCION SUBJETIVA Y OBJETIVA DE UN OBJETO

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Cualquier objeto tipo pizarra o cartulina, donde anotar las palabras
enunciadas.

El objetivo es desarrollar la comunicacion, aprendiendo a discriminar el lenguaje subjetivo
del lenguaje objetivo.

El animador presenta un objeto cualquiera y pide un voluntario para que lo describa,
mientras él u otro participante va anotando los adjetivos utilizados por el voluntario en la
descripcidn. Después, se analizan, en grupo, los adjetivos empleados en la descripcion,
focalizando el analisis en si son objetivos o subjetivos. Luego, entre todos intentardn explicar la
diferencia entre uno y otro, con el fin de reconocer que existen esas dos dimensiones en el
proceso comunicativo.

Variante:
Un participante, sin hacer preguntas y de espaldas a quien describe el objeto, lo va
dibujando de acuerdo a lo que éste diga.

NOTA: A la hora de elegir el objeto hay que tener en cuenta la edad de los participantes, el
contexto, entre otras variables.
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EL RUMOR

Edad de los jugadores: 12 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite (minimo 6).

Recursos materiales: Texto breve, que concentre muchos datos en pocas lineas.

El objetivo es comprender como la comunicacién se bloquea y se distorsiona segun las
interpretaciones que cada uno hace de la misma.

Un grupo de seis personas sale fuera del lugar de juego. El animador leerd al primer
voluntario que entre a la sala el texto seleccionado. Tras escucharlo, éste contard lo que
recuerde al segundo participante, que tendrd que contarselo al tercero,... Y asi, sucesivamente,
hasta llegar al sexto. Se comprobard que el mensaje se ha reducido e incluso se habrdn
aportado datos nuevos.

NOTA: Esta técnica ayuda a entender los efectos de los rumores en un grupo, como juicios,
prejuicios infundados, etc. El animador puede concluir diciendo: “Cuando haya que decir algo a
alguien, hay que decirselo directamente, no a través de interlocutores, porque si no, se
distorsiona el mensaje”.

LEYENDO ROSTROS

Edad de los jugadores: 16 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Fotocopia de imagenes de rostros que expresen algo (duda, sorpresa,
asombro, miedo, etc.) y boligrafo, por cada participante.

El objetivo es descubrir la importancia que tiene el lenguaje en el rostro.

Cada participante de un grupo debe intentar calificar, con el adjetivo mas apropiado, cada
una de las expresiones faciales que aparecen en la fotocopia que recibe.

Variante:
Cada participante selecciona una de las imagenes y, antes de calificarla, la imita con su
propia cara frente al resto.

NOTA: La riqueza de la técnica estd en que un mismo rostro pueda tener diferentes
interpretaciones.

v' PARA LA MOTIVACION, DISTENCION Y CREACION DEL CLIMA GRUPAL

JIRAFAS Y ELEFANTES
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Edad de los jugadores: 12 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es la animacién y concentracion de los integrantes del grupo.

Todos los participantes forman un circulo quedando uno en el centro, quien sefiala a otro
diciéndole: “Jirafa” o “Elefante”. Si dice lo primero, el sefialado deberd juntar las manos en alto
y sus compafieros vecinos deberdn tomarle los pies. Si dice lo segundo, deberd simular una
trompa con sus manos y sus vecinos, con las propias, las orejas. Quien esté distraido y no
cumpla la indicacién, pasa al centro, sefalando a un nuevo compariero hasta que alguno de
ellos se equivoque.

NOTA: También se puede hacer imitando a otros animales. La técnica es muy divertida, ya que
hay que poner mucha atencion. Se pueden hacer también los ruidos de los animales.

POLLITO PiA

Edad de los jugadores: 12 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Una silla por participante (excepto para uno); panuelo o simil para cubrir

los ojos.
El objetivo es distender y provocar la “efervescencia” grupal.

Los participantes se ponen en un circulo, sentados en sillas. A uno de ellos se le tapan los
ojos y se le pide que se siente encima de alguien, diciendo: “Pollito pia”. El que estad debajo
tiene que piar para que el que tiene los ojos cubiertos adivine su identidad. Si no lo identifica
por la voz, puede palparlo. Si acierta, ocupa el lugar del que pid, y éste, a su vez, pasa al centro.
Asi continua el juego, sucesivamente.

NOTA: En vez de piar se puede cantar una cancion, recitar un poema, hacer el ruido de algtn
animal, etc...
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TECNICAS PARA LA PRODUCCION GRUPAL
v PARA ESTIMULAR LA CREATIVIDAD
OBJETO MAGICO

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Objeto/s.

El objetivo es favorecer la creatividad del grupo.

Se va pasando, entre los participantes, un objeto que se dice “magico”, al que cada uno le
da una utilidad diferente y lo representa con gestos.

Luego, el grupo se divide en subgrupos que repiten el ejercicio con un mismo objeto (o no).
Con las transformaciones que le han ido atribuyendo al objeto, construyen una escena minima
gue mostraran al resto de los participantes.

NOTA: Se puede implementar en diferentes grupos etarios, aun con nifios pequefos.

TIERRA, MARY AIRE

Edad de los jugadores: 12 aios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Pelota.

El objetivo es estimular la velocidad asociativa y fomentar el ritmo grupal.

El grupo se dispone en un circulo y el animador, en el centro, lanza la pelota a un
participante, quien debe nombrar un animal que pertenezca, segin determine el animador: al
mar, al aire o a la tierra. Si contesta correctamente, el animador continta hasta que alguien se
equivoque o se demore en responder, quien pasa al centro para realizar la misma operacion.
No pueden repetirse los nombres de los animales.

NOTA: Esta técnica también sirve para trabajar el ritmo grupal.

EL ACORDEON

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Afiche, hoja de papel y birome, por subgrupo.
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El objetivo es desarrollar en el grupo la creatividad vinculada a lo poético del lenguaje
escrito.

El grupo se divide en subgrupos de no mas de cinco participantes. Cada uno recibe un
afiche con el cual forma una especie de “acordeén” (plegado). A su turno, cada miembro
escribe dos versos en relacion a algun aspecto de su subgrupo (un verso por tira del acordedn),
de manera que el siguiente compafiero SOLO pueda leer el Ultimo verso escrito y agregar a
continuacién otros dos versos. Asi, sucesivamente, hasta que el ultimo escribe los suyos.

Luego, se lee en voz alta el poema y se da a cada subgrupo la oportunidad de que, sin omitir
ninguno de los versos (vale agregar conectores), transcriba su poema en otra hoja y se
presente a través de él ante al grupo total.

Variante:
La poesia, pueden recitarla todos al mismo tiempo y gesticular en la interpretacion.

NOTA: Esta técnica, si bien suele utilizarse como técnica de animacion a la lectura, también
sirve para el desarrollo creativo en grupo. Se sugiere hacer copia del poema creado para cada
participante.

v' PARA FOMENTAR LA PARTICIPACION
EL REGALO DE LA ALEGRIA

Edad de los jugadores: 16 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Cartulina/hoja y boligrafo, por participante; sobres para las tarjetas
(opcional).

El objetivo es promover, en el grupo, un clima de confianza personal, de valoracién de las
personas y de estimulo positivo. Dar y recibir, feedback positivo en ambiente grupal.

El animador reparte, a cada miembro, tantos papeles como cantidad de integrantes el
grupo tenga y luego dice: “Muchas veces apreciamos mas un regalo pequefio que uno grande.
Suele suceder que estamos preocupados por no ser capaces de realizar cosas grandes y
dejamos de lado hacer cosas pequefias, aunque tendrian quizas un gran significado. En la
experiencia que sigue vamos a poder hacer un pequefio regalo de alegria a cada miembro del
grupo”.

De esta manera, el animador invita a los participantes a escribir un mensaje de este tipo a
cada companero del grupo. Mensaje que tienda a despertar, en cada persona, sentimientos
positivos respecto de si mismo. Se sefiala que deben escribir un mensaje a cada uno de los
participantes, incluso, si por alguno no sienten gran simpatia.
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El mensaje debe ser muy concreto, especifico y ajustado al participante al que va dirigido
(que no sea valido para cualquiera), pudiendo mencionar algo en él observado durante la vida
del grupo: sus mejores momentos, sus éxitos, etc. Escribir a modo personal vy, si se quiere,
firmar.

Una vez escritos los mensajes, se doblan y se ponen en una bandeja, dejando expuesto el
nombre del destinatario. A continuacién, cada uno pasa a buscar sus mensajes. Cuando todos
leyeron sus mensajes, se hace una puesta en comun donde cada uno cuenta cuales “regalos”
le produjeron mas felicidad o alegria y porqué.

NOTA: Los participantes pueden confeccionar sobres decorativos para los mensajes. Ambas
cosas pueden traerse preparadas de la casa.

DISCUSION DIRIGIDA

Edad de los jugadores: 16 afos en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador*.

Recursos materiales: Afiche y marcador; informacion necesaria.

Los objetivos son profundizar en los conocimientos, mediante un analisis critico de los
temas, y estimular la comunicacidn interpersonal, la tolerancia y el trabajo en equipo.

La técnica consiste en un intercambio de ideas entre varios participantes, quienes
previamente han trabajado sobre un tema que puede analizarse desde distintas posiciones. El
animador puede motivar la participaciéon interviniendo en calidad de moderador y pedir sus
opiniones, conceder los turnos de palabra y permitir las aclaraciones que sean necesarias. A
medida que se agotan los comentarios, el conductor-animador va realizando un resumen de lo
tratado, para finalizar con una visién de conjunto (sin inclinarse nunca a favor o en contra de
alguna opinién), pudiendo registrarla luego en un afiche.

NOTA 1: Preparacion: dias antes de emplear la técnica, el moderador decide el tema a tratar en
funcion de los intereses del grupo y reune informacion que contenga todo lo que pueda ser de
utilidad para los participantes. Les facilita, ademds, varias preguntas para iniciar y guiar la
discusion. Fija la fecha del debate.

*NOTA 2: No conviene utilizar esta técnica en grupos de mds de veinticinco personas.

SEMINARIO

Edad de los jugadores: 18 aios en adelante.

Cantidad de participantes: A criterio del animador.

Recursos materiales: Material necesario.
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El objetivo es que los participantes de un grupo se relacionen con la adquisicién de
conocimiento, a través del descubrimiento de los distintos aspectos de un tema elegido por el
grupo total.

El grupo estudia en profundidad un tema, pero, a diferencia de la técnica anterior
(DISCUSION DIRIGIDA), no recibe informacién ya elaborada, sino que debe investigar y
estudiar el tema en sucesivas reuniones, presentando, al final, un informe con los datos
obtenidos. Conviene que el grupo cuente con no menos de cinco integrantes y no mas de
doce, quienes deben poseer un nivel similar de conocimiento e intereses homogéneos.

Fases: 1.Busqueda individual de informacién.
2. Puesta en comun y establecimiento de las conclusiones.
3. Elaboracién del informe, resumen de las conclusiones del grupo.
NOTA: Pueden acordarse las siguientes reglas:
- Las reuniones deben estar planificadas;
- Su duracion no excederd las tres horas;

- En la primera reunion se elige un coordinador y un secretario, y se disefia un plan de
trabajo.

PHILLIPS 66

Edad de los jugadores: 18 aios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Pizarra, marcador para pizarra y borrador (en su defecto: afiche y
marcador); hoja y boligrafo, por subgrupo.

Los objetivos son promover rapidamente la participacion de los miembros de un grupo,
obtener muchas opiniones en poco tiempo, resolver un problema de forma creativa y
descubrir las divergencias existentes ante un tema concreto.

Se divide el grupo en subgrupos de 6 miembros (entre ellos un secretario-coordinador
designado), quienes durante 6 (seis minutos) discuten para responder a una pregunta o
resolver un problema o un caso formulado por el animador-moderador.

Los grupos se relinen en salas o espacios diferentes y cada uno de los integrantes expone su
opinién sobre dicha cuestién durante 1’ (un minuto). El secretario-coordinador designado va
registrando sintéticamente las aportaciones de cada uno, mientras controla el tiempo
individual acordado. En el dUltimo minuto, hace sus propios aportes y los agrega al resumen de
opinion del subgrupo para cerrarlo. El portavoz de cada grupo (previamente elegido) expone,
en el aula comun, dicho resumen. Los resultados de todos los subgrupos son comparados
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entre si y sintetizados por el animador-moderador, para luego registrarlos en la pizarra. Si
todavia quedasen puntos por tratar, se repite el proceso hasta que se hayan trabajado todos
los aspectos.

NOTA: Resulta de mucha importancia el control riguroso del tiempo de cada participacion.

LLUVIA DE IDEAS O BRAINSTORMING

Edad de los jugadores: 12 aios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Pizarra, marcador para pizarra, borrador (en su defecto: afiche y

marcador).

El objetivo es que los miembros de un grupo desarrollen la creatividad y la utilicen para
descubrir conceptos nuevos, resolver problemas o superar el conformismo y la monotonia.

Antes de comenzar la “lluvia de ideas”, se expone un problema o caso y se explican las
siguientes reglas:

- Lasideas se expresan con independencia de su calidad.
- No se valora ninguna idea antes de finalizar el tiempo de aporte.
- Se recomienda asociar libremente las ideas propias con las ya expuestas.

- Cuantas mas intervenciones se hagan, mas posibilidades de encontrar soluciones validas
existiran.

- Los turnos de palabra se conceden de manera indiscriminada.

La técnica se desarrolla durante un tiempo determinado, para luego comenzar a analizar
todas las ideas. También puede proponerse que tres o cuatro participantes que no hayan
intervenido en la fase de produccion analicen todas las ideas.

NOTA: Es una técnica en la que los participantes expresan con absoluta libertad todo lo que se
les ocurra a propdsito de un tema o como solucion a un problema. Sin ningun andlisis ni filtro
de calidad, todas las propuestas se anotan en la pizarra. Sélo al final, cuando se agota la
produccion de ideas, se realiza una evaluacion de las mismas.

TECNICA DE GRUPO NOMINAL (T.G.N.)

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.
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Recursos materiales: Pizarra, marcador para pizarra y borrador (en su defecto: afiche y

marcador); hoja/ficha y boligrafo, por participante.

El objetivo consiste en que los miembros de un grupo intercambien informaciones, tomen
decisiones en comun, logren un alto grado de consenso, equilibren el grado de participacion
entre ellos y obtengan una idea clara de las opiniones del grupo.

Si el grupo cuenta con mas de 12 miembros, se trabajard en subgrupos. Sus miembros
seleccionan algunas ideas o temas de forma individual antes de que se continte la técnica con
el grupo completo.

Tras la descripcion del problema por parte del moderador-animador, se exponen las
siguientes reglas:

- Respetar el silencio durante la intervencion de otro participante.

- No interrumpir ni expresar ideas a otro participante hasta que el moderador-animador
lo indique.

Entonces, durante unos minutos (entre 4’ y 8’), los participantes anotan en silencio todas
sus ideas. Pasado ese tiempo, se hace una ronda en la que cada uno expone una sola idea cada
vez, que es anotada en la pizarra por el moderador-animador. Este sélo interactia con el
participante en el caso de tener que aclarar la idea.

Recién cuando todas las ideas estdn escritas, se inicia una discusidn entre los participantes
para aclarar las dudas que surgieron durante el registro, pudiéndose modificar alguna
aportacion. De nuevo en silencio, cada participante, utilizando unas fichas, ordena
jerarquicamente las aportaciones que le parecen mas importantes. Se suman todas las
votaciones individuales y se obtiene una jerarquia de ideas, a partir de la cual se repite de
nuevo el proceso de interaccidn, hasta que se llega a la votacidn final.

NOTA: Esta técnica es especial para ser trabajada en grupos cuyos miembros interaccionan
muy poco y aportan sus decisiones de manera individual, sumando finalmente sus resultados y
utilizando la votaciéon como medio de conseguir una valoracion grupal.

v' PARA ANIMAR EL ANALISIS DE LA REALIDAD
ROMPECABEZAS DEL SEGUIMIENTO GRUPAL

Edad de los jugadores: 16 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Carteles con frases que hacen alusién a la participacion grupal; musica

lenta.

El objetivo es sensibilizar a un grupo ante cuestiones que se deben considerar para
desarrollar la participacion ideal grupal.
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Los participantes caminan libremente por el espacio destinado a la reunién, en el que el
animador habra colgado, previamente, los carteles con frases. Después de unos minutos, con
musica lenta de fondo, el animador les pide que lean, atiendan y piensen bajo qué cartel con
frase escrita se quieren quedar.

Las frases haran alusién a alguna de las siguientes cuestiones:
- La no participacidn de la gente.

- Sentido de participacién ideal en un grupo.

- La participacion grupal en un estado ambiguo o confuso.

Cuando todos los participantes eligieron su cartel, el animador les propone, a los miembros
del subgrupo conformado, que conversen sobre qué relacidon existe entre la participacion
grupal y lo que la frase elegida sugiere. También, que establezcan una conclusién acerca de la
importancia (o no) de la participacién de los miembros de un grupo en las decisiones que
atafien a todos.

En un plenario comun, se comparten las conclusiones y el animador pide que lo concluido
se transpole a la propia realidad grupal.

NOTA: Es una buena técnica para concientizar acerca de lo positivo de la participacion.

DESDE AQUIi HASTA ACA

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Boligrafo y planilla individual de planificacidn, por participante; planilla

grupal.

Los objetivos son facilitar la capacidad de prospeccion e innovacién de los miembros de un
grupo y ayudar a que un grupo planifique grupalmente sus metas.

Esta técnica consiste en que cada participante pueda rellenar una planilla que tiene
casilleros (algunos ya completos) con los componentes de una planificacién. La planilla esta
encabezada con el nombre del grupo u organizacién. Debajo, un casillero dice: “DESDE AQUI”,
en el cual se describe la situacion actual en que se encuentra el grupo. La planilla también
tiene un Ultimo casillero que dice: “HASTA ACA”, en el cual se describe la situacién ideal
deseada que el grupo, supuestamente, se propone alcanzar.

Después de analizar el “DESDE AQUI” y el “HASTA ACA” y coincidir, todos, en las
descripciones de la realidad y estado ideal del grupo, cada integrante, o bien por subgrupos,
completa los casilleros intermedios de la planilla, intentando identificar, también, las
dificultades u obstaculos con los que se pueden encontrar, proponiendo alternativas o
soluciones, o simplemente dejando su alerta para que se trate en un plenario general.
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Cuando cada integrante o subgrupo termina, se llevan las planillas al plenario vy, tras la
lectura y analisis de las mismas, el animador propone completar una planilla entre todos, a
modo de planificacidon conjunta del proyecto grupal.

NOTA: Esta técnica sirve al grupo como revision de un momento que puede resultar de
estancamiento y/o conflictivo.

CASO INCIDENTE

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Fotocopia con casos, por subgrupo; boligrafos por participante.

El objetivo es que los miembros de un grupo comprendan, mediante casos practicos, el
peligro de distorsionar la realidad y la importancia de analizarla antes de programar la tarea.

El grupo se divide en subgrupos, a los que se les entrega una fotocopia con cuatro casos de
situaciones determinadas. Después, los miembros de cada subgrupo debaten a partir de las
siguientes preguntas: ¢Por qué surgen estos problemas?, iqué acciones se sugieren para
intentar aportar una solucién?, ¢existe un problema comun a los cuatro casos?

NOTA: Es importante administrar el tiempo para que cada subgrupo, al final, también pueda
exponer las conclusiones al resto del grupo.

ANALISIS DE CASO INCIDENTE

Edad de los jugadores: 18 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Hoja y boligrafo, por subgrupo.

El objetivo es conseguir que los miembros de un grupo analicen situaciones y reconozcan a
qué tipo de conflictos pertenece cada una.

Se expone o se brinda, a cada subgrupo conformado, una hoja que presente una serie de
conflictos o casos y tres categorias, referidas a tipos de situaciones a las que aquellos pueden
pertenecer. Las categorias pueden ser:

- Mantenimiento del clima grupal.
- Produccion o tarea grupal.

- Regulacién o control de normas.
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- Otras...

Una vez que los subgrupos han identificado las situaciones conflictivas con las categorias
gue creen pertinentes, se leen de a una y se debate.

Finalmente, tras analizar las situaciones, el animador pide que cada una de las situaciones
conflictivas sea transpolada a casos concretos de la experiencia de ese grupo y pregunta cémo
podrian resolverse.

NOTA: Se sugiere que las situaciones conflictivas no sean mds de tres.

HECHOS, OPINIONES Y GENERALIZACIONES

Edad de los jugadores: 18 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Listado de generalizaciones, por participante.

El objetivo es que los integrantes de un grupo reconozcan generalizaciones.

El animador proporciona, a cada uno de los participantes, una lista con generalizaciones
pertinentes al tema que se ha elegido abordar. Empezando por el primer punto, cada uno
debe decir si las generalizaciones que aparecen son verdaderas o falsas.

NOTA: Se trata de diferenciar determinadas afirmaciones de un modo objetivo, reconociendo
qué son las generalizaciones, de acuerdo a su contenido.

SOPA DE LETRAS

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Sobres con palabras seleccionadas.

El objetivo es fomentar la participacion y la creatividad en los miembros de un grupo.

Se divide el grupo en varios subgrupos. A cada uno de éstos se le entrega un sobre con
palabras, con las cuales formara un mensaje. Este estd relacionado con el tema que se ha
elegido debatir.

Primero, discuten entre si los miembros de cada subgrupo y, luego, se presentan las
conclusiones en el plenario.
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NOTA: Se pueden utilizar los mensajes que se quieran, dependiendo del objetivo especifico que
se pretenda conseguir. El animador debe corroborar que haya quedado un mensaje lo mds
parecido posible al modelo original.

v' PARA ANIMAR A LA PLANIFICACION
TAREAS

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Copia del relato de una situacidon sobre un hombre y las tareas que

realiza, grafico de un plano con lugares puntualizados, ldpiz, goma y hoja borrador, por
subgrupo; hoja grande o pizarra donde figura el plano para el plenario general.

El objetivo es que los participantes de un grupo planifiquen hechos concretos de forma
l6gica y practica.

Se divide al grupo en subgrupos de trabajo y se entrega, a cada uno de ellos, una copia con
el siguiente texto escrito: “Un hombre sale de su casa a una hora determinada y hace una serie
de actividades en un tiempo limitado...”. Desarrollar mas la situaciéon, estableciendo tareas,
algunos tiempos y lugares puntuales, pero sin mencionar cémo, este hombre, podria
organizarse. Luego se anuncia: “La propuesta es que analicen la situacion en la que se
encuentra el sefior y lo ayuden a planificar, en tiempos y recorridos, todo lo que tiene que
hacer, de manera que pueda, en un determinado periodo, realizar todo”.

Cada subgrupo elabora, a su criterio, la planificacidn de las tareas, segun el tiempo y la
forma que el hombre deberia emplear.

Luego, en un plenario, todos los subgrupos socializan lo realizado y reflexionan qué les pasé
cuando intentaron analizar la situaciéon del sefior. El animador invita, a todos, a transpolar el
problema presentado a la vida real del grupo.

NOTA: Esta técnica es bastante importante cuando el grupo debe aprender a tomar decisiones
y resolver problemas relacionados con sus propias tareas y actividades. Les puede servir,
también, para establecer y priorizar determinados tipos de actuacion, de acuerdo a la realidad
o a la coyuntura que los rodea.

15 DiAS DE VACACIONES

Edad de los jugadores: 16 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Papel y boligrafo, por participante (opcional).
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El objetivo es ayudar a los integrantes de un grupo a ejecutar la toma de decisiones.

El animador propone, a los participantes, imaginar que se van de vacaciones y deben reunir
aquellas cosas que crean necesarias para el viaje, considerando las caracteristicas del lugar de
destino y otras cuestiones. Cada animador elabora una determinada situacidn, dependiendo
de las caracteristicas del grupo.

Los miembros pueden registrar, en una hoja, lo que piensan llevar. Luego, lo exponen en el
plenario, donde se decide, entre todos, lo que deberia llevarse, dando los fundamentos.

NOTA: También se puede implementar en grupos de nifios pequefios.

LA RAYUELA DE LA PLANIFICACION

Edad de los jugadores: 18 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Sobre con los pasos de una planificacidn (en cartones), afiche, fibras y/o

boligrafo, por subgrupo; cinta adhesiva; modelo de planificacién elaborada por el animador.
El objetivo es que los miembros de un grupo descubran los pasos de la planificacion.

El animador divide al grupo en subgrupos, a los que reparte un sobre que contiene los
titulos de los diferentes pasos para realizar una planificacion.

Ejemplo:

- “Conocer la realidad del entorno”.

- “Objetivos que queremos lograr”.

- “Obstdculos que encontramos y recursos con los que contamos o contaremos”.
- “Actividades”.

- “Metodologia a implementar”.

- “Tareas concretas a desarrollar y modos de su distribucién”.

- “Evaluacién de resultados”.

- Otros que considere el conductor de la técnica.

Cada subgrupo ordena los pasos de la planificacién segin como crea que corresponde.
Cuando los miembros acuerdan el orden, pegan los pasos en un afiche, a modo de “rayuela”.
Luego, se les entrega una “rayuela” hecha a criterio del animador y se comparan ambas, se
analizan y se debate al respecto. De ser necesario, se confecciona una nueva “rayuela”.

NOTA: Se puede proponer la planificacion de un evento grupal.
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LA BARAJA DE LA PLANIFICACION

Edad de los jugadores: 18 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Juego de tarjetas grandes (9 de 15 x 25 cm.) con los pasos de un proceso
de planificacion (tipo naipes), por subgrupo; un juego extra.

El objetivo es que los participantes de un grupo conozcan y ordenen los pasos que deben
seguirse en un proceso de planificacién, en un plan de trabajo concreto.

Primero, se organiza a los participantes en subgrupos de cuatro integrantes. Los subgrupos
se ubican en el espacio de juego, integrando una misma ronda.

El animador baraja todas las cartas (menos el juego de cartas extra) y reparte nueve a cada
equipo, dejando las restantes en el centro del espacio de juego (pozo comun, boca abajo).
Cada equipo debe deshacerse de sus cartas repetidas y tener nueve cartas distintas en mano
(o sea, los nueve pasos basicos para la planificacion).

Se juega como en cualquier juego de naipes: un grupo se deshace de una carta repetida y la
coloca en el centro, hacia arriba, tomando otra del pozo comun. Sdélo se puede cambiar una
carta cada vez. Si el grupo de la izquierda necesita esa carta que quedé arriba, la toma, si no,
saca una del pozo comun, deshaciéndose de la repetida. Y asi se sigue.

Una vez que el grupo consigue las nueve cartas diferentes, las ordena de acuerdo a como
cree que deben ser organizados los pasos del proceso de planificacion. Cuando cualquiera de
los equipos considera que su escalera esta bien ordenada dice: “Escalera”. El animador actta
como juez, invitando al resto de los grupos a descubrir si hay o no errores. De descubrirse
alguno, el equipo que ha propuesto la planificacion debe reordenar su baraja. Todos los
grupos, frente al resto, deben poder defender y sustentar sus decisiones en la organizacién de
la planificacién.

El primer equipo que restablece el orden correcto es el que gana. Finalmente, se discute en
conjunto y se explica el porqué del orden de cada paso de la planificacion.

“MIREMOS MAS ALLA”

Edad de los jugadores: 12 ainos en adelante

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Hoja y lapiz, por participante; pizarra o simil.

El objetivo es ayudar a un grupo a organizarse y a ordenar y planificar su trabajo a la hora
de ejecutar actividades concretas.
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Cada participante responde por escrito una pregunta, preparada de antemano por el
animador, en relacién a un proyecto a realizar entre todos.

Se forman subgrupos. Cada uno de éstos designa un coordinador para que ponga en comun
las respuestas de sus miembros y elabore un modelo ideal detallado. Luego, se rednen todos
los coordinadores y cada uno presenta su modelo ideal, escribiéndolo en la pizarra. Quien
coordina los grupos (animador) anota todo lo que tienen en comun los modelos y los aspectos
gue puedan faltar.

Tras analizar y discutir cada modelo, se puede elegir uno que reuna la mayor cantidad de
cualidades valoradas o que sea factible de llevarse cabo. Centrandose en ese modelo ideal, se
detallan las necesidades mas urgentes a resolver y las tareas que deben realizarse para
implementarlo. Se elabora, entonces, un plan de trabajo considerando acciones, controles,
evaluaciones, responsables, etc., que luego serdn precisados.

Con un plan elemental, se definen las acciones inmediatas segun la siguiente guia: ¢Qué se
hard? - ¢Para qué? - iCoOmo? - ¢Quiénes? - ¢Con qué medios? - ¢Cuando? - (Dénde? — Plazos -
Otros.

NOTA: Esta es una técnica que requiere bastante tiempo y puede aplicarse en varias sesiones.

v' PARA LA ORGANIZACION

INTEGRACION EN UN GRUPO HOSTIL

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Pizarra o cartulina; marcadores; boligrafo por participante; hoja por
subgrupo.

El objetivo es crear un clima positivo en un grupo considerado hostil.

El animador pide al grupo que se organice en subgrupos de tres participantes que se
encuentren proximos. Entrega, a cada subgrupo, una hoja en la que figura la siguiente
pregunta: “¢Como te sentis acd?”. Cada uno de ellos hace una lista de sus apreciaciones al
respecto y da sus razones.

Luego, el animador invita a cada subgrupo a leer su lista, que se ird escribiendo en la pizarra
o en la cartulina, sefialando los puntos que considera positivos y los considerados negativos,
especificando, en cada caso, el porqué de esas apreciaciones.

A continuacidn, se presenta, a los mismos trios, otra pregunta: “¢Cémo se sienten tras
haber respondido la pregunta anterior?”.
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Tras repetir el proceso anterior, se leen las respuestas, que se van escribiendo en la pizarra
o en la cartulina, sefialando nuevamente las positivas, las negativas y el porqué de esas
apreciaciones.

Se pasa, luego, a la tercera pregunta: “éCémo se sienten con respecto a la persona que los
enviod a este curso?”. Se leen las respuestas y se las escribe como antes, sefialando lo positivo,
lo negativo y el porqué.

Se termina con una sesion plenaria en la que se analizan las tres respuestas dadas.

NOTA: Se puede aplicar a grupos de cualquier cantidad de participantes, en una sala grande,
en encuentros de una hora de duracion. Generalmente, se puede observar que en las
respuestas a la primera pregunta predominan los aspectos negativos y en las respuestas a la
seqgunda y la tercera aparecen mds aspectos positivos, hecho que demuestra que se ha
producido un cambio de clima en el curso y que hay posibilidades de una mayor integracion.

DE TAREAS, EQUIPOS Y ORGANIZACION

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Lista con tareas, por subgrupo; objetos o materiales varios que se

requieran para realizar las tareas (éstos los selecciona quien disefia el juego-técnica).

El objetivo es que los participantes de un grupo analicen los principios de una buena
organizacién grupal, el papel de los coordinadores, la accion espontanea y la accidn
planificada.

El animador reparte, a cada subgrupo conformado (minimo de cinco integrantes), una lista
con tareas (al menos seis). Estas pueden ser la buisqueda de objetos o la creacién de algun tipo
de cosa, para lo cual deben arreglarse con los materiales que se ponen a disposicion.

Los miembros del subgrupo deciden (segun las posibilidades de sus edades) quién sera su
lider o coordinador. Cada subgrupo busca su propia organizacion para la realizacién de las
tareas. Se les concede un tiempo preciso, por ejemplo, 10’ (diez minutos), dependiendo de las
caracteristicas de los participantes y de las tareas. Estas son leidas y llevadas a cabo.

El primer equipo que complete la lista de tareas las presenta al animador, quien las revisa y
constata su cumplimiento y calidad de presentacion, declarandolo equipo ganador. Si hay
algun error o incumplimiento a criterio del animador, el quipo debera continuar su labor hasta
terminarla (si es que adn no transcurrid el tiempo previsto). Luego, en reunién plenaria, cada
lider o coordinador de equipo expone el modo en que se organizaron, las dificultades que
tuvieron y como las resolvieron.

En funcidn de lo antedicho, el animador declara ganador a uno u otro equipo y propone el
inicio del debate. Juntos tienen que detectar: cual es el papel del dirigente; la importancia de
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la division de tareas para ser mas eficaces y la de tener claro qué se quiere para poderlo
defender; las acciones espontdneas y las planificadas. Se puede sefialar c6mo esos aspectos se
dan en la vida cotidiana de los participantes, dentro del grupo.

PROBLEMAS CON SOLUCION CREATIVA

Edad de los jugadores: 18 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es que los miembros de un grupo observen y exploren las actitudes grupales y
las influencias interpersonales en la solucion de problemas.

El animador propone al grupo que dé una solucion creativa a un problema, para lo cual sus
miembros deben llegar al consenso. Se les aconseja prestar mucha atencién al proceso de
discusidn, pues, al final, sera analizado en grupo.

A continuacién, expone el problema a resolver en unos 10’ (diez minutos): “Hace afos, un
comerciante londinense era deudor de una gran cantidad de dinero a una persona que le habia
hecho un préstamo. Este ultimo se enamord de la joven y bella hija del comerciante. Entonces,
le propuso un acuerdo: le cancelaria la deuda si llegaba a casarse con su hija. Tanto el
comerciante como su hija quedaron espantados, pues no lo querian. El prestamista propuso
gue dejaran la solucién en manos de La Providencia. Sugirid que pusieran una piedra blanca y
otra negra dentro de una bolsa de dinero vacia; la joven deberia sacar una de las dos piedras
de la bolsa. Si sacaba la piedra negra se convertia, sin mds, en su esposa, quedando cancelada
la deuda del padre. Si sacaba la blanca, permanecia con su padre y también quedaba cancelada
la deuda. Si no aceptaba este juego providencial, el padre iria a la carcel y la hija moriria de
hambre. Obligados por la situacién, el comerciante y su hija aceptaron. Salieron a un camino
del jardin que estaba lleno de piedras. El prestamista se agachd para coger las dos piedras y
con habilidad logré meter dos piedras negras en la bolsa. La joven cayé en la cuenta de la
estratagema. Entonces, el prestamista pidid a la joven que sacara la piedra que decidiria tanto
su suerte como la de su padre”.

Se trata, en este punto, de que el grupo dé una solucidn en la que la joven pueda quedarse
en compafiia de su padre y les fuera cancelada la deuda.

Finalmente, el grupo analiza cémo fue el proceso de discusion y acuerdos durante la
resolucidn del problema.

NOTA: Una posible solucidn: La joven del cuento metio la mano en la bolsa, agarrd una de las
dos piedras y al sacarla, sin mirarla, y como por descuido, la dejo caer entre las demds piedras
del camino, quedando mezclada con ellas.
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LA FIGURA DE LA INTERVENCION

Edad de los jugadores: 18 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Sobre con fichas de cartulina que forman figura geométrica, cada ficha
(uno por subgrupo); material

| “" III

con una de las etapas del “proceso de intervencién sociocultura

para escribir y dibujar.

El objetivo es que los miembros de un grupo conozcan las diferentes fases del proceso de
intervencion sociocultural.

El grupo se divide en pequefios subgrupos de trabajo. El animador proporciona, a cada uno
de ellos, un sobre que contiene piezas de cartulina que forman una figura geométrica. En cada
una de esas fichas aparece una de las distintas etapas del proceso de intervencion
sociocultural. El grupo descubre la figura una vez que organiza las piezas.

NOTA: La lectura de las etapas, una vez formada la figura, se realiza de abajo hacia arriba y de
izquierda a derecha.

Salida
Consolidacién
Accidon — Coordinacién
Formacién —Organizacion
Informacion —Motivacidn — Participacién
Diagnostico

Entrada

TECNICAS PARA LA EVALUACION GRUPAL
v' ORIENTADAS A LA INTERVENCION Y AL SEGUIMIENTO DEL PROCESO GRUPAL
LA RAYUELA DE LA EVALUACION

Edad de los jugadores: 18 ainos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Tiza para pintar en el suelo la estructura de la “rayuela”; objeto plano.

El objetivo es que los integrantes de un grupo descubran cudles son y qué orden siguen las
etapas o pasos del proceso de evaluacion.
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Se pinta en el suelo la estructura de la “rayuela” y, en sus casilleros, se escriben
aleatoriamente las etapas del proceso de evaluacién. Se forman equipos de ocho
participantes, quienes deben ordenar las tareas de este proceso siguiendo las reglas de la
“rayuela”: el primer grupo tira un objeto en la fase que considera inicial y, saltando en una
pierna, un participante va a recoger el objeto. Asi sucesivamente, el mismo grupo sigue
jugando mientras no confunda el orden de las etapas; de lo contrario, continla otro grupo.
Gana el equipo que acierta la secuencia de etapas de la evaluacion.

NOTA: Se establecerdn las normas de la “rayuela” para que no haya confusiones.

LA PELICULA GRUPAL

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Se puede poner a disposicion de los participantes todo material

significativo que colabore con las creaciones de las “peliculas”, como asi también musica,
luces, micréfonos y otros elementos técnicos.

El objetivo es que los participantes puedan hacer una sintesis de lo realizado en grupo y
evaluar el proceso grupal vivenciado.

El grupo se divide en subgrupos. El animador propone: “Conversen durante 10’ (diez
minutos) sobre lo que se ha realizado en el encuentro de hoy y cdmo han percibido el proceso
grupal. Luego, traten de ordenar lo conversado en tres escenas de una posible pelicula a
dramatizar. Piensen qué titulo le pondrian, debiendo ser representativo del encuentro de hoy.
Ensayenla para dramatizar, luego, al grupo total”.

Cuando todos los subgrupos han podido ensayar las escenas, se sugiere que la representen
nuevamente para filmarse con los celulares y ver si les gusta cdmo sale, o bien para evaluar
qué aspectos técnicos deben cuidar para cuando muestren su “pelicula” al grupo.

Finalmente, cada grupo muestra su “pelicula” sin decir el titulo y, tras cada presentacion,
los espectadores arriesgan uno posible.

Luego de las dramatizaciones, todos los participantes describen grupalmente una pelicula
gue represente lo vivenciado en la jornada y le colocan titulo.

NOTA: El animador aprovecha las peliculas para ir analizando los posibles conflictos que se
exponen en ellas, sin por ello perder el ritmo y el humor.
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LA YAPA
TECNICAS PARA DIVIDIR EQUIPOS
PRIMERA LETRA DEL NOMBRE

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es unir o relacionar a los participantes de un grupo para que se conozcan o
realicen algun trabajo.

El animador reldne a todos los participantes cuyos nombres comiencen con la misma letra o
cuya primera silaba tenga la misma vocal.

Variante:
Participantes con el mismo signo; que cumplan afos el mismo mes; otras consignas.

CARTULICOLORES

Edad de los jugadores: 8 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Cartulinas de varios colores (tantos como subgrupos se quieran formar);

bolsa donde mezclar las cartulinas.
El objetivo es formar grupos de manera dinamica.

El animador coloca, dentro de una bolsa, trozos de cartulina de diferentes colores. Cada
integrante del grupo saca uno y se dividen de acuerdo al color que les tocé.

NOTA: También puede realizarse con diferentes formas de cartulina.

DE PUEBLOS Y CIUDADES

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Cartulinas con nombres de pueblos o ciudades.

El objetivo es formar equipos de trabajo.
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Se entrega a cada participante un papel con el nombre de un pueblo o ciudad, debiendo
reunirse con quien tenga la misma ciudad o pueblo. Después de un tiempo, se vuelven a
repartir otros papeles con nombres de otros lugares, pero esta vez se forman cuarteros y se
presentan entre ellos.

LA CANCION DIVISORIA

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Cartulina con nombre de una cancidn, por participante.

El objetivo es formar subgrupos de forma divertida.

En el centro del salén se ubican tantos papeles doblados como participantes hay. En cada
papel esta escrito el nombre de una cancién. Para formar los subgrupos, cada participante
debe tomar un papel y cantar la cancién correspondiente en voz alta, hasta juntarse con el
resto de los participantes que sacaron la misma cancién.

NOTA: Se seleccionan tantas canciones como subgrupos se pretenden formar.

LOS REFRANES

Edad de los jugadores: 16 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Tantos refranes (escritos en cartulinas) como subgrupos se pretendan
formar (cada cartulina serd cortada en tantas partes como miembros deba tener cada
subgrupo).

El objetivo es agrupar a los miembros de un grupo.

Se entrega a cada participante un trozo de cartulina con el fragmento de un refran,
invitdndolo a que se relna con aquellos que completen, con sus fragmentos, la frase.

NOTA 1: También se puede realizar con figuras geométricas, globos de colores, etc.

NOTA 2: En caso de utilizar esta técnica para organizar equipos de trabajo o antes de alguna
otra técnica grupal, se sugiere seleccionar, en lo posible, refranes relacionados con la cuestion
o temdtica a tratar.

“MOSTRAME TU ZAPATO”
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Edad de los jugadores: 12 afos en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Ninguno.

El objetivo es formar grupos de trabajo.

Los grupos se forman de acuerdo al numero de calzado de los participantes, por ejemplo:
un grupo sera del 34 al 36, otro del 37 al 39, etc.

NOTA: Para hacerlo mds divertido, se puede proponer a los participantes no mencionar su talle,
sino mostrar el numero del calzado al compaiiero (levantan un pie o se descalzan).

“TRAEME TU SILLA”

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Una silla y un dibujo, por participante.

El objetivo es formar grupos de trabajo.

Debajo del asiento de cada silla se pega un dibujo. Los participantes que tienen la misma
imagen deben reunirse acarreando su banco.

“VAMOS AL CINE”

Edad de los jugadores: 12 afios en adelante.

Cantidad de participantes: Sin limite.

Recursos materiales: Papeles con titulos de peliculas (seleccionados en funcién de la edad de
los participantes) y los nombres de sus respectivos actores y actrices.

El objetivo es formar grupos de trabajo.

Cada participante saca, de una bolsa, un papel (puede tener un titulo o un nombre). Los
grupos se forman uniéndose los que tienen el titulo de la pelicula con los que tienen los
nombres de la pareja principal de la misma, por ejemplo: quien saca “Mujer Bonita” se reldne
con el que saca “Julia Roberts” y con quien tiene “Richard Gere”.

NOTA: El animador debe armar los juegos (pelicula-actor-actriz) con tantas partes como
participantes quiera en cada subgrupo, de modo que si éstos deben ser mds numerosos, puede
incluir, por ejemplo, actores secundarios, directores, etc.
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3. Canciones, juegos musicales y Bailes participativos

Canciones

LA, LA, LARALALA
La, la, la, la, lalararalala.
Lalala, lalala, I3, Ia, la.
Le, le, le, le, lelererelelé.
Lelele, lelele, le, le, le.
Li, Ii, i, li, liliririlili.
Lilili, lilili, 1i, 1, Ii.
Lo, lo, lo, lo, lolororolold.
Lololo, lololo, lo, lo, lo.
Ly, lu, lu, lu lulururululd.

Lululu, Lululy, lu, lu, lu.

(El canto se acompafia con las manos, haciendo palmas).

DOS GATOS
(Para realizar con mimica, junto a los chicos, jugando con los muebles del aula o sala).
Dos gatos en el suelo estan,
Chiribiribinbombon (o dibidindinbombom).
El uno al otro le dijo asi:
Chiribiribinbombon.
Si subimos, éte parece bien?
Chiribiribiribiribinbombon.
Y subieron a la mesa entén.

Chiribiribinbombon.

Dos gatos en la mesa estan.
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Chiribiribinbombon.

El uno al otro le dijo asi:
Chiribiribinbombon.

Si subimos, ¢te parece bien?
Chiribiribiribiribinbombon.

Y subieron hasta el techo entodn.

Chiribiribinbombon.

Dos gatos en el techo estan.
Chiribiribinbombon.

El uno al otro le dijo asi:
Chiribiribinbombon.

Si subimos, ¢te parece bien?
Chiribiribiribiribinbombon.
Y subieron a la Luna entén.

Chiribiribinbombon.

Dos gatos en la Luna estan.
Chiribiribinbombon.

El uno al otro le dijo asi:
Chiribiribinbombon.

Nos bajamos, éte parece bien?
Chiribiribiribiribinbombon.

y bajaron a la Tierra enton.

Chiribiribinbombon.

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-
el-animador/canciones
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LAS HORMIGAS o EN LA CASA DE MI TiA

En la casa de mi tia,
hay muchisimas hormigas

gue caminan todo el dia sin cesar...(palmadas).

Si se aburren, van al patio
y hacen mucho garabato,

pero mi tia no las soporta mas... (palmadas).

Salié al patio y les dijo
gue se queden mas tranquilas

y que juegue cada una en su lugar... (palmadas).

Se movian para un lado,
se movian para el otro,

pero siempre sentadas en su lugar

Las hormigas se aburrian
de estar tan ordenaditas

y salieron otra vez a correr / saltar...

Las hormigas se cansaron
de saltar y correr tanto,

y se fueron todas juntas a dormir...

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=2Hn4E_3_1JQ (version Red Ludica/Rosario)

LA GRANJA

Vengan a ver mi granja, vengan todos.

Vengan a ver mi granja, que es hermosa.
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Tengo un perro que hace asi (se sefiala a alguien, invitdndolo a hacer el gesto).
Tengo un perro que hace asi (todos repiten el gesto que hizo la persona sefialada).
Opacabara - opacabara - opa opd opa...

Opacabara - opacabara - opd opd opa...

(Se repite con otros animales).

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=rdda3P409nQ (version Red Ludica/Rosario)

EN FRANCIA HABIA UN ELEFANTE
En Francia habia un elefante,
gue siempre me pedia que le cante.
Un dia le di mi globo rojo,
y le dije:
“iSefior elefante!:

iO me lo infla 0 me enojo!”

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-
el-animador/canciones

VERDE, VERDE
Verde, verde, es todo lo que tengo.
Verde, verde, tengo todo yo,
porque yo amo
todo lo que es verde,

porque mi padre es un ...

ESTRIBILLO
Paco guarda

las pocas copas
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gue poco a poco

Pepe saco...

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-
el-animador/canciones
http://www.youtube.com/watch?v=YWAbCdA4QyY
http://www.youtube.com/watch?v=efEmQ4xCrBg

LA MAYONESA
Si tu boquita fuera de mayonesa,
yo me la pasaria
besa que besa,

besa que besa, la mayonesa.

Si tu boquita fuera de chocolate,
yo me la pasaria

bate que bate,

bate que bate, el chocolate...

Y besa que besa, la mayonesa.

Si tu boquita fuera de limon verde,
yo me la pasaria

muerde que muerde,

muerde que muerde, el limén verde...
Y bate que bate, el chocolate,

y besa que besa, la mayonesa.

Si tu boquita fuera de calabaza,
yo me la pasaria
masa que amasa...

(Se repite y se le agregan las anteriores).
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Si tu boquita fuera terrén de azucar,
yo me la pasaria
chupa que chupa...

(Se repite y se le agregan las anteriores).

Si tu boquita fuera de caramelo,
yo, por esa boquita,

me tiro al suelo...

(Se repite y se le agregan las anteriores).

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-
el-animador/canciones

YO NUNCA VI

Iba manejando en un camino muy oscuro,
doblé para un costado

y me perdi.

Llegué a un lugar muy raro,

gue nadie conocia...

i¢y no saben ustedes a quien vi?!

Animador. —=Yo nunca vi.
Todos. =Yo si.

A. -Yo nunca vi.

T.—iYO Si!

A. —-Un lugar tan raro nunca vi...

Un perro en la vereda, charlaba con un gato,

la lechuza en bikini tomaba sol,
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un chancho muy bien vestido

paseaba en calzoncillos,

y me dijeron que se casaron una vaca y un raton.

A. =Yo nunca vi.
T.—Yossi.

A. =Yo nunca vi.
T.—iYo sI!

A. —Un lugar tan raro nunca vi...

Me fui muy apurada de aquél lugar tan raro,

bastante distraida, me fui de ahi.
Paso bastante tiempo

antes de que me diera cuenta

gue, en vez de en auto, yo andaba ...

En un patin.

Yo nunca vi...

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:

https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-

el-animador/canciones

HABIA UNA VEZ UN AVION
Habia una vez un avién
gue queria volar.
Y subia y bajaba,
y subia y bajaba, Bis

y al cielo queria llegar...
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Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-
el-animador/canciones

UNA SARDINA

(Cada verso que canta, animadamente, el conductor del juego-cancién es repetido por
los miembros del grupo).

Una sardina... UNA SARDINA

Y un pato... Y UN PATO

Programaron... PROGRAMARON

La manera... LA MANERA

De meterse... DE METERSE

En un zapato blanco, taco alto, en una noche de verano, con mosquitos y sin “OFF”...
En un zapato blanco, taco alto, en una noche de verano, con mosquitos y sin “OFF”...
Que lo repita......

Que lo repita... (Y el animador elige a alguien para que repita los versos).

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=rdda3P409nQ

Juegos musicales

SI USTED TIENE
Si usted tiene muchas ganas de aplaudir (pla, pla, pla).
Si usted tiene muchas ganas de aplaudir (pla, pla, pla).
Si usted tiene la razén y no hay oposicién,

no se quede con la ganas de aplaudir (pla, pla, pla).

(Luego, aplaudir es reemplazado por zapatear, gritar, reir, llorar, etc., realizando las
acciones correspondientes).
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Ver links: http://www.youtube.com/watch?v=RhiO8ELP_OM (version Red Ludica/Rosario)
http://www.youtube.com/watch?v=_ARNx6L8maqs (version de Luis Pescetti)

TODOS APLAUDIMOS
Todos aplaudimos con las manos,
todos aplaudimos con los pies,
todos aplaudimos con la cola,
todos aplaudimos al revés.
Todos tocamos la guitarra,
todos tocamos el violin,
todos tocamos la pandereta,
todos decimos atchis.
Atchis.

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:

https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-
el-animador/canciones

BLANCO - NEGRO o “YO CONOZCO UN JUEGO”

Yo conozco un juego, que se juega asi:

“Cuando yo digo BLANCO, ustedes dicen NEGRO,
cuando yo digo NEGRO, ustedes dicen BLANCO.
Atencidn y a escuchar,

no se vayan a equivocar”.

Blanco, Blanco, Blanco...

(Todos contestan: “Negro, negro, negro”).

Blanco, negro, blanco.

(Negro, blanco, negro).

143


http://www.youtube.com/watch?v=Rhi08ELP_OM
http://www.youtube.com/watch?v=_ARNx6L8mqs
https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-el-animador/canciones
https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-el-animador/canciones

Yo conozco un juego, qué se juega asi:
“Cuando yo digo GATO, ustedes dicen PERRO,
cuando yo digo PERRO, ustedes dicen GATO.
Atencidén y a escuchar,

no se vayan a equivocar”.

Gato, gato, gato.

(Todos contestan: “Perro, perro, perro).

Perro, gato, perro.

(Gato, perro, gato).

(Se repite, variando los opuestos: flaco - gordo; alto - bajo; corto - largo; etc...

Luego, se pueden ir combinando: gato, flaco, blanco / perro, gordo, negro; etc...)

Ver versiones de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=1gXAMITkxSQ
http://www.youtube.com/watch?v=Tj6VGUvDV48

ME TOCO LA CABEZA
Me toco la cabeza,
me toco la nariz...
Enciendo los motores

y aterrizo en Paris.

Me toco las orejas,
me toco las pestafias...
Enciendo los motores

y aterrizo en Espafia.

Me hago el distraido,
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le doy un pisoton...
Enciendo los motores

y aterrizo en Japdn.

Cansada de dar vueltas,
dentro de una cabina...
Enciendo los motores

y aterrizo en Argentina.

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=8rBILtkjac

FLI - FLA
Fli.
Fli, fla.
Fli, fla, flu.
Fli, fla, flu.
Chumbalaca, chumbalaca, chumbalaca vista.
No, no, no, non te vista.
Mini mini, tete mini, ua ua.

Hey, mini tete, mini ua ua.

(Cada verso se repite).

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=2sUINOWS8VxE
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HUEVITO SIN POLLO
(En ronda)
Uno toma la voz “cantante” y dice...:

Animador. —iMe estafaron con un huevo! —y hace gesto, al centro de la ronda, de tener
un huevo en la mano.

Todos. —iMe estafaron con un huevo! —y repiten el mismo gesto que vieron.

Animador. —Un huevito —repite el gesto de sostener el huevo- sin pollo —bate ambos
brazos flexionados imitando a la gallina o, mejor dicho, al pollo.

T. Repiten.

A. —Que huevito mas feo —gesto de desagrado.

T. Repiten.

A. —El huevito sin pollo —repite los gestos correspondientes.
T. Repiten.

A. -Vamos todos a reclamar —gesto con dedo inquisidor.

T. Repiten.

A. A la hueveria —gesto.

T. Repiten.

A. —jAl sefior que me vendid! —gesto.

T. Repiten.

A. —Un huevito —gesto— sin pollo —gesto.

T. Repiten.

A. —iComo estoy muy enojado!

T. Repiten.

A. —Se los cuento / digo gritando —tono de voz correspondiente.

T. Repiten.

(idem llorando, en voz baja, saltando, etc...).

Ver links: http://www.youtube.com/watch?v=3T857Q8eugQ (version Red Ludica/Rosario)
http://www.youtube.com/watch?v=gXTWpDIWu_A (versién Red Ludica/Rosario)
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PITITA
Yo tengo una pita.
Estiro la pitita.
Me la ato en una mano

Y.

ESTRIBILLO
Tiro la pititita, titita, titita.
Tiro la pititita.

No la tiro mas.

(Se canta de nuevo, atandola en distintas parte del cuerpo. Cuando se canta el
estribillo, se realiza el gesto de tirar de la pitita, moviendo también la parte del cuerpo
a la cual esta “atada”).

Ver links: http://www.youtube.com/watch?v=m029FNYxSIY (version Red Ludica/Rosario)
http://www.youtube.com/watch?v=010wQsgotx8 (version Red Ludica/Rosario)

VOY EN BUSCA DE UN LEON

(Cada verso que canta, animadamente, el conductor del juego-cancién es repetido por los
miembros del grupo).

ESTRIBILLO

Voy en busca de un ledn.
Cazaré el mas grande.
No tengo miedo.

Tengo un gran fusil.

iOhl

¢Qué veo?

Un grande y frondoso arbol.
No puedo treparlo,

no puedo rodearlo.
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iLo treparé!

iLo rodearé!

¢Qué veo?

Un largo y angosto puente.

No puedo cruzarlo,
no puedo saltarlo.
iLo cruzaré!

iLo saltaré!

Un largo y ancho lago.
No puedo nadarlo,

no puedo remarlo.
iLo nadaré!

iLo remaré!

Una gran cueva oscura.

Meto la mano.

Toco mucho pelo,
toco una oreja,

toco muchos dientes...
iEra un ledn!

Tengo mucho miedo.
Nado el lago.

Cruzo el puente.

Me subo al arbol.
Me bajo del arbol.
Voy para mi casa.

Abro la puerta.
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Cierro la puerta.
Me meto en la cama.
Me tapo con la frazada.

Viene mi mama.

Me dice: “iiNene, despertate!!

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=NWk5WVQOUYM

MI ASISTENTE

(Cada verso que canta, animadamente, el conductor del juego-cancién es repetido por los

miembros del grupo).
Mi asistente ya llego,
vino desde Nueva York,
y me trajo para mi

un hermoso yo-yo.

Mi asistente ya llego,
vino desde Pekin,
y me trajo para mi

un hermoso banderin.

Mi asistente ya llego,
vino desde Japodn,

y me trajo para mi

una mesa de ping-pong.

Mi asistente ya llegé,
vino desde Malasia,

y me trajo para mi

un hermoso sube y baja.

149


http://www.youtube.com/watch?v=NWk5WVQ9UYM

Mi asistente ya llegé,
vino desde Madagascar,
y me trajo para mi

una goma de mascar... miam, miam, miam.

Mi asistente ya llegd,
vino desde Hong Kong,
y me trajo para mi

el final de esta cancion.

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=wgGdItGzLyO&feature=youtube_gdata

JUAN PEDRO PABLO DE LA MAR
Juan Pedro Pablo de la Mar,

es mi nombre asi.

Y cuando me ven, me dicen, al pasar:

“Juan Pedro Pablo de la Mar”, lara, lara, lara, la.

(Mientras cantan, los miembros del grupo se pasan objetos hacia el mismo lado).

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=x3keltvdWxo (versidn de la Red Ludica/ Rosario)

ALi BABA Y LOS 40 LADRONES

Todos sentados o parados, en ronda. Uno comienza realizando un movimiento al ritmo de “Alli
Babd y los 40 ladrones”. A un tiempo posterior, el de al lado lo imita, mientras el que empezé
va haciendo otro movimiento. Luego, el tercero, a un tiempo posterior del segundo, empieza
con el primer movimiento realizado, mientras el segundo ya esta imitando el nuevo gesto del
primero, y asi sucesivamente.

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=FGz-CfT2xbs&feature=youtu.be
http://www.youtube.com/watch?v=SkjBIdKE41U
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APU

Apu, el indiecito, va tocando su tambor... (Cantan mientras se palmean las piernas).
Bomobombombombombom......

Con la lanza y el caballo al galope va....

Bombombombombombom....

Hace ronda junto al fuego y cantando esta....

Bombombombombombom.....

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=rdda3P409nQ, ( version Red ludica/ Rosario)

Bailes participativos
PUM
(En ronda)
Pongo la mano aqui (al centro y todos dicen: “i{PUM!”).
Pongo la mano alla (afuera de la ronda y todos dicen: “iPUM!").

Sacudo, sacudo, sacudo (adentro nuevamente y sacudiendo la mano), y una vuelta voy
a dar (dando la vuelta en el lugar, con todo el cuerpo).

(Luego con un pie, con el otro, con la panza y, finalmente, termina con todo el cuerpo).

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=US5DTDtDNg9E (version Red Ludica/Rosario)

BARQUITO DEL AMOR
(En ronda, tomados de la cintura. Pueden intercalarse varones y mujeres)
iSubete al barquito del amor!... (Tres palmas).
iSubete al barquito del amor!... (Tres palmas).

iSubete al barquito de la fantasia, subete al barquito del amor!
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Que hace chiki (saltando con ambos pies hacia delante y continuando tomados de la
cintura).

Que hace chaca (con ambos pies hacia atras y continuando tomados de la cintura).

Que hace chiki, chiki, chiki, chiki, chiki, chaca.

(Un paso hacia adentro y se repite. Opciones: cuando dice: “iQue hace...!, se puede
hacer un balanceo de caderas... También puede ser que, con cada frase musical, se den
todos vuelta hacia el otro lado).

Ver link: http://www.youtube.com/watch?v=7AY6mAv8u8U (versién Red Ludica/Rosario)

TACO Y PUNTA

Taco y punta, aplaudamos.
Taco y punta, un, dos, tres.
Dame la mano y bailaremos,
una vuelta entera daras.
Dame la manoy bailaremos,
otra vuelta para terminar.
Taco y punta aplaudamos.

Tacoy punta, un, dos, tres.

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo/herramientas-para-
el-animador/bailes-grupales

LA RONDA DE SAN MIGUEL

(Todos en ronda y uno en el medio. Cuando digan el verso: “Uno, dos y tres”, el del centro hard
cosquillas a todos, quienes deberan quedarse quietos y de brazos cruzados. Los que se rien se
sientan con el del medio para también hacer cosquillas, mientras los otros vuelven a girar a su
alrededor).

A la ronda de San Miguel,
el que se rie se va al cuartel.
Uno, dos y tres.
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Me pica el pie, me lo rasqué (mimica)

Y como Mono me quedé (en cada vuelta el animador va cambiando el nombre del animal para
gue todos queden duros como estatuas. El que se rie va al centro y va haciendo con los que
van “perdiendo” otra ronda que representa a los que sucesivamente iran haciendo cosquillas a
sus compafieros)

Ver sitio Google libre y gratuito de la Red Ludica/Rosario:
http://www.youtube.com/watch?v=AQy6v0oV1Rc (version Red Ludica/ Rosario)

HIEPO

Hiepo etata, hieepo.

Hiepo, etata hie,

hiepo, etata hiepo.

E tuqui, tuqui hiepo,

e tuqui, tuqui hie.

(Realizar movimientos con los brazos: cuando se dice “hiepo”, se golpean las piernas con las
dos manos; cuando se dice “etata”, se golpean las manos cruzadas en el pecho; cuando se dice
“etuqui”, se golpean con las manos en la cabeza; y cuando se dice “hie”, se llevan los brazos

hacia delante, con los pulgares hacia arriba. Luego, se puede combinar haciendo el “hiepo” y el
“etuqui” en el compafiero de al lado).

Ver link:
http://www.youtube.com/watch?v=y421c5jsdVE&playnext=1&list=PL.3528E7312679
8315&feature=results_main (Versién Luis Pescetti)
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Anexo

La caja de materiales basicos para la animacion de grupos

Se enumera aqui una serie de materiales y/o elementos basicos que se sugiere que un
animador de grupos tenga siempre a mano; y se hace referencia también a juegos en los que

se pueden usar (Algunos estan descriptos en este libro y otros son muy conocidos)

Materiales Sugerencia de juegos en los que se
pueden usar

Cintas de colores (de papel crepé o tela) - POPA CINTA POR TIEMPO
- NI'SI, NI NO, NI BLANCO, NI NEGRO

- LOSINDIOS

Papeles de diario -  MACHETE
- PARO IMPAR

- CARRERA DE PAPEL DE DIARIO

Soga larga - ADENTRO - AFUERA
- PELOTA CAZADORA o BOMBADEO
- CINCHADA

- PASAR POR ABAJO EN DISTINTAS
POSICIONES

- SALTAR LA SOGA

Elastico - LAJAULA

- INDIOS Y PIRATAS

Pelota - PELOTA CAZADORA
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FUTBOL POR ZONAS
FUTBOL EN CADENA

PELOTA A 4 BASES

Listado de titulos de peliculas susceptibles de
ser dramatizadas

DIGALO CON MiMICA

Listado de refranes

LOS REFRANES

Elementos indispensables a tener en la caja de materiales basicos

Pandera / silbato /corneta / otro elemento que sirva para llamar la atencién o acompafiar un

juego o cancion.

CD o pen drive con musicas seleccionadas para acompafar o instrumentar juegos.

Listado de leyendas o cuentos de misterio o humor que puedan narrarse o ser leidos.

Afiches, pliegos de cartulina, hojas, cinta adhesiva, marcadores, biromes.

Botiquin de emergencia.
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Final de juego

Termino de escribir mi primer libro como autora Unica. Con él inauguro una nueva etapa de
mi carrera profesional, que tiene que ver con empezar a sistematizar mi experiencia para
poder pasarsela a la nueva generacién de animadores de grupos.

Al releer por ultima vez este borrador, pasan por mi mente las imagenes de aquellas
vivencias compartidas. Recuerdo las situaciones en que jugué cada uno de los juegos que he
escrito para pasarselos a ustedes; percibo la misma sensacién de disfrute, creo escucho las
risas, los enojos, los canticos y hasta me encuentro con imdagenes de rostros de algunos
compaiieros de juego que ya creia haber olvidado.

El juego nos otorga la posibilidad de inscribir marcas en el cuerpo, lineas de sentido
existencial. Los juegos jugados desde la emocién compartida nos hacen de anclas, para no
perdernos en el camino de la vida.

Un viejo proverbio dice:

“Cuando no sepas donde ir o qué camino tomar, mira hacia atrds y fijate de donde vienes,
entonces sabrds a donde vas”.

Quizas, este libro represente el mejor regalo que me haya hecho a mi misma, pero ante
todo, representa mi aporte a la comunidad de animadores de grupos, quienes, como tales,
tienen la responsabilidad social y politica de hacer que nuestra sociedad no pierda la capacidad
de jugar.

Jugar es la capacidad humana de transformar el mundo, no lo olviden.
iQue lo disfruten!

Monica Kac
Rosario, Julio de 2013
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Links
e http://redludicarosario.blogspot.com.ar (Blog de la Red Ludica/Rosario)
e http://www.youtube.com/user/REDLUDICA (Canal de You Tube)

e https://sites.google.com/site/formaciondeanimadoresdegrupo (Sitio Google
para la formacién de animadores)
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