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PROLOGO

iii”Un manual de juegos”!!!
Enlos tiemposactuales... unabendita bendicion. ..

Hay muchos nifios de hoy en dia, incluso docentes
que ya no han podido jugar a este tipo de juegos
que aqui se despliegan como aire fresco...

Un camino que se ha dejado de recorrer...

Hace afios, antes que tuviéramos internet incluso,
tuvimos los primeros juegos por pantalla,
pantallas pequefias, que prepararon el terreno
para que dejaramos el juego colectivo, el juego no
competitivo...

Casi sin darnos cuenta se nos fue sacando de ese
antiquisimo océano de juego social, y nos fuimos
quedando en un charquito de agua personal
donde cada uno chapotea en solitario...

Jugar... y sobre todo jugar con los demaés... es una
necesidad vital, algo tan natural como el aire que
respiramos...

Necesitamos integrarnos, vernos, escucharnos,
tocarnos, saltar, bailar, cantar, reir, crear, pintar,
escribir, actuar, incluso llorar... jfuera de las
pantallas! Salir de las trincheras digitales un rato
al menosy...

Sentir, el tiempo, el espacio, los aromas, los
colores, los olores, los sabores, y los corazones de
los demas latiendo durante un juego vivo...
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Poder ver las expresiones humanas en directo, las
sonrisas, las miradas, la enorme sensibilidad que
emerge mientras disfrutamos juntos cara a cara,
frente a frente... durante el desarrollo de unjuego...

“mientras dejemos a un nifio tranquilo... lo
primero que hard es jugar...

Y si no lo interrumpiéramos nunca, jamas dejaria
de hacerlo. {Jugaria sin parar!”

Segun la neurobiologia, ya se ha constatado que
venimos al mundo con uno de los mas geniales
dispositivos de aprendizaje que se hayan creado:
y se llama... juego...

Sabiendo que el juego es lo mejor para aprender,
no hay nada mejor que el juego para aprender...
Un juego de palabras que se comprende
perfectamente, yaqueno por azarlanaturalezanos
ha dotado de esta capacidad, de este dispositivo.

No se trata de volver hacia atrés, sino de darse cuenta
que tenemos la oportunidad de darnos cuenta que
tenemos un don basico que nos permite aprender
cualquier cosa y que no es nada fortuito.

Eljuego ha sido totalmente degradado en nuestros
dias y limitado a una actividad de ocio, incluso
enfrentado con el aprendizaje, cuando es el vector
del aprendizaje por excelencia...

Cuando vemos a un nifio jugar sin ser interrumpido,
y en total libertad, nos damos cuenta que el juego es
lo més serio que hay, no es nada superficial...

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

Es la cosa mas seria que él puede hacer, las mas
atil, la més practica para su vida.

Y solemos forzarle a abandonar lo antes posible el
juego paraque comienceaaprender... aestructurar,
a ser algo en su vida, porque creemos que si sigue
jugando jamés aprenderd, no serd nada de él, no
avanzara, se quedaré en un estado Vegetativo. ..

Y hoy la ciencia nos dice que es justamente a la
inversa...

Es cuando empezamos a interrumpir a un nifio,
a hacerle perder su ritmo, a hacerle perder
su disposicion espontianea cuando empieza a
convertirse en perezoso, astuto, etc.... cuando se
detiene el aprendizaje. (Andre Stern, “Yo nunca fui
a la escuela”, Editorial Lit Era).

iEl juego es una invitacién constante a conectarse
con la vida, con la inspiracion, con la creacion!

jAsique demos la bienvenida aestaobra... paraque
eljuego jamas se detenga... para que nos mantenga
despiertos, alegres, y sobre todo conectados!

iQue este libro y sus herramientas pedagoégicas nos
regresen a ese paraiso en el que nos adentramos
cada vez que jugamos colmados de entusiasmo y
asombrados por la vida!

iQue leerlo ya sea jugar, y jugar otra forma de
seguir leyendo!

Rubén Segal,
Docente
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INTRODUCCION

“Lot hombret no dejon de uqar' porque enveJeoen,
fiMo que envejecen, porque dejon de Jugar'

Oliver Wendell Holmes

De jugar se trata todo, la vida. Una btisqueda
incesante de alternativas de caminos que nos
permitan crecer, aprender, desarrollarnos, amar,
desear y en este camino ser libres. Pareceria
utopico pensar que lo ladico nos permite vivir
experiencias que pueden transformar lentamente
nuestra vida, nuestra perspectiva, nuestra mirada
hacia los demas, hacia nosotros mismos.

El jugar abre puertas del alma, nos permite
encontrarnos con nuestro entorno amplificado,
como con un lupa, y desde alli tomar conciencia
de cémo somos o estamos siendo en determinadas
circunstancias y como podriamos actuar en otras.

Este manual surge como un pedido de alumnos
de los talleres de recreaciéon de grupos que
dictamos en conjunto con mi amiga y compafiera,
la antropé6loga Jimena Lara.

Luego de un tiempo fueron los mismos alumnos
quienes nos pidieron si podiamos recopilar todos
los juegos y darselos para que ellos tengan su
material. Nos parecié una idea genial y me ofreci
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a hacerlo. Me pareci6 que este pedido se podia
transformar en algo mas, un manual que refleje
no s6lo una recopilaciéon de juegos de todo tipo
sino ademds una metodologia de trabajo en la
cual creemos.

Asi desde el juego y su compromiso al jugarlo
me entrego a recopilar y escribir todo lo que
tengo para ofrecer, mi experiencia y mi amor
por el arte, por el juego, y porque todos puedan
continuar jugando.

"Nada efta perdido §i te tiene el valor de proclamar
gue t0do etta perdido ¢ hay que empezar de nuevo”.

Julio Cortazar

Florencia Pineda

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

EXPRESION

"2l uto total de la palabra para todot” me parece un
buen lema, de bello tonido demoenatico. No para que
£0dot tean artittat, fino para que nadie tea etelavo”’

Expresar con la palabra, expresar con el cuerpo,
con la mirada, con la voz, con el silencio...
Expresando nuestro pensamiento, nuestras
emociones, sensaciones, nuestros conocimientos
y nuestras preguntas eso nos hace tinicos y libres.

Ex - presar, presionar hacia afuera, generar un
impulso interno que nos permita sacar desde
la expresion en cualquiera de sus formas un
sentimiento o sensacién que nos genera alegria,
tristeza, inquietud, en definitiva que nos emociona.

“Zl hombre ef apenat la mitad de £ mitmo; la otva
mitad et tu expretion’. Julio Cortazar

EL ROL DEL COORDINADOR

Cuando realizamos wun taller sabemos que
las personas que participaran se apropiardn
de herramientas nuevas y reforzardn sus
conocimientos.

Asi el coordinador debe actuar como facilitador
en la comunicacién y el aprendizaje.

*G. Rodari, “Gramadtica de la Fantasia”, Ed. Ferran Pellissa,
1979, Pag. 9.
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El rol del coordinador no se limita a trasmitir su
saber sino que también es gestor y participa con
el grupo en la produccion de conocimiento y su
desarrollo. Este se enriquece en la interaccién con
el grupo, de la misma manera que el grupo se
enriquece en su propia interaccion. El intercambio
de experiencias, conocimientos, historias,
construyen un espacio de inclusién, alegria y
calidez propicio para la generacién y construcciéon
de nuevos aprendizajes.

Es fundamental que el coordinador acompafie
los momentos de reflexion (si es que se requiere)
una vez vivenciados los juegos ya que el hecho
de experienciar un conocimiento es la puerta de
entrada para poder ser aprehendidos.

El coordinador o tallerista tiene como funcién
principal:
Organizar y planificar antes y durante el taller.

Promover y proponer actividades que faciliten
el vinculo y las experiencias.

Estimular el camino de lo vivencial a lo
conceptual.

Contener al grupo y sus individualidades.

Acompafar y fomentar la expresion, la
comunicacion, la reflexién y el aprendizaje.

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

LA IMPORTANCIA
DEL GRUPO

Un grupo es un conjunto de personas que se
relacionan entre si y que se propone realizar una
actividad en comun.

Cada participante tiene un rol determinado
dentro del grupo. Este rol no estd impuesto, es
genuino en cada uno. Los roles van acompafando
el desarrollo del grupo y permiten que surjan
otros roles que no estaban y que muchas veces
enriquecen al grupo.

“La naturaleza social del hombre exige que este
pertenezca a un grupo donde se lo acepte y donde
represente un papel funcional, y cuyos modos
de hacer las cosas sean familiares y cémodos
para él. Las personas que carecen de la sensacion
de la identidad grupal se muestran inseguras y
vacilantes”. (“Educacion y grupos escolares”,]. Wayne
Wrightstone, Louis M. Smith, Jean D. Grambs, ed.
Libreria del Colegio, 1970, Argentina).

Es importante lograr un espacio grupal donde
todos los participantes se sientan parte, se sientan
incluidos y con ganas de trabajar para que este
grupo al que pertenece llegue a lograr lo mejor
que pueda lograr.

13
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JUEGOS

JUGAMOS? Jugar como juegan los nifios.
Cuando vamos creciendo se nos van acortando
casi desde un lugar social los canales de juego.
“Los nifios son los que juegan, los adultos tienen
responsabilidades donde el juego no tiene lugar”.
El juego nos lleva siempre a esa nifiez que desde
lo mas profundo no quisiéramos perder.

Jugar es comprometerse con uno mismo, es com-
prometerse con el otro.

Jugar es cumplir con unas reglas determinadas.
Jugar es saber perder y también saber ganar.

Jugar es atreverse. Es aceptar y descubrir las
potencialidades y también las debilidades.

Jugar es saber compartir, comunicarse y relacio-
narse con otros.

Jugar es respetar a mis aliados de grupo y también
a mis contrarios.

Jugar es estrategia, es Azafia.
Jugar es pensamiento colectivo.
Jugar es fantasear, imaginar, crear.
Jugar es expresar.

Expresar es libertad.

¢Por qué dejar de jugar?

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

JUEGOS VE

PRESENTACION

La bienvenida, la confianza, la calidez,
el encuentro, son palabras que se buscan
generar en accion cuando se realizan los
juegos de presentacion. Estos juegos nos
permiten preparar el espacio y a los
participantes para el trabajo que vamos
a realizar. No so6lo nos facilita el
conocerse entre todos sino que ademas
nos permite generar una energia
adecuada para que nuestra jornada de
capacitaciéon tenga un inicio dinamico,
confortable y célido para todos los que
participaran del taller.

15
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PASANTDO BL G4LOBO <

OB JETIVOS: realizar una presentacién ltdica
en el comienzo de un taller.

MATZRIALES: 2 6 3 globos.

PESARROLLO: se formara una ronda entre
todos los participantes y el coordinador; este
infla un globo lo més grande que se pueda
y lo coloca entre sus rodillas y comienza
su presentacion; dicha presentacion puede
variar segun el interés del taller. Por ejemplo:
decir nombre, edad, color preferido, comida
preferida, con quien vive, musica que escucha,
etc. El globo va a tener que ir pasando de
participante en participante sin utilizar las
manos y pasando de rodillas en rodillas para

poder obtener el turno de presentacion.

Q0 80Q VoS
¢ vod 303 Yo7

OBJETIVOS: presentarse en parejas para
luego presentarse grupalmente.

MATZRIALES: si se desea musica suave que

acompafie el momento.

PESARROLLO: se forman parejas. Durante
los primeros 5 minutos uno de los participantes
debera contar a su compafiero quién es, cOmo
se llama, su edad, con quién vive, qué hace,

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

qué le gusta, qué no le gusta, etc. Su compafiero
debera escuchar atentamente lo que dice pero
también deberd observar sus movimientos,
sus gestos, muletillas.

Pasados estos 5 primeros minutos se cambia
el rol y el que pudo ya contar su historia pasa
a observar y el observador pasa a ser relator,
durante los préximos 5 minutos.

Finalizado el tiempo se forma una ronda
donde cada participante de cada pareja se
presentara a los demdas como si fuera su
compafero, pudiendo copiar o imitar sus
gestos, movimientos y contando la historia que
su compafiero compartié con él, y asi todos
los participantes. Una variante es que cada
participante presente a su compafiero no siendo
él, sino solo haciendo alusién a quién es.

"> REVOLVIENDO LA OLLA

OB JETIVOJ: recordar los nombres de los
compafieros del grupo.

MATERIALES: cantidad de sillas que

corresponda al nimero de participantes.

PESARROLLO: todos los participantes
se forman en circulo con sus respectivas
sillas. El coordinador queda en el centro. Los
compafieros que estan sentados a la derecha
de cada quien se llamaran manzanas y los que
estan a la izquierda naranjas.

17
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El coordinador sefialara a cualquiera diciéndole
manzana, este deberd responder el nombre del
compafiero que esté a su derecha. Si se equivoca
o tarda mas de 3 segundos en responder pasa
al centro y el coordinador ocupa su puesta. En
el momento que se diga canasta revuelta, todos
deberan cambiar de asiento, inclusive el que esta
en el centro dejando su lugar a un compafiero.

T B 1ENVENITOS

OB JETIVOS: presentacion de los participan-
tes y bienvenida.

MATERIALES: letras de la palabra BIENVE-
NIDOS por cantidad de participantes. Sobres
con once letras mezcladas dentro. Tarjetas con
los nombres de cada uno de los participantes.

VESARROLLO: se le entregard a cada
participante un sobre que contenga once letras;
este debera armar la palabra BIENVENIDOS.
Para ello tendra que intercambiar las letras que
no le sirvan con el resto de los participantes
hasta formar dicha palabra. Antes de cada
intercambio deberan presentarse (su nombre,
edad, etc.) y pedir la letra que necesitan. A
medida que van formando la palabra iran
pegando las letras en un papel en el que
escribirdn su nombre. Una vez finalizado el
juego los coordinadores entregardn un gafete
con el nombre a cada participante.

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

VARIANTE: puede cambiar la palabra elegida
o que cada participante tenga que armar su
propia palabra teniendo en cuenta por ejemplo:
cOmo se siente en el taller, cual es

su expectativa, etc. P SR

2

JBAILAMO37 & 7
OB JETIVOSJ: presentacion de los participantes.

MATERIALES: instrumentos musicales
de percusion (pueden ser construidos
artesanalmente).

PESARROLLO: se forma una ronda donde,
de ser posible, los participantes se sientan en
el suelo. Se colocan todos los instrumentos en
el centro de la ronda. Cada participante debera
tomar un instrumento y regresar a su lugar.
En primer lugar se intentara lograr un ritmo
comun entre todos los participantes. Luego
cada participante pasard al centro (de a uno)
y se presentara. Esta presentacion puede ser
cantada y bailada o simplemente hablada.

Este juego no sélo funciona como presentacion sino
también para desestructurar a los participantes,
donde puedan inventar canciones, movimientos,
trabajando el miedo al ridiculo ya que el juego
consiste en no juzgar lo que se hace sino en divertirse.

19
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PASALA ¢ QUE ME VUELVA

OB JETIVOS: presentacion de los participantes
y recordar los nombres.

MATERIALES: tarjetas con los nombres de
los participantes, alfileres de gancho.

PESARROLLO: se entrega una tarjeta con el
nombre a cada participante (o cada participante
escribe en una tarjeta su nombre) y un alfiler
de gancho. Se prenderdn la tarjeta en un
lugar visible para que todos podamos ver los
nombres de todos. Cada uno dird su nombre,
su edad, etc. Una vez presentada toda la ronda
se desprenderdn las tarjetas con los nombres
y a la sefial del coordinador las tarjetas iran
rotando de izquierda a derecha hasta decir
basta. Cuando se detienen las tarjetas cada
participante debe decir cudl es el nombre en la
tarjeta que tiene y a quién pertenece. Se puede
preguntar qué otras caracteristicas recuerda
de la persona. El marear a las tarjetas se puede
realizar las veces que se desee.

UF! QUE MEMORIA
OB JETIVOJ: recordar los nombres de los

compafieros, ejercitar la memoria.

MATZRIALES: ninguno.

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.
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PESARROLLO: sentados en circulo un
participante dird su nombre lentamente,
asi comienza la ronda, el participante de la
derecha debe decir su nombre y el nombre
del compafiero anteriormente presentado.
La dificultad va creciendo a medida que se
suman presentaciones ya que siempre los
participantes dicen primero su nombre y luego
el nombre de todos los comparieros que ya se
presentaron. Este juego puede circular varias
veces agregando, por ejemplo, un animal por
participante, como ser: Francisco-leon.

Y 4L0B0 A LA SUBRTE

OB JETIVOS: presentarse en un grupo.
MATERIALES: globos segtin cantidad de

participantes, pedacitos de papel, lapiceras.

PESARROLLO: cada participante tendra un
globo que inflard, colocando adentro un papel
con su nombre. Una vez cumplida la tarea,
deposita el globo en el centro de la ronda
formada por todos los participantes. Una vez
mezclados todos los globos, cada participante
toma un globo y lo explota, apoyandolo panza
con panza con otro compafiero. Se presenta

como si fuera el compafiero que le toc6 dentro
del globo.

21
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ANIMACION

Muchas veces simplemente
necesitamos distender al grupo,
que se divierta, para sacarlo de la
rutina, para meterlos en el tanel
del juego y que el pensamiento
critico quede fuera del salon. Los
juegos de animaciéon nos
permiten entrar en un espacio
donde el juego es el anfitrion, y
donde el miedo al ridiculo no
estd invitado a la fiesta.

23
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CAZAVOR, LOBO ¢ ABUELITA
OB JETIVOJ: animacion.
MATZRIALES: ninguno.

PESARROLLO: se dividen en dos grupos. El
coordinador da primero la pauta sobre como se
debe representar a cada uno de los personajes,
se muestra con el cuerpo la actitud del lobo,
el cazador y la abuelita. El lobo come a la
abuelita, la abuelita hace perder al cazador y el
cazador mata al lobo. Cada grupo en el mismo
momento debe decidir qué personaje hacer
y representarlo todos juntos, asi un grupo
representard a un personaje y el segundo a
otro. Mientras tanto quien coordina sumara
los puntos que le corresponde a cada equipo.

MAR APENTRO, MAR ATUERA - -

OB JETIVOQ: animar, entrada en calor.

MATERIALZEJ: una cinta de 5 metros aproxi-
madamente (segin cantidad de participantes).

PESARROLLO: pedirle a los participantes
que se pongan de pie uno al lado del otro. Se
estira la cinta y los participantes se colocan
detrés. El coordinador pedird mar a dentro y

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

mar afuera. Cuando diga “mar adentro” los
participantes saltardn delante de la cinta y
cuando diga “mar a fuera” detrés de la cinta. El
coordinador podra jugar con las palabras por
ejemplo: afuera mar, etc. buscando confundir
a los participantes. El participante que se
equivoca sale del juego.

s s AwRERA BN CAMARA LENTA

OB JETIVOS: animacion, registrar los distintos
movimientos y posibilidades del cuerpo.

MATERIALZES: se puede utilizar musica.

PESARROLLO: pedirle a los participantes
que se pongan todos en la misma linea. A la
sefial del coordinador se correrd una carrera en
camara lenta. Acentuando gestos y exagerando
movimientos en cdmara lenta, el participante
que llegue tltimo gana.

ACiBGAS®

OBJETIVOSJ: animar y fortalecer la confianza
con los compafieros.

MATERIALES: un paiiuelo o antifaz por

participante.

25
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PESARROLLO: formar equipos de siete inte-
grantes aproximadamente, todos con los ojos
vendados excepto uno por equipo.

Cada equipo se forma en fila tomando los
hombros del compafiero de adelante donde
el altimo es el que no tiene la vista vendada.
El objetivo es que los equipos recorran un
circuito o camino guiados por el dltimo de
la fila, quien puede dar las instrucciones
al primero hablandole o transmitiendo un
mensaje. El mensaje lo transmite el dltimo
apretando el hombro al de adelante, y éste le
apretara el mismo hombro al de adelante suyo,
asi sucesivamente hasta llegar al primero. Se
aprieta el hombro del lado hacia el que se debe
girar, y mientras mas veces se apriete mayor
seré el giro. Gana el primer equipo en llegar al
final del recorrido.

s EXPLOTA QUE EXPLOTA

OB JETIVO: animacion.
MATZRIALES: muchos globos.

PESARROLLO: se inflan los globos y se los
coloca en un extremo del salon. Al otro extremo
estan los participantes divididos en dos grupos.
Se determinan postas a cumplir, como por
ejemplo que un compafiero del grupo se pare

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

con las piernas abiertas en la mitad del camino
para que sus compafieros pasen por debajo, o
dar tres vueltas a una mesa, etc. Van a salir de a
uno, cumplir la posta hasta llegar al extremo del
salon donde se encuentra con un globo que debe
explotar sentandose encima, y volver corriendo
hacer la posta nuevamente, tocar la mano de su
compafiero y pasarle la posta a él. Gana el equipo
que finalice primero.

PASANDO EL IMPULSO ©

OBJETIVOS: animaciéon y tomar contacto
con el ritmo.

MATEZRIALES: ninguno.

PESARROLLO: se arma una ronda donde
estardn todos de pie. Se trata de pasar un
impulso (por ejemplo: accion de dar un
hachazo al compafero de la izquierda
gritando “Iha”), este pasaje de impulso debe
de tener un pulso ritmico. Una vez que este
impulso corre correctamente se agrega otra
accion-impulso que se utilizard segun cada
participante desee y que va a provocar que
el impulso cambie de direccién (por ejemplo:
llevar una rodilla hacia la panza y gritar
“hondo”). Asi cada participante tendra que
seguir el ritmo del impulso y pasarlo segtin lo

27
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va eligiendo. Por altimo, se agrega otra accién-
impulso que va a provocar que el que lo haga
saltee a una persona. Para este movimiento se
puede realizar por ejemplo un bailecito yendo
hacia el suelo y gritando de forma aguda.
Este impulso también se va realizando segin
la intencién de cada integrante del grupo. Es
importante que el coordinador estimule que
se mantenga el ritmo y que los impulsos sean
claros en la comunicacién. Se pueden buscar

., otros sonidos y movimientos para agregarle

dificultad al juego.

> PASANDO BL MURO

OB JETIVOY: animacion y fortalecimiento del
trabajo en equipo.

MATERIALZEJ: se puede utilizar musica y lo
que se determine para “el tesoro”.

PESARROLLO: se forman dos grupos. Uno
tendra que hacer de muro, se tomaran de los
brazos, enlazando también las piernas. El
otro grupo debera pasar para el otro lado y
conseguir “el tesoro” (que puede ser una bolsa
de caramelos). En un primer momento el grupo
que debe pasar el muro lo hara individualmente
compitiendo entre ellos. Como segundo paso
tendrdn que planear una estrategia para pasarlo.

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

ROBARLE LA COLA AL GATO
OB JETIVOS: animacion.
MATEZRIALES: tiras largas de papel crepé.

PESARROLLO: se divide el grupo en dos.
Salen todos afuera del salén y el coordinador
esconde un tesoro. Cuando ingresan todos
deben ponerse la cola (el papel crepé)
enganchado en el pantalon. Cuando el
coordinador da la sefial los grupos comienzan
a buscar el tesoro mientras les roban la cola
a los gatos de su equipo contrario. Gana el
equipo que encuentra el tesoro primero o el que
primero quita las colas del equipo contrario.
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JUEGOS VE

COMUNICACION

Tenemos diversas formas de
comunicarnos, a través de la
palabra, de los gestos, del
cuerpo, de lo escrito, el arte,
hasta el no comunicar comunica
algo. Estos juegos nos permiten
vivenciar estos modos de
comunicacion. Sélo pasando la
experiencia por el cuerpo
podemos trabajar sobre ella.
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RUEPA MUSICAL

OB JETIVOY: comunicar a través del ritmo,
experimentando distintas posibilidades en
esta forma de comunicacion.

MATZRIALES: instrumentos de percusion o

elementos para hacer ritmo.

PESARROLLO: se forma una ronda donde
cada participante toma un instrumento de
percusion. El coordinador pide a todos los
participantes que piensen una palabra que sea
importante para ellos, una palabra que por si
misma signifique por ejemplo: paz. De a uno
por vez deberan pasar al centro de la rueda
y tendran, sin utilizar la voz, que trasmitir a
todos sus compafieros la palabra elegida.

CIUEGO VE LAS SABANAS

OBJETIVOS: trabajar la importancia de la
comunicacion en un grupo.

MATERIALEJ: sibanas o telas segtn la
cantidad de participantes, (teniendo en cuenta
que los participantes deben tener poco espacio
para moverse dentro de la misma).

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

VESARROLLO: entregarle una sabana al
grupo. Deberan extenderla en el suelo y pararse
todos sobre ella, (el tamafio de la sdbana sera de
acuerdo a la cantidad de participantes). Luego,
sin hablar, sin realizar ninguna mueca, y sin
ponerse de acuerdo de ninguna manera, tienen
que dar vuelta la sabana, la parte que ahora
apoya el suelo tiene que quedar mirando al
techo y viceversa. Todos los participantes tienen
que estar sobre la sdbana, si un participante toca
el suelo, tienen que volver a extender la sabana
y comenzar de nuevo hasta lograr el objetivo.

Es muy posible que los participantes no logren
esta primera etapa del juego, luego de varios
intentos se pasa a la siguiente etapa del juego
que consiste en que los participantes tengan
que cumplir el mismo objetivo anterior pero
en este caso pueden y deben planificar como
van a llevar a cabo las acciones para lograrlo.

E3TA PALAPRA

TE QUEDA PINTADA ¢

OB JETIVOS: conocerse mas profundamente
y comunicar a través de las palabras.

MATERIALES: tarjetas con palabras que
identifiquen a cada uno de los participantes
del grupo.
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PESARROLLO: el coordinador ha traido
tarjetas que contienen una palabra distinta
cada una, esta palabra identifica (segtun el
criterio del coordinador) a cada uno de los
participantes. Cada participante tomara de una
bolsa al azar una tarjeta que no compartira con
nadie. Una vez que todos tengan una palabra
pasardan de a uno al centro de la ronda y
tendran que explicar la palabra sin nombrarla,
los compafieros pueden hacer preguntas hasta
adivinar de qué palabra se trata, recién en ese
momento el participante que esté en el centro
debe decir a quien cree que identifica esa
palabra y entregérsela.

"> TE BNTREGO UNA ESCULTURA

34

OBJETIVOS: comunicarse oralmente y a
través de material plastico. Construir un regalo
para un compariero.

MATEZRIALES: plastilinas o arcilla para
repartir entre los participantes. Tarjetas con los
nombres de cada participante. Pafiuelos para
tapar los ojos de todos los integrantes. Musica
suave que acompaifle el momento de creacion.

PESARROLLO: a cada participante se le dara
una tarjeta con un nombre que debera leer. Se
le vendaran los ojos y se le entregara el material

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

plastico (plastilina o arcilla). Cada uno debera
pensar en la persona que le toco en la tarjeta,
pensar en quién es, coOmo es, qué piensa, qué
le gusta, etc. Y mientras va haciendo todo este
recorrido mental debe construir una escultura
que cree lo va a identificar. Se les da de 15 a
20 minutos para poder construirla. Una vez
finalizada esta etapa, sentados en circulo, cada
participante hablard de la escultura y lo que
quiso expresar con ellasinnombrar a la persona
quele tocé y parala cual construy6 la obra. Una
vez que todos los participantes explicaron su
arte se colocan todas las esculturas en el centro
y a la sefal del coordinador cada participante
ird a buscar la escultura que creelo identifica. El
altimo momento es cuando cada uno dice por
qué lo identifica y descubre si la escultura fue
o no creada para él, luego el escultor muestra

la tarjeta con el nombre del compaiiero que le

toco en suerte.

ZL Q60 ¢ U LAZARILLO

OB JETIVOQ: reflexionar sobre las distintas
maneras de comunicarnos, el uso del cuerpo,
los gestos, los buenos y malos tratos.

MATEZRIALES: papel de diario para hacer
el baston.
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VESARROLLO: se trabajara en parejas,
un participante hara de “ciego” y otro de
“lazarillo”. Se daran las consignas por separado
a los ciegos y a los lazarillos. Se indicara a los
lazarillos que solo podran avanzar cuando se
sientan bien tratados, y alos ciegos se le dard un
baston para hacer mover al lazarillo. Se realiza
una primera etapa donde el ciego solo puede
utilizar el bastén y no las palabras para que en
una segunda etapa puedan incluir la voz.

U PICEN QUE, PICEN,
QUE TICEN, QUE..

OBJETIVOS: poder ver en la practica como
un mensaje se va distorsionando.

MATERIALES: el mensaje escrito.

PESARROLLO: se pide a un minimo de
6 voluntarios que se numeren. Todos menos el
primero salen del sitio donde estan. El resto de
los participantes son los testigos del proceso de
distorsion que se da al mensaje; van anotando
lo que va variando de la version inicial.

Se lee el siguiente mensaje al participante n° 1:

“Dicen que 438 personas estin atrapadas bajo
un derrumbe, después que paso el ciclon se inicio
el rescate. Se han movilizado miles de personas
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llevando medicinas, vendas y otros elementos; pero
dicen que la gente atrapada no fue por accidente,
sino que fue un secuestro, pues hay gente de mucho
dinero entre los atrapados”.

Luego se llama al nimero 2, a quien el nimero
1 le comunica lo que fue leido sin ayuda de
nadie. Asi sucesivamente hasta que pasen
todos los comparieros.

El daltimo compafiero en lugar de repetir el
mensaje oralmente lo escribe en un papel
afiche. El coordinador anota el mensaje original
para compararlos.

Se reflexiona acerca de la distorsion de un
mensaje a partir de de la subjetividad
del emisor y del receptor.

TE U0, ME GUIAS ¢~
OBJETIVOS: trabajar la escucha corporal, la
confianza en el otro, la seguridad.

MATERIALES: si se desea, musica suave que

acomparnie el ejercicio.

PESARROLLO: divididos en parejas A y B.
B va a cerrar los ojos. A va colocar la palma
de la mano en la espalda de B y lo va a guiar
por el espacio, haciéndolo avanzar hacia la
derecha, la izquierda, caminar rapido, muy

[y
~-- T
-~ ’

37

La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.



38

lento, detenerse, etc. A cuidard de B en cada
momento y solo utilizard la mano que tiene
apoyada en la espalda del companiero. La otra
mano no se utiliza para nada. No se puede

" hablar durante el desarrollo del ejercicio.
. Luego de 10 minutos, se cambian los roles.

LOAPES LA NOTICIAT

OB JETIVOS: identificar la importancia de la

expresion en la comunicacion.

MATZRIALES: ninguno.

PESARROLLO: se realiza una ronda con
todos los participantes, el objetivo es pasar el
mensaje de “se cas6 Tachin”. Este mensaje serd
pasado en distintas posturas emocionales y/o
fisicas: risa, tristeza, bronca, miedo, locura,
borracho.

NO TE E34UlHO"

OBJETIVOS: reconocer los obstaculos que
existen para que la comunicacion sea fluida.

MATERIALES: frases en tarjetas.

PESARROLLO: se divide al grupo en dos.
Un integrante de uno de los grupos se pone
en una esquina. El grupo contrario forma una

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

barrera entre este participante y el resto de
sus compaferos. Al grupo se le entrega una
tarjeta con una frase que deberd transmitir a
su compafero situado en la otra esquina del
salon. Mientras tanto, el grupo que hace de
barrera debe gritar y hacer lo posible con la
voz para que el mensaje no pueda ser pasado.
Se toma un minuto y el participante debe decir
qué frase es la que el grupo le trasmitié. Luego
se cambian los roles. El grupo que maés frases
correctas tenga es el ganador.
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JUEGOS

COOPERAT IVOS

Un juego cooperativo es un juego en el
cuél dos o0 mas jugadores no compiten,
sino que se esfuerzan por conseguir el
mismo objetivo, y por lo tanto ganan o
pierden como grupo. Se trata de
compartir y fomentar el crecimiento y
los logros de los compafieros ya que en
los logros de cada uno esta la victoria
de todos.
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EL JUEGO PE LA SILLA
OBJETIVO3: que nadie pierda y todos

queden sentados, fomentar la solidaridad con
los compafieros.

MATERIALES: sillas segtin la cantidad de
participantes. Mtsica para bailar.

PESARROLLO: se colocaran sillas segtn la
cantidad de participantes que haya. Se pondra
la musica y todos deberdan caminar/bailar
alrededor de las sillas. Una vez que se detiene
la musica deberdan sentarse todos, nadie
puede quedarse de pie, es decir todos tienen
que sentarse como y dénde sea. Mientras que
van sucediendo las vueltas se van quitando
las sillas hasta que quede una sola. Siempre

sale una silla pero nadie pierde. No es una | { |

competencia es un trabajo en equipo.

ROMPECABPEZAS SOLIPARIO

OB JETIVOS: profundizar sobre el trabajo en
equipo, la planificacién, la observacion y la
contextualizacién de los objetivos propios y
ajenos, la colaboracién y la comunicacion.

MATERIALES: rompecabezas segin la

cantidad de grupos a formar.
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PESARROLLO: se divide a los jévenes en
cuatro grupos y se les entrega un sobre con
piezas de un rompecabezas. A cada sobre se
le agregardn piezas que no corresponden a
la imagen elegida. Deben armar la figura sin
pedir a los otros grupos piezas adicionales,
pero si pueden recibir y dar piezas. Una
vez finalizado el armado del rompecabezas

deberan armar entre todos una imagen con los

cuatro rompecabezas individuales.

ORPEN EN EL TRONEO o

OB JETIVOS: profundizar sobre el trabajo en
equipo, la planificacién, la observacién y la
contextualizacién de los objetivos propios y
ajenos, la colaboracién y la comunicacion.

MATERIALEY: baldosas de goma eva, O
sillas, o papel de diario segtun cantidad de
participantes.

PESARROLLO: se colocan todos los partici-
pantes en una fila arriba de la silla o el mate-
rial que se decida utilizar. El coordinador dara
una consigna y todos tendrdn que ordenarse
segin lo pedido. Por ejemplo: edad, fecha de
nacimiento, ordenarse alfabéticamente por el
nombre, etc.
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R0 PE PIRANAS

OB JETIVOS: aportar ideas al grupo; colaborar
en el mantenimiento del equilibrio mutuo.

MATZRIALES: diferentes materiales para
poder trasladar de un lugar a otro.

VESARROLLO: Dbuscar los materiales
adecuados, para que todos podamos atravesar
un espacio sin poner un apoyo directo en
el suelo. Todos tienen que llegar a la orilla
contraria. Cadamiembrodel grupotransportara
su material elegido y lo colocard donde lo
crea oportuno. El transporte de material y
colocacion sera en orden. Hay que mantener
y ayudar para guardar el equilibrio sobre el
“camino”. Hay que atravesar un rio infectado
de pirafias, formando un “camino” que nos
permita pasar sin mojarnos los pies. Pero hay
que mantener el equilibrio a la ida (transporte
de material) y a la vuelta (btisqueda de nuevos
materiales), por lo tanto hay que colaborar en
el mantenimiento del equilibrio cuando nos
cruzamos en el camino con los demas.

Y B AILAMOS

OBJETIVO3: cooperacién, toma de
decisiones, sentimiento de formar parte de un
grupo, relajacién, contacto entre compafieros.
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MATERIALES: varillas de 30 cm aproxima-
damente. Deberia ser uno cada dos participan-
tes. Musica.

PESARROLLO: se dividen en parejas, cada
pareja tendra una varilla donde cada uno tomaré
una punta y s6lo apoyara su dedo indice. Una
vez que se sientan comodos con esta forma de
llevar la varilla la coordinacién pondra musica
y cada pareja debera moverse segiin lo vaya
deseando. El rol de guiar tiene que ir variando
primero uno, luego el otro, para después poder
pasar al momento que no hay quien dirija y los
dos van provocando los movimientos sin lograr
distinguir quién lo hace.

3
ZL PALITO N LA POTELLA
OBJETIVOS: cooperacion, toma de

decisiones, sentimiento de formar parte de un
grupo, relajaci()n, contacto entre companeros.

MATEZRIALES: hilo de barrilete, un palito
o lapiz.

PESARROLLO: se forma una ronda entre
todos los participantes. La coordinadora
comienza a pasar un hilo de barrilete hasta que
todos lo estén sosteniendo, y luego comienza
a construir una tela de arafia. En el centro se
coloca un hilo de donde cuelga un palito, y
se coloca una botella en el centro. Entre todos
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deben poder meter el palito dentro de la
botella. Se puede ir variando el tamafio del
cuello de la botella haciendo cada vez mas
pronunciada la dificultad.

BPOTELLITA
OBJETIVO3: cooperacién, toma de

decisiones, sentimiento de formar parte de un
grupo, relajaci(’)n, contacto entre companeros.

MATEZRIALES: cuerdas para todos los

integrantes y musica.

PE3ARROLLO: con una cuerda por cada
participante deberan entre todos construir
una botella muy grande donde todos puedan
estar adentro. Una vez dentro, con musica de
relajacion y todos tumbados deben moverse
seglin se beba o no el agua de la botella el
director del juego.

T ARRIBA!

OB JETIVOS. fortalecer la cooperacién desde
un contacto fisico.

MATERIALES: ninguno.

PESARROLLO: sentados en el suelo, haciendo
una ronda, todos de espaldas y abrazados, deben
lograr ponerse de pie sin que nadie se suelte.

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

JUEGOS PARA LA

0RGANIZACION SOCIAL

Es muy dificil desarrollarse desde la soledad, sin
contar con otro, sin tener un entorno que nos
contenga, que nos permita compartir para crecer
y acompanfar a otros a que lo hagan. Por esto es
fundamental, generar espacios que nos permitan
desarrollar como ciudadanos en pleno uso de
nuestros derechos, promoviendo el crecimiento,
la formacién y el desarrollo integral, para con-
vertirnos en actores sociales significativos. El
tomar conciencia de que no estamos solos nos da
fuerza para seguir creciendo y comprometiéndo-
nos, no solo por nosotros sino también por los
que estan a nuestro lado.
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S ZAYUELA

OBJETIVOS: lograr definir entre todos, los
distintos pasos que se deberian seguir para
poder realizar un proceso de planificacion
ordenado.

MATEZRIALES: tiza (para escribir en un suelo
apto), una piedra o algtin objeto que funcione
para el juego.

PESARROLLO:
en el centro del

salon se dibuja 'ﬂempo
una rayuela en el
suelo. Asi:

Evaluacion Yer?anable
Se divide en dos Participantet
grupos. Eljugador
tira la piedrita 5J9¢ e

al casillero que
considere, es el _ -
primer paso que Objetivos Ana
hay que realizar
en el proceso de
planificaciéon vy
luego debe jugar
a la rayuela; ir Metas
saltando en wun

pie, saltea de ida

el casillero donde Actividadet
estd la piedra y

¢ obstaculos

Viaqv«?r(—ico
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ligis de recunsos

cuando regresa recoge la piedra y vuelve al
punto de partida.

Al regresar, el grupo contrario debate si
considera correcto que el casillero elegido
corresponde al primer paso y por qué. Luego
se discute colectivamente con la ayuda del
coordinador. Si se considera que el participante
marco el casillero correcto ese grupo contintia
participando, sino pasa el turno al otro grupo.
El grupo que complete de forma correcta
todos los pasos es el ganador. Siempre hay que
tener en cuenta las reglas propias de la rayuela
como ser, no caerse, no lanzar la piedra fuera
del juego, no pisar las lineas, etc.

£L PEVIVO ©

OBJETIVOS: reflexionar y vivenciar la

importancia de la colaboracién y organizaciéon
de un grupo. Analizar el rol del lider o dirigente.

MATERIALZES: lo que hay en el salén.

PESARROLLO: se divide en dos grupos. El
coordinador se pondrd en una esquina del
salon y marcara un punto para cada equipo.
Estos deberdn cumplir con los pedidos que
realice el coordinador. Para esto, antes de
comenzar, cada grupo debera nombrar
a un dirigente para que este ayude en la
organizaciéon. El coordinador pedird, por
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ejemplo, un zapato izquierdo, un celular, etc.
El grupo que llegue primero podra entregar el
elemento al coordinador mientras que el que
llega segundo no podra hacerlo. El grupo que
entregue més elementos es el ganador.

S Z APATOS ATUERA

OBJETIVOS: analizar la importancia de la

organizacion y la comunicacion.

MATEZERIALESD: los zapatos de los integrantes

del grupo, dos bolsas grandes.

PESARROLLO: dividir a los participantes en
dos grupos. Los integrantes de cada equipo
deberan sacarse los zapatos y colocarlos
dentro de la bolsa. El coordinador coloca las
dos bolsas de zapatos en la otra punta del
salon. A la senial, deben salir todos corriendo
a buscar sus zapatos, el equipo que se coloque
los zapatos y se siente en la linea de partida
primero es el que gana. El coordinador
acompana la reflexiéon de lo que sucedio, si
se organizaron, cuantos lograron ponerse los
zapatos, si cooperaron entre ellos, etc.

Como segundo paso se propone a los grupos
que en un minuto puedan organizarse para
buscar los zapatos y poder llegar primeros.
Y se realiza de nuevo el juego. Se reflexiona
sobre esta nueva etapa y que deferencias hubo
con la anterior.

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

ZL GRAN TEJSTIVAL

OBJETIVOS: analizar la importancia de la
organizacion en red y el trabajo organizado.

MATEZRIALES: hojas de papel, lapices o
lapiceras.

PESARROLLO: se dividen en tres grupos a
los participantes y se propone la organizaciéon
de un festival; se da la consigna a cada grupo
para que organice una parte del festival:

@ Qué acciones suceden en el festival.

@ Organizar la parte técnica.

@ Convocatoria.

Se comparte lo planificado entre los gruposy se
intercambian las dificultades aparececidas. Se

propone que trabajen en red donde cada grupo
plantee su idea y discutan las posibilidades de

“ realizacién de dicho festival.

TS orGANIZATOS

OBJETIVOS: reconocer la importancia del
trabajo en equipo, la planificacién y la direcciéon
del trabajo.

MATERIALES: hojas de papel, tijera, pega-
mento o los materiales que se quieran utilizar

para la construccion de los aviones, (un juego de
dicho material por cada grupo formado).
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PESARROLLO: se forman dos equipos y se
les entrega los materiales. Cada equipo nombra
a un observador que tomaré nota de como van
tomando las decisiones y la realizaciéon de las
acciones en el transcurso de la actividad. El
coordinador da consigna: cada grupo debe
realizar la mayor cantidad de aviones de papel
posibles en 15 minutos. El equipo que tenga
mayor cantidad de aviones es el que gana. Una
vez finalizado el tiempo cada grupo mostrara
su produccion. Cada equipo explicard como se
organizarony qué dificultades tuvieron, y luego
el observador de cada grupo dira las dificultades
que el vio para cumplir con la tarea. Se inicia
la segunda etapa donde tienen que realizar la
misma actividad pero esta vez teniendo que
corregir los errores que observaron tener en la
primera instancia del juego.

Una vez finalizado, se reflexiona cuales fueron
las diferencias, lo positivo, lo negativo, el rol
del observador, etc. -

......

UN TiA AGITADO ¥

OB JETIVOSJ: planificar a través de hechos
concretos acciones determinadas.

MATZRIALES: copias del dibujo junto
con las instrucciones para cada participante,
lapiceras, pizarrén o papel afiche.
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PESARROLLO: la hoja que se le entrega
a cada participante tiene el siguiente texto,
gréfico e instrucciones:

) CORRED
VENTADE CAFE | @
o
ALMACEN | @ ® ;
OFICINA EAPRTERA
£STACION
3¢ CASA ® il
® _ TALLER
PANADERIA ° @ SASTRERIA

LIBRERIA

“Tenes que salir de tu casa a las 9,15hs, realizar unas
tareas y regresar a las 13hs. EIl camino que va de tu
casa a la estacion lleva 30 minutos de recorrido. La
oficina donde pagas los impuestos cierra a las 10hs. Los
comercios y el correo cierran a las 12hs y la panaderia
abre después de las 11hs. El recorrido lo tendrds que
hacer caminando”.

Las tareas a realizar son:

@ Llevar los zapatos al zapatero.

@ Retirar una maquina de escribir del taller.

@ Llevar un saco al sastre.

@ Enviar un paquete de 10 kg por correo.

® Pagar los impuestos en la oficina.
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® Comprar pan.
@ Comprar %2 kg de café.

Esperar a unos amigos que llegan en el micro
alas 12,30hs.

©® Comprar un libro.

@ Comprar % kg de manteca en el almacén.
Cada participante debe analizar en qué orden
tiene que hacer cada tarea para poder cumplir
con todo e incluso con el horario de regreso
a casa. Se les da el tiempo suficiente. Se hace
un plenario donde se comentan las respuestas

hasta lograr sacar entre todos las respuestas
correctas que son las siguientes:

@ Oficina ® Panaderia
@ Correo @ Almacén
@ Zapateria Café

@ Sastreria © Taller

® Libreria @ Estacion

Se puede reflexionar sobre la planificacién y
cOmo tener en cuenta los hechos concretos a la
hora de organizarnos.

Y EONSTRUWENTONOS

OBJETIVOS: generar una mayor conciencia
en la organizacion grupal y reflexionar sobre
el rol del lider en el trabajo.
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MATERIALES: hojas de papel y lapiceras
segin la cantidad de participantes. Papel
afiche y marcadores.

PEIARROLLO: se divide a los participantes
en grupos. El coordinador da la siguiente
consigna: cada grupo debe armar wuna
cooperativa donde tienen que tomar distintas
decisiones. A saber:

Qué tipo de cooperativa, el objetivo, qué tipo
de organizacién buscan, metas a corto y largo
plazo. Una vez organizada la cooperativa y en
plenario cada grupo explicaré el proceso que le
llevé ponerse de acuerdo para lograrlo: como
se organizaron, las dificultades a la hora de
tomar decisiones, cuales son los fundamentos
para llegar a las conclusiones, etc. Como
altimo eje a reflexionar: como fueron los roles
de los participantes, qué tipo de liderazgos
encontramos.

En el plenario, el coordinador puede anotar las
reflexiones de los participantes en un afiche.
Esto puede ayudar a aclarar el proceso.

7 AONSTRUWENTDO IPENTIVAY

OBJETIVOY: reconocer a través de una
historia inventada qué es lo que forma la
identidad de cada uno.
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MATERIALES: papel, lapiz, y fotocopia de Sexo: masculino
los cuadros para cada grupo. Edad: 23

e Lugar de residencia: Villa Fiovito
VEBAWOLLOZ, el grupo se dividird en Reigaci()n con Adultos y Hermanos: svs padves
subgrupos de igual numero de personas estan separados v tieve un hevmano wellizo.
(cuatro grupos de cinco participantes). Cada
subgrupo construird un personaje dibujandolo o
mediante un collage usando los siguientes datos
brindados por el coordinador:

Cada subgrupo inventara una historia (collage,
palabras, frases, dibujos, redaccidn, etc.) en la que
debera incluir:

Sexo: femenino

Edad: [b

Lugar de residencia: Villa Albevtina
Relacion con Adultos y Hermanos:
tieve 2 hevimanas v un hevimano.
SUS padves son tmaores de 10 avfos.

Con quién vive
Virtudes y defectos principales

Actividades desarrolladas, que cosas no le
gustan hacer

Preferencias
Coémo sera su vida mas adelante

Sexo: wmasculivo Puesta en comun: cada subgrupo presenta su
Edad: 7 personaje y se reflexiona sobre la base de las
Lugar de residencia: Entre Rios Siguientes preguntas;
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Relacion con Adultos y Hermanos: tievie 4
hevmanos, hace 1O aifos que no Ve a su padie
pov- que Vive en Buenos Aives pov Tvabajo.

Sexo: femenino
Edad: 24
Lugar de residencia: Recoleta

Relacion con Adultos y Hermanos:
N0 CONOCE a SV padve v ¢s Inica Wijja.
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iLos personajes que nacieron en lugares
parecidos tienen cosas en comun? Cuédles?
Por qué?

¢El grupo familiar tiene relaciéon con la forma
de ser de cada uno?
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JUTGOS PARA
REAONOLCER ¢ TORTALECER

LIDERAZO0S

Cuentan que un hijo le comunicé al padre que
queria ser un lider y le pregunté cémo podia
lograrlo. El padre le respondié que lo primero que
tenfa que hacer era estar consciente de sus
conductas. Que cada vez que sintiera que habia
hecho dafio a una persona, clavara un clavo en la
cerca de su casa. El hijo acept6 el desafio y empez6
a tomar mayor conciencia de sus actos. Siguiendo
el consejo de su padre, comenzé a poner clavos
cada vez que hacia dafio, maltrataba a una
persona o no la respetaba. Luego de un tiempo el
hijo dejo de poner clavos en la cerca, porque ya era
consciente de sus actos y trataba bien a las
personas. Entonces pregunté a su padre: ;y ahora
qué hago? El padre respondi6é diciéndole que por
cada acto de bien y servicio que realizase, sacase

ﬂ La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.

un clavo de la cerca. El hijo nuevamente acept6 el
reto y empez0, poco a poco, a sacar los clavos. Ya
estaba despierto, era consciente y ademds se
dedicaba a ayudar a las personas. En poco tiempo
logré sacar todos los clavos. Finalmente he
aprendido a ser una mejor persona, un lider. Sin
embargo, acto seguido lo asalt6 la duda: jahora qué
haremos con todos los agujeros que dejaron los
clavos en la cerca? El padre le respondi6: no los
toques. Estan alli para recordarte siempre que en tu
camino de aprendizaje dejaste una huella de dolor
en la gente y que gracias a su entrega, comprension

y colaboracion ahora puedes ser la persona que eres.

David Fischman, El Camino del lider, Historias ancestrales,
Ed. Aguilar, Julio 2002.
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Y TEATRO IMAGEN

Es una técnica creada hace mas de 40 afios por el
brasilefio Augusto Boal, director de teatro en Rio
de Janeiro. Augusto Boal tuvo que exiliarse en la
época de la represion brasilefia hacia Europa, mas
precisamente a Suecia, pais donde lleg6 sin saber
nada de suidioma. Alli disefi6 estas técnicas que no
implican en absoluto el uso del lenguaje verbal por
pura necesidad de subsistencia. Y dio paso a esta
bateria de experiencias llamadas teatro imagen.

Esta técnica permite trabajar en grupo y sobre
un tema o una pregunta. Cada persona tiene la
libertad de expresarse en su totalidad ya que no
dependen del buen uso del lenguaje y las palabras.

De esta manera todos los integrantes del grupo
estan en el mismo nivel para comunicar sus visiones
ya que se trabaja con imagenes y no con palabras.

Los grupos que son capaces transitar la experiencia
tal como es, sin el uso de la palabra hablada,
consiguen verdaderamente atravesar una gran y
nueva experiencia de comunicacion no ordinaria
y sobre todo participar de una comunicacién
circular y no vertical.

MATZRIALES: opcional musica.

VESARROLLO: la primera parte se trabaja en
grupos reducidos y luego se van sumando los
grupos. Se trabaja con las iméagenes en busca
de consensos comunes que den por resultado
imagenes en las que todos los participantes se
sientan identificados.
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Para construir la imagen se utiliza a los demas
miembros del grupo, y los objetos disponibles en
el sitio y en el espacio.

Dentro de cada grupo habra un “escultor”; él
tomara a cada compafiero como si fuera arcilla y lo
irda moldeando para desarrollar la imagen deseada.

La imagen puede ser realista o surrealista,
metafdrica o simbodlica, lo importante es que sea
verdadera, que sea el reflejo de lo que el escultor
sienta en su interior.

Después de esculpir la imagen, el escultor, también
se coloca en su propia imagen ocupando un lugar.

No se puede hablar durante el proceso, estamos
usando el lenguaje de las imédgenes que en este
caso excluye totalmente el uso de la palabra.

Elescultorutilizadoslenguajesparalaconstruccion
de la imagen y para poder ser entendido:

el del modelado, tocando a las personas-estatuas
con sus manos y dandoles forma cual escultor;

el lenguaje del espejo, produciendo él mismo
el gesto o la expresion del rostro que desea ver
reproducidos en la estatua.

La prohibicién del uso del lenguaje, permite a los
participantes “ver” la imagen, que es lenguaje
en si mismo. Si se traduce con palabras, todas
las proyecciones e interpretaciones que podian
haber hecho los observadores quedan reducidas a
una sola interpretacion y se pierden los multiples
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significados de la imagen. Y son justamente en
esos multiples significados de la imagen donde
reside la verdadera riqueza de esta técnica.

La relativa rapidez con la que deben construirse
las imagenes, no soélo sirve para dotar de ritmo
al trabajo, sino sobre todo para evitar que el
participante, al disponer de més tiempo, piense
en palabras para después traducirlas en imégenes.

> TE COMPLEMENTO

OBJETIVOS: manifestarse y comunicarse
con el otro a través del cuerpo.

MATERIALES: se pueden utilizar los

elementos que ofrece el lugar.

* VESARROLLO: entra un integrante, se
coloca efectuando una accién que corresponda
a algo dentro de un espacio, el resto cuando

identifica, se va agregando para Completar el

cuadro, sin utilizar lenguaje.

‘e
I(\

v
PIPUJAMOS &
OB JETIVOS: fortalecer y reconocer el guiar y

dejarse guiar como medio para el crecimiento
comun.

MATZRIALES: papel, lapiceras.
VPESARROLLO: divididos en parejas se les

entrega una lapicera y una hoja. Deberan dibujar
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tomando entre los dos el lapiz, una casa, un arbol,
un sol, y todo lo que le quieren incluir al paisaje.
En el transcurso del ejercicio no podran hablar
entre ellos simplemente deberdn comunicarse
corporalmente para confeccionar el cuadro.

“JUEGO PEL SONIPO
OB JETIVO: generar confianza y escucha.

MATERIALES: un espacio cémodo para que

las parejas se deslicen libremente.

PESARROLLO: divididos en parejas A y B.
A se acerca a B y le hace un sonido que pens6
previamente para que B lo reconozca. B cierra
los ojos y debera seguir por todo el espacio
el sonido segin A lo vaya llevando. Durante

10 minutos las parejas circulardn todas juntas

por el espacio. Y luego se invierten los roles.

PEASION GRUPAL

OB JETIVO: descubrir las luchas de liderazgos
y las agendas ocultas de tipo afectivo o
ideologico que influyen en las decisiones de
nombramientos.

MATZRIAL ¢ PESARROLLO: a continuacion
se encuentran los papeles que se entregan a la
gente. SOlo se les debe entregar un personaje
e indicarles que no deben dejarse conocer por
los otros cuatro.

La mirada creativa. El juego como herramienta de trabajo.
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PERSONAJE 1: crees ser la persona indicada
para ser coordinador de tu grupo. Posees una
ideologia clara de cambio con inclinaciéon a
realizar lo que ta quieres y crees en la necesidad
del aporte ideoldgico del coordinador. Rechazas la
posibilidad de que el personaje “2” sea el elegido
pues a tu manera de ver, es demasiado activista y
no se sabe hacia dénde puede encaminar el grupo.

PERSONAJE 2: crees ser la persona indicada para
ser el coordinador del grupo. Eres una persona
muy activa y emprendedora, de mucha iniciativa
y capacidad para llevar a cabo un objetivo grupal.
Rechazas como coordinador al “personaje4”, pues
habla mucho pero de ahi no pasa. En el fondo es
timido, aunque no lo dice.

PERSONAJE 3: crees ser la persona indicada para
ser coordinador de tu grupo. Eres una persona
muy cordial, de magnificas relaciones humanas,
aceptada por todo el grupo. De no quedar como
coordinador te inclinas por el “personaje 57,
persona muy capaz, y a la cual hay que darle otra
oportunidad de superacion.

PERSONAJE 4: crees ser la persona indicada para ser
el coordinador del grupo. Posees una gran facilidad
de expresién y convences rapidamente a un grupo
con tus planteamientos. En caso de no ser elegido
crees que cualquiera podria hacerlo, a condicién de
que no sea una persona exagerada y radical.

PERSONAJE 5: no crees ser la persona indicada
para ser coordinador del grupo. En otras ocasiones
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prestaste este servicio al grupo y por determinadas
circunstancias fue negativa tu experiencia. Sabes
que tienes cualidades suficientes para ser el
coordinador pero no quieres correr el riesgo de un
nuevo fracaso. A tu modo de ver, el “personaje 5”
podria ser un buen coordinador.

PESARROLLO:

1. Se preparan dos observadores con anterioridad,
para que vean, observen y anoten lo que pasaré
en los grupos donde les toque.

2. Aprender los papeles. Después de una buena
motivacion sobre la importancia de desempenar
bien los papeles que se les van a dar, se entrega
en cada subgrupo de cinco personas, el respectivo
papel que les toca representar. Se dan unos
5 minutos para aprendérselos, tan pronto como
acaban de oir el caso: ustedes forman parte de un
equipo de promocién social. Hoy es el diaindicado
para elegir coordinador. Los acompafiaran dos
personas que no forman parte del equipo y que
por tanto no podrén intervenir. Tienen 5 minutos
para aprenderse e interiorizar los papeles y
25 minutos para ponerse de acuerdo en la eleccion.

3. Trabajo en grupos (25 minutos). Estan presentes
los observadores.

4. Resonancia. Se invita a los grupos a compartir
entre si estas preguntas:
¢ Como se sintieron representando esos papeles?
;. Coémo sintieron a los demas?, etc.
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Después leen sus respectivos papeles y ven como
los desempefiaron. Los observadores leen sus
apuntes procurando no dar juicios, s6lo lo que
observaron. Finalmente sacan alguna ensefianza

~ para el plenario. (45 minutos)

" 5. Plenario: ; Qué ensefi6 este ejercicio? (30 minutos)

—» SlGA AL LIDER

OB JETIVO: detectar o analizar lideres en grupo.
MATZRIALES: musica.

PESARROLLO: el coordinador pone msica.
Los participantes seguiran el ritmo.

Segun lo vaya determinando el coordinador,
cada participante tendra su momento para
guiar al grupo, moverse por donde quiera y
como quiera y el grupo lo seguird. La musica
puede ir variando, més lenta, mdas suave, mas
baja, mas alta, mas rapida, etc.

Cada participante puede utilizar todo el cuerpo
y sus recursos, por ejemplo la voz.

De ser necesario se reflexiona los distinos
roles que fueron apreciendo, como se llevaron
adelante, etc.

i la pertonalidad humana no adquiere toda tu fuerza,
toda tu potencia, entve lat cualet 0 ludico ¢ lo erotico
fon pultionet fundamentalet, vinguna revolucion va
3 cumpliv Su caming. Julio Cortazar
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