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EL JUEGO Y LAS EDADES

Es algo aventurado limitar estrictamente la tendencia de
nifios y jévenes, segin su edad, a diferentes formas de
juegos y actividades. La experiencia muestra cémo la edad
cronolégica determina sélo de manera muy general lag
formas de jugar de ninos, jévenes y adultos, si consideramos
que los cambios en el comportamiento, habitos y costumbres,
son muy acelerados en los primeros anos de vida y se
enlentecen a medida que la edad avanza.

De todas formas podemos tomar como base la determinacién
de los siguientes intereses lidicos segun la edad, a modo de
orientacién para nuestro trabajo con los gurises y las gurisas
siempre teniendo en cuenta las caracteristicas especiales
de cada nifio, nifia 0 grupo. Veamos esos intereges de acuer-
do a las edades.

Primeros meses de vida: apetencia por elementos para
morder, escuchar o mirar; descubrimiento de nuevas
gensacioneg (mufiecog, sonajeros, mordillos, figuras méviles).

Un afio de vida: junto con las posibilidades de movilizarse por
cuenta propia aparece cierta habilidad de manipulacién
(cubos, pelotas, ¥y pequenios objetos que le permiten
ejercicios mas finos de aprehension).

La novedad de andar en forma vertical, trae también
aparejada la satisfaccidn por elementos que se arrastran
(carritos, etc.) o empujan. También empiezan a utilizar el
cuerpo en su totalidad, para introducirse en grandes cajas,
gentarse en elementos méviles de gran tamano,

trepar, bailar.
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El manipuleo se ha afianzado y les
agrada llevar rodando una pelota,
tomarla, recogerla, lanzarla, ete.

2 afios de vida: su imaginacién y
creatividad les da la posibilidad de mode-
lar con arena, intentar dibujos y pinturas,
jugar con agilidad en el agua, encastrar
cubos y formas, pintar con los dedos,
modelar plasticina o barro, desarmar y
armar cosas. Trepan, se balancean y
disfrutan de alternar con otros nifnos e
imitar acciones cotidianas de los adultos
(lavar, barrer, cocinar, hablar por teléfono,
ete.).

3 afios: 8e desarrolla €l gusto por los
rompecabezas, objetos de traslado median-
te empuje (carros), traccidén (autitos de
juguete) o pedales (triciclog, bicis).
Aparece mayor aficién por los juegos me-
canicos (hamaca, sube-y-baja, tobogan,
etc.) y también por recortar y pegar.
Hay interés y gusto por versos y cancio-
nes infantiles, adivinanzas y acertijos.
Comienza a manifestarse al final de esta
edad el gusto por la observacidon de los
adultos cuando trabajan, hacen
compras o pasean. En el juego con otros
nifios son capaces de esperar su turno al
ir entrando prograsivamente en la socia-
lizacidn, equilibrandola con la
independencia.

Hoy ?

¢ A qué Jugamos



4 afnos: contintan afianzando su gusto por
imitar situaciones de la vida real. Comienza
na interesarse por el cuidado de las plantasg
y los animales domésticos. Juegan con
cuerdas y les gusta escribir en paredes,
pizarrones, ete., ejercitandose también en el
mundo de los nimeros.

Las historias fantédsticas comienzan a
apasionarles, asi como a dar rienda suelta a
su propia fantasia. Adquieren cierta
madurez psicomotriz y se van tornando
“explosivos” a poco que se da en la clave de
su motivacion. Tal vez por sentirse seguros
en su movilidad y desplazamiento, les gusta
mas los juegos de equilibrio y vértigo.

5 afos: les gusta participar en las
decisiones sobre sus actividades (a dénde va
a pagear, con quién va a estar). Pueden
iniciarse en la ejecucidén de instrumentos
musicales o cualquier material que permita
trabajar con sonidos. En sus juguetes
moviles, procuran introducir complicaciones
riesgosas a la dindmica habitual.

Les gusta trepar, saltar, deslizarse y rodar.
En cuanto a los juegos grupales, todavia no
tienen la capacidad de adaptarse a reglas
estrictas. Por el contrario, buscan siempre
participar en 1o que ellos mismos deciden, por
eso a veces discuten y pelean, luchan
siempre por adaptarse a la realidad.
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6 afios: A esta edad les interesa los
juegos de habilidad manual (aros, tiros de
punteria, etec.) y les gusta lag laminags y
figuras para analizarlas. Fantagean
mucho. Juegan a las carreras, galtos,
persecuciones y escondidas. A veces se
arriesgan desmedidamente, buscando su
propia superacién. Suben, se balancean y
ge lanzan sin reparar antes en la caida.
A veces, su exigente actividad o
hiperactividad los lleva a degligarse de los
otros ninos de su misma edad, peleando.
Esto es también porque a esta edad se
afianzan las diferencias entre nifios y
ninas: los varones tienden mas a enfocar-
se en la pelota y las niflas en saltar a la
cuerda o jugar a las mufiecas. Muy
importante: por mas que se socialicen,
todavia no adquieren en profundidad el
sentido de equipo, porque es mas fuerte
el sentido de valorizacién de su
individualidad.

7 afos: en esta edad, acostumbra a
aparecer una etapa de aquietamiento y
reflexién. Se captan mas las relaciones
entre niflog. Suele seguirse a una figura
lider. Comienza a aparecer el sentido de
equipo. Las actividades deportivas indivi-
duales (bicicleta, patines, skate) se hacen
mas fuertes. Son mas perseverantes para
lograr lo que desean; luchan y se
estabilizan progresivamente.
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8 afos: corporalmente, ya adquirieron un
alto nivel de equilibrio y coordinacidén en su
evolucidn fisica. Se vuelven valientes y
audaces, participan y se interesan mucho
en todo tipo de pruebas de habilidad y
destreza. Ya son capaces de aceptar las
reglas establecidas, y hasta las respetan y
defienden.
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Es un momento especial para introducir el
habito de la lectura; disfrutan mucho leer
historias y que se las lean tanto solos como
en grupo. BEn gsus juegos imitan a los
violentos (policias, héroes, robotg, ete.).

Leg gusta coleccionar cualquier cosa, asi
como la naturaleza y sus criaturas.

Hoy ?
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9 - 10: Ciencia, técnica, exploracién y aventu-
ras gon temas que los apasionan. Avanzan a
grandes pasos hacia la maduréz y desarrollan
agudamente el sentido de la disciplina y la jus-
ticia. Les gusta las danzas y los bailes mas for-
malizados, asi como las manualidades mas fi-
nas.

También disfrutan de compartir fiestas y ac-
tividades organizadas en las que todos son
responsables e invitados a la vez. Tienen gran
adecuacion al aprendizaje motriz; se congide-
ra la edad apropiada para afianzar las destre-
zas. Aparece un vivo interés por log depor-
tes. Bl juego en equipo predomina ya sobre el
juego individual, por eso es un buen momen-
to para introducir juegos pre-deportivos.

11 - 12 anos: se acentian las diferencias en-
tre nifilo y nifla. En sus comportamientos so-
ciales se modifican totalmente las relaciones
entre unos y otras. Existe cierto distancia-
miento intencional entre ellos y pelean con
frecuencia; el nifio tiende a ser mas impulsi-
vo, la nifia eg mas bien tranquila y reflexiva.
El nific se vuelca mas hacia mejorar su ren-
dimiento fisico en todas las actividades que
se le propongan; la nifia, en cambio, se pre-
ocupa mas por la utilizacién de sus actitudes
y aptitudes corporales.
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13 - 14 anos: esta etapa de trangicidén a la
adolescencia es muy variable individual-
mente, cada uno tiene una personalidad
muy especial y ademas es bastante inesta-
ble. Bstan muy condicionados por el senti-
miento de lo que el adolescente es (ya no
un nifio), pero les falta que su entorno se
los reconozca. Mucha predileccion por los
bailes y reuniones juveniles donde pueden
gentirse mucho mas seguros y menos
expuestos a lag intervenciones de los
adultos y de otras bandas de jévenes. Les
gusta las actividades que les exige supera-
cién fisica, la competencia con otros y
consigo mismo. Se afianzan las pogibilida-
des de participacion en equipos deportivos.

15 - 17 anos: las apetenciag recreativas
alcanzaron un cierto nivel de seriedad.
Buscan la exaltacidén de cualidades o capa-
cidades figicas y/o estéticas y explotar al
maximo su rendimiento en todo lo que
hacen. Hay a esta edad gran inclinacién por
las formasgs ritmicas bailadas, sobre todo de
“lo Wltimo”, 1o que estda de moda. A veces,
aparecen gituaciones dificiles en el
relacionamiento entre chicos y chicas.
Pueden ser muy efectivos los juegos socia-
les mixtos, los formadores de parejas y los
compartidos.
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18 anos y mas: a partir de aqui encontramos
una gran variacién de ansias y expectativas en
los seres humanos que los motivan a buscar
gituaciones interactivas, afianzando el vinculo
permanente de “amigos facileg”, es decir de re-
lJaciones amistosas que complementen aquellas
mas estrechas y comprometidas, y que le per-
mitan explorar personalidades y modos de rela-
cionarse distintos a los que tienen mas cerca.
Estags situaciones surgen de actividades tales
como reuniones sociales, coparticipacién en ta-
reas comun itarias, viajes largos, integracién en
grupos estables (escuela, trabajo, equipo depor-
tivo, organizacién social, ete.).

Todas estas situaciones y deseos particulares
contribuyen a satisfacer la profunda necesi-
dad colectiva de RECREARSE.

(Texto compuesto a partir del Libro de J. C.
Cutrera, titulado: «Recreacién: fundamentos,
didactica, recursos»)

Hoy ?

¢ A qué Jugamos
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Una alternativa posgitiva a los juegos competitivos: los juegos cooperativos.
&Qué es lo diferente de estos juegos? Son juegos donde aceptarse, cooperar y compartir
pueden provocar que los gurises, las familias y las comunidades se unan en el egpitiru
del juego cooperativo. Fueron creados, seleccionados y perfeccionados para que log
nifios y nifias puedan divertirse a la vez que aprenden cosas positivas sobre si
mismos, sobre los otros y sobre cémo deberian actuar en el mundo.

La principal diferencia es que en los juegos cooperativos todos cooperan... todos

ganan... y nadie pierde. Log niflos y nifias juegan mejor unog con otros que unos

contra otros. Bstos juegos eliminan el miedo a fallar y €l miedo al fracaso. También

reafirman la confianza en si mismog como personas aceptables y dignas. En la

mayor parte de los juegos (tradicinales o innovadores) esta reafirmacién se deja a

la casualidad o se concede a un solo ganador.En log juegos cooperativos esta reafirmaciéon va implici-
ta en los juegos mismos.

La belleza de estos juegos estriba, en parte, en su versatilidad y adaptabi-
lidad. La mayoria de las veces requieren de poco o ningun material y se
pueden usar con toda clase de personas y en gran variedad de lugares.
Las reglas no necesitan seguirse al pie de la letra; podemos inventar nues-
tros propiog detalles, no necesitamos situaciones preestablecidas ni periodos
de tiempo predeterminados. Estas cosas realmente no tienen importancia, lo
que importa es la idea de fondo en estos juegos.

Se necesita paciencia para ensefiar esta “nueva” forma de jugar, especialmente

si los participantes nunca han jugado de forma cooperativa. Sin embargo, con los
cambios adecuados, la supervisidén necesaria, exposiciones repetidas y la partici-
pacién constructiva de los jugadores en log cambios cooperativos, podemos confiar

en que los juegos despegaran claramente de forma positiva. Una vez que los gurises

y gurisas realicen esta transicién y comiencen a jugar cooperativamente, la
preocupacién por las reglas y la competencia entre subgrupos y entre chicos y chicas
tendera a disminuir. Los jugadores comienzan a preocuparse mas por “arbitrar” su
propio comportamiento y el bien de los otros compafieros.
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Z Por qué cooperacion?

La cooperacidon esta directamente relacio-
nada con la comunicacidn, la cohesidn, la
confianza y el desarrollo de las destrezas
para una interaccidén social pogitiva. A
través de las aventuras cooperativag, los
nifios y niflas aprenden a compartir, a rela-
cionarse con los otros, a preocuparse por
los sentimientos de los demés y a trabajar
para superarse progresivamente. Los juga-
dores deben ayudarse colaborando como un
conjunto -cada jugador es una parte nece-
saria del conjunto y tiene algo con lo que
contribuir- y no dejar a nadie fuera de la
actividad, sentado, esperando una oportu-
nidad para jugar. El hecho de que trabajen
juntog para un fin comin, mejor que unos
contra otrosg, convierte rapidamente las
respuestas destructivas en constructivas:
log jugadores sienten que son una parte
aceptada del juego y de ese modo se
sienten totalmente involucrados. EIl
resultado es una sensacién de ganar, y no
de perder.
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4 SECRETOS PARA JUGAR
Cooperacion, Aceptacion , Participacion y Diversion

¢ Por qué aceptacion?

Los sentimientos de aceptacion estan
directamente relacionados con una
autoestima elevada y una alegria total -
igual que el rechazo esta directamente re-
lacionado con una disminucién de la
autoegtima-. BEn los juegos cooperativos
cada uno tiene un papel lleno de significa-
do en el juego, una vez que ella o €l elige
participar. Cada uno es también, al menos
parcialmente, responsable del logro del
triunfo o resultado satisfactorio del juego.

Z Por qué participacion?

La participacidon esta directamente relacio-
nada con un sentimiento de pertenencia, con
una sensacién de contribuir a la actividad y
de que ésta es algo satisfactorio. Ser
echado, eliminado o ignorado es percibido
claramente como una forma de rechazo. Los
ninos y nifias quieren ser parte de la accidn,
no apartados de ella. Este deseo de
participacion une verdaderamente, a no ser
-egtd claro- que “esperen” ser humillados o
rechazados.

Z Por qué diversion?

Nunca deberiamos perder de vista que
la razdén principal de que los nifios y
nifiag jueguen es ante todo divertirse.
Sin un sentido de diversién, de alegria,
se puede experimentar un juego triste.
En las aventuras cooperativas el elemen-
to de diversién es potenciado para que
los nifios y nifias puedan jugar libremen-
te con otros para divertirse, sin temor
al fallo o al rechazo y sin ninguna
necesidad de destruir. Compartir
aumenta la experiencia de diversion.

Extraido de “Juegos y deportes cooperativos: desafios divertidos sin competicion”,
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de Terry Orlick“.
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JUEGOS DE PRESENTACION

PELOTA CALIENTE
LA BOMBA
Consiste en auto presentarse indicando,
ademas del nombre, algunos datos Congiste en lanzar y recoger una pelota, disco u otro objeto

bésicos por medio de una pelota que se va diciendo el nombre de una persona del grupo que tendra que
pasando entre los participantes del grupo. recogerlo antes de que caiga al suelo.

En circulos, sentados o de pie, el p X El juego tiene que desarrollarse en forma rapida. Los jugadores/as
animador/a explica que la persona que x £\ estéan de pie en circulo, menos uno/a, que estd en el centro con el
reciba el objeto tiene que darse a conocer objeto a lanzar. La persona del centro lanza el objeto al aire al tiempo
diciendo: su nombre, su barrio, su \ Y / que dice un nombre, volviendo al circulo.

cancién preferida, ete. S

Hoy ?

La persona nombrada debe tomarlo antes de que caiga al suelo y a su
La presentacidén debe realizarse vez lanzarlo diciendo otro nombre.
rapidamente.. para no gquemarse,

porque la pelota que circula en el grupo El juego continda hasta que todos han sido presentados.
esta... muy caliente.
Los jugadores/as no pueden entrar dentro del circulo mientras no

Inmediatamente terminada la sean nombrados.
presentacidén se lanza la pelota a otra
persona que continda el juego hasta
que todos hayan sido presentados.

Material: pelota, disco u objeto a tirar.
Objetivos: Aprender los nombres y estimular la precisién en los en-
vios.

Material: pelota u otro objeto a pasar.

BALONES PRESENTADORES

Objetivos: Aprender los

nombres e iniciar un pequeno Se trata de ir pasando balones a los que acompafia una pregunta.

conocimiento del grupo. Dispuestos en circulo, el aniomador/a asigna una pregunta a cada balén.
Materiales: tres pelotas de diferentes colores.

Edades: a partir de 5 afios. Objetivos: Aprender los nombres y algunos datos minimos de las/os partici-
pantes.
Edades: a partir de 8 afios.
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CULIPANDEO

Se trata de hacer rodar una pelota por el suelo, alrededor del circule impulsandola sélo con la cola.

En ese circulo el animador/a lanza una primera pelota después de decir su nombre asi: “Fulano Culipandea”,
“Mengano” la recibe y sigue el movimiento, pasdndola a la persona que se encuentra al otro lado diciendo
“Mengano Culipandea”.

Mientras tanto el coordinador/a puede ir introduciendo otras pelotag en ambas direcciones, dando por
terminado €l juego después de un rato.

Cada vez que uno reciba la pelota debera lanzarla nuevamente, siempre después de decir su nombre.

Una variante: el animador/ra pone en juego una segunda pelota, lanzandosela a alguien de quien dice su nom-
bre. Este jugador se la envia a otra persona de la que tiene que decir su nombre. Enseguida se introduce unas
tercera pelota. Al lanzarla habra que decir alguna actividad que le gusta desarrollar a quien la ha enviado.

Se pueden introducir otras pelotas con otras consignas.

Materiales: Pelotas pequenias, de tenis o similares.
Objetivos: Aprender los nombres de una forma divertida y dinamica.

OBJETO IMAGINARIO

Se trata de presentarse lanzando y gesticulando objetos imaginarios.

Arranca €l juego con todos/as los participantes en circulo, una persona comienza gesticulando con las manos
para explicar el objeto imaginario que va a pasar o a lanzar a.. (nombre de la persona a quién se envia). Se pue-
de decir verbalmente cudl es el objeto que se pasa o sin decirlo y que sea el grupo quien tenga que adivinarlo.

La persona receptora debe realizar la recogida en funcion del objeto que le pasan y proseguir el juego. La per-
sona que recibe un objeto puede transformarlo en otro antes de enviarlo de nuevo.

Asi cada participante recibe un objeto (con todos los gestos) y lo convierte en otro (con todog los gestos).

El juego continuda hasta que todos/as hayan participado.

Objetivos: Aprender los nombres, estimular la creatividad, ejercitar el lenguaje gestual.
Edades: a partir de 6 anos.
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PINAS DE NOMBRES PALMAS

i Se trata de decir el nombre propio y
Este es un buen juego de presentacion para grupos el de otra persona, llevando el ritmo
numerosos. marcado.

Todos/as van paseando por la sala hasta que el Colocados en circulo, el animador/a

animador/a dice un ndmero. Al mencionar un namero, marca el ritmo: un golpe con las pal-

los participantes deberan encontrarse con los jugadores mas de las manos o sobre las piernas;

que tengan su mismo numero para asi, armar un grupo. una palmada y un salto; mano
derecha por encima del hombro y con

Al juntarge, cada participante debera decir su nombre el pulgar mirando hacia atrés, o este

rapidamente. mismo movimiento con la mano iz-
quierda.

Hoy ?

Después los grupos formados se separan y se gigue

paseando hasta que se grite un nuevo numero. Al tiempo que indica que, al llevar la
derecha hacia atrés hay que decir el

Variante: Cada participante tendra en sus manos una nombre de uno mismo/a ¥y al llevar la

cantidad de cartelitos con su nombre escrito. j_zquiepda el de otra persona del grupo.

Estos carteles gseran tantos como participantes en el

Juego. Todo el grupo tiene que hacer log mismos movimientos
llevando el ritmo.
Cada vez que se junten en grupos al grito del

animador/a deberdn mencionar una caracteristica que La persona nombrada dice su nombre y el de otra persona.
los defina mientras le da un cartelito

con su nombre a los participantes del El siguiente habra de repetir los nombres anteriores antes
grupo. Por ejemplo “soy Juana la . 5 A de decir el suyo. Asi sucesivamente hasta ser presentados
charlatana” ") A (it todos/as algunas veces sin perder el ritmo.

¢ A qué Jugamos

Una vez intercambiados todos los : Se pueden hacer variantes, cambiando el ritmo, haciéndolo
cartelitos de nombres, los participan- | ] también con los pies estando sentados.
tes en ronda, deberan ir presentando

al resto partiendo de la base de ' Objetivos: Aprender los nombres, desarrollar el sentido del
nombres que recolectaron en el ritmo.

entrevero. ; Edades: a partir de 5 afos.

Objetivo: Aprender los nombres de
forma dindmica.
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APOSENTO GENTE A GENTE

Congiste en una auto presentacion a través de un intercambio

de dos personas indicandole (el que se presenta a la segunda

persona) la forma de desplazarse. Se trata de presentarse al
ritmo de la musica.

Sentados/as en circulos, colocamos una silla mas que cantidad de

participantes. Se divide el grupo en dos
partes iguales formando

Comienza el juego y la persona que estd a la izquierda de la silla dos circulos conceéntricos.
vacia se presenta de la siguiente forma: “Soy... y quiero que mi Las personas del circulo ) -
aposento sea ocupado por.. (nombra a otra persona del grupo)”. interior miran hacia fueray las del circulo >
exterior hacia adentro. Tendran que quedar por ®)
A continuacién se indica c6mo quiere que venga: “bailando, tanto formando parejas frente a frente. I
saltando en una pata, imitando a un pajaro, etc. ( La persona . ) .
nombrada puede requerir la ayuda de las personas sentadas Se puede poner musica mientras cada.par €ja se 7))
a ambos lados de la silla para poder desplazarse de la presenta, se saluda con las manos y dice su o
forma pedida hasta la silla vacia) nombre: “hola, soy...”. g
B . O
Continda el juego la persona situada a la izquierda de la silla Despues de presentarse, los de adentro dicen S
vacia. El juego tiene que desarrollarse rapidamente. Gente a gente” que es la sefial para que el )
circulo de afuera cambie de lugar hacia la
Material: sillas. izquierda. O
Objetivos: Aprender los nombres, desarrollar la creatividad. S
Bl juego contintda con la misma dindmica, hasta O
dar la vuelta completa y el animador/a puede ir
<
)

£rupos NuUMmerosos.

Objetivos: Aprender logs nombres y permitir un
primer contacto.

- cambiando el ritmo de la musica, asi como el
* gesto del saludo: Ahora con la cabeza, con el codo,
* > rodilla con rodilla, ete.
\—-—* \ Bste es un buen juego de presentacioén para

o Edades: a partir de 8 afios

Universidad de la Repiiblica / Ciencias de la Comunicacién - Escuela de Nutricién y Dietética



JUEGOS DE COMUNICACION

Son juegos que buscan estimular la interacecidon entre los/as parti-
cipantes e intentan romper la unidireccionalidad de la comunica-
cién verbal en €l grupo en la que normalmente se establecen ro-
les muy determinados.

Egtos juegos pretenden favorecer la escucha activa en la comu-
nicacién verbal y a la vez, estimular la comunicacién no-verbal
a través de la expresion gestual, el contacto fisico o el valor de
la mirada.

El juego es entonces el vehiculo adecuado para generar un
nuevo espacio en el grupo, ya que los juegos rompen los este-
reotipos de comunicacién, favoreciendo relaciones mas cerca-
nas y abiertas.

Los juegos de comunicacion tienen su propio valor segin el
proceso del grupo, el conocimiento previo entre log/as
participantes y el ambiente.

La dindmica de la comunicacidon siempre eg distinta y, por tan-
to, la realizacion de los juegos en diferentes momentos puede
aportar al grupo numerogag experienciag enriquecedoras.

La evaluacidon de logs juegos de comunicacion es
especialmente interesante de realizar ya que no se trata de
evaluar la “precision” de la comunicacién, gesto, ete,,

sino de dejar un egpacio para la expresion de sentimientos y
descubrimientos.

Por ello es por demas importante que la misma se realice por
parejas o subgrupos.

Comision Sectorial de Ensefianza y Actividades en el Medio
Proyecto: «Redes Locales de Comunicaciéon y Alimentacion de la Zona 14 de Montevideo»

ESPEJOS

Se trata de mirar lo mejor
posible los gestos y
movimientos de la persona
que esta delante.

L.os participantes se sitiian

en dos filas distantes entre gi, enfrentadas.

Antes de empezar se les pide que deberan evitar las risas y
guardar silencio.

Los participantes de una fila comienzan haciendo una serie de
gestos que deberan ser copiados, como en un espejo,
simultdneamente por sus parejas de la otra fila.

Bl animador/a iniciara el jugo dando la sefial de comienzo y
de fin.

Al terminar, las/log participantes permanecen un rato en gu gitio
observandose.

Al final, evaluamos c¢émo vivimos el juego y qué dificultades
encontramos y, si el grupo asi lo quiere, se puede comenzar nue-
vamente, esta vez, intercambiando los lugares.

Objetivo: desarrollar la concentracidon y la comunicacién
no-verbal.

Edades: a partir de los 7 afios.
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Comision Sectorial de Ensefianza y Actividades en el Medio
Proyecto: «Redes Locales de Comunicaciéon y Alimentacion de l1a Zona 14 de Montevideo»

EL TELEGRAMA

Consigte en transmitir un mensaje por todo el grupo a través de las manos.

Los/ag participantes se colocan en circulo, tomados de las manos y con los ojos cerrados. Una persona
pasa un mensaje a su compainera mediante su mano (por ejemplo: dos apretones-pausa-un apreton,
ete..), expresandoles un sentimiento.

El mensaje ha de recorrer todo el grupo, hasta que llega a la persona que se encuentra al lado de la
que ha comenzado.

Después de que €l mensaje ha recorrido todo el circulo, la tiltima persona lo describe verbalmente.
Asi sucesivamente, con nuevog participantes y nuevos mensajes.

Hoy ?

Bvaluacién: puede hacerse valorando lo que se ha querido expresar, 1o que el grupo ha ido transmitiendo y la expresion verbal de la dltima
persona. A partir de ahi se puede comenzar un didlogo sobre las pogibilidades de la comunicacidén no-verbal en general y en el grupo.

Objetivos: Favorecer la expresién de sentimientos a través del tacto y su vivencia por todo el grupo.
Edades: a partir de los 8 afios.

El Z0O

Se trata de que cada jugador encuentre a su pareja en la oscuridad, mediante la emision de un soni-
do, 1o mas rapidamente posible.

A cada participante ge le da un papel (con el nombre de un animal escrito en €l) y el juego congiste
en que cada cual encuentre a su “par animal”, utilizando como tnico medio la emisién del sonido ca-
racteristico del animal.
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Nota: con las/os méas pequenios hay que procurar no hacerlo por parejas, sino por grupos de
animales; para hacerlo mas rapido y evitar el peligro de que queden nifios sin participar.

Materiales: papeles con nombre de animales (dos por animal).
Objetivo: favorecer la sensibilidad y escucha.
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ENCUENTROS

Se trata de comunicar sentimientos a través de gestos, sin decir LA ESCUCHA
palabra.

Se indica una serie de consignas como las que siguen: Consiste en intentar repetir 1o que un compafiero dice, 1o
smas fielmente posible.
a) por grupos de &8 0 4 (8 obgervadores para 4) poner en practica Se comienza proponiendo al grupo un tema de tipo “A favor

diversas maneras de dar la mano: distraido, agresivo, dulce, 0 en contra de..” o0 “Qué piensas de...”.

tierno,...
Luego se divide a los/as participantes en parejas, preferen-

pequefios grupos de un maximo de 10 a 15 personas se temente no afines.

encuentran sentadas en ronda; durante 1 o 2 minutos

cada uno reflexiona sobre el sentimiento que quiere Cada participante, de cada grupo, tiene 10 minutos para

comunicar (solamente a una persona). Luego, en silencio, contar al grupo de la manera mas fiel posible, las ideas de
la primera puede levantarse y después de estar sentada su compafiero/a.

frente a la persona elegida, expresarle el sentimiento
Unicamente con la mirada y con un apretén de manos. Después los papeles se invierten.
Después vuelve a su sitio, log otros/as han observado e intentan
sentir lo que pasa. Cuando la primera ha vuelto a su sitio, otra le La evaluacién, al final, tratara sobre los sentimientos teni-
sigue, hasta que, en silencio, cada uno se haya comunicado dos al escuchar al otro/a, la fidelidad de lo explicado
(excepto las/os que no quieran). después, la ayuda que ha supuesto para la comprensgion
mutua y sus aplicaciones en
la vida diaria.

Hoy ?

Al final, cada persona explicara lo que ha intentado comunicar a la otra
y lo que ha sentido de ella, explicara también lo que ha recibido cuando Finalmente, se puede afiadir
otra ha venido a ella y lo que ello le ha producido. algin observador/a por

) o ) grupo y volver a hacer el
§e pue@e terminar con la expregion individual de lo que mas nos ha juego con otro tema en
impregionado. grupos de 4.
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Se analizara después la importancia de lo “no dicho”; de 1o que Objetivo: favorecer una
“se siente” mas alla de las palabras; de la importancia de todo ello en el actitud de escucha y
ambiente general y de la posible modificacion de éste. comprensién

Objetivo: favorecer la comunicacion por medios no verbales. Edades: a partir de
Edades: a partir de los 12 afios. los 12 afios.
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EL MICROFONO MAGICO JUEGO DE LOS CONTRARIOS
Se trata de pasar un objeto de mano en mano, Se trata de establecer comunicacion
unicamente a través del cual se puede ha- entre grupos en base a las consignas del
blar. animador/a.
Los participantes se sientan en circulos, el El grupo se divide en dos, con igual
objeto que hace de micréfono se pasa de una nimero de componentes. Se colocan en
persona a otra. dos filas, de forma que cada persona tenga
en frente a otra del subgrupo contrario,
Ademas los participantes deben decidir por si mismosg, como separadas unos 3 metros entre si.
pasar el objeto sin hacerlo. Se puede compartir el micréfono
(cooperacion). El animador/a planteard la via de
comunicacién, segin cuatro pautas y de
Objetivos: animar a los miembros del grupo mas timidos a hablar. forma sucesiva durante un tiempo dado
Favorecer la cooperacién en el uso de la palabra, la escucha, ete., (2 - 5 minutos).

en gituacioneg de “didlogo de sordog”...

Aqui hay algunas pautas a modo de ejemplo:
Evaluacion

Hablar con una persona del grupo contrario; comunicarnos
¢Te animaste a hablar por el hecho de que te pasaran el con la mirada con alguien del otro grupo; tomar contacto con
micréfono? sComo sentiste no poder alguien del grupo de enfrente mediante gestos; conversar
hablar en algunos momentos al no entre ambos subgrupos (como subgrupos).
tener el micréfono?
Evaluacidon: primero por parejas, luego en €l grupo se empieza
dejando expresar a quien lo desee, c6mo se ha sentido a lo
largo del juego.

Variante: se puede utilizar para con-
tar cuentos de forma cooperativa.
Edades: a partir de los 7 aflos. Se puede plantear luego la dificultad de seguir las pautas del
animador, por ejemplo: secémo se ha vivido la distancia?

Objetivos: experimentar las dificultades y posibilidades de
comunicarse por diversos medios. Lograr una comunicacion
verbal y no-verbal a nivel personal y de grupo.
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BAROMETRO DE VALORES

Lag/os participantes deben pronunciarse a favor o en contra de una propogicién, que conlleva un juicio de
valor.

El animador/a presenta las reglas del juego y determina log lugares correspondientes a las diferentes
posibilidades.

A cada frase las/os participantes han de situarse en el espacio (a favor o en contra), asi como dar las razones
de su situacién. Una vez escuchadas razonesg de ambos lados, se abre la posibilidad de cambiar de pogicidn,
asi como de hacer una propuesta de referéndum (una nueva frase, que sin salirse del contexto de la inicial
pueda conseguir un mayor consenso).

Hoy ?

No esgta habilitada la posicién neutral, cada cual debe pronunciarse tomando las afirmaciones tal como se
comprenden, no se puede pedir ningin tipo de explicacién. Cuando lo crea conveniente el animador/a,
puede pedir que la gente vuelva al centro y enuncie otra frase.

Materiales: carteles grandes “A favor”, “En contra”.
Evaluacion

&Fue dificil tomar pogicidn ante las frases? &Afecta algo el tener que
posicionarse fisicamente? &Qué aprendimos con respecto a los valores
de los otros/as, y de los propios?. A medida que escuchabamos otras
razones, squé cambios se producian? &Eg posible hacerse amigo de una
persona que tiene valores diferentes a los nuestros? Nota: este ejerci-
cio puede llevar mas de una hora si se deja que se desarrolle
completamente (reformulacidon de la frase, escucha activa y evaluacién
final), 1o que es importante para que la experiencia resulte bien.
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Objetivos: permitir a las personas participantes tomar conciencia mas
claramente de lo que les une y de lo que les distingue. Permitir, a favor
de un reparto equilibrado, practicar un ejercicio de escucha activa.
Favorecer la flexibilidad de posiciones y la busqueda del congenso.

Edades: a partir de los 12 anos.
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Juegos de integracion y confianza
|

Pintura colectiva

Colocamos en la pared una o mas cartulinas blancas, segin Cuando hayan entregado todas las E;j |
la cantidad de participantes (calculamos 15 por cartulina). partes, armamos el friso guidandonos por la | 3

marca en la parte posterior. %
Previamente, marcamos por detras cada parte con un nime- £
ro 0 letra que nos permita después reconstruir la pintura. Pegamos los pedazos en su lugar g
Se propone y acuerda un tema base, y todos deberéan dibujar correspondiente con cinta adhesiva,
en la cartulina colaborando para que no queden espacios va- hasta completar el trabajo.
cios. Es conveniente utilizar s6lo marcadores negros, o bien
lapices de escribir. Asi, tenemos un coloridec mural

producto de una creacidén colectiva en la
Una vez que todos terminaron su dibujo, quitamos la lamina que cada uno puede encontrar también la expresién individual.
de la pared y la cortamos en tantas porciones como
participantes haya, entregando una a cada uno. Ahora todos Objetivos: expresion, creatividad, trabajo colectivo.
deberan pintar la parte recibida, intepretando cada uno a su Materiales: cartulinas, lapices y cinta.
gusto el pedazo de dibujo con los colores que quiera, sin
dejar nada en blanco.

Ponerle la cola al burro

Es importante gque nadie estara habilitado a
combinarge para seleccionar los colores, ni a modificar el Con un poco de inventiva, podemos adaptar este
dibujo original; sélo deben pintar. juego tradicional a una modalidad cooperativa.

Escondida coope rativa En vez de competir entre si, los demds nifics ayudan
a orientar al que tiene los ojos vendados mediante

La clésica escondida, pero el encontrado se une de la mano al que busca y lo gritos para que logre ponerle la cola al burro.
ayuda a descubrir a los demas escondidos, que a su vez se van juntando.

Otra variante es que cada uno tenga una parte del
Tienen que ponerse de acuerdo para buscar y correr hacia el mismo lado; cuanto cuerpo del burro (una pata, una oreja) y a su turno
mads cooperan mas éxito tienen. También se puede jugar al revés: todos juntos de deba ayudar a formarlo también con la orientacion

la mano buscan al “nific perdido”, que puede estar tras una puerta o debajo de un de sus companeros. No olvidarse de marearlos un poco
banco, etcétera. después de ponerles la venda, es mas divertido.

Objetivos: distensidn, cooperacion. Objetivos: distensién, cooperacion.
Edades: 3 a 7 afios. Edades: 3 a 7 afnos.
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Abrazos musicales y Compaiieros

La musica suena mientras los nifos saltan y corren
libremente por el lugar. Cuando la misica se detiene, cada
uno debe dar un abrazo a otro compafiero (ninguno debe
quedar sin abrazar), y luego siguen bailando y saltando con
la misica, hasta que se detiene nuevamente y entonces
deben abrazarse de a tres. Segin avanza el juego se
abrazan mag ninog, hasta que al final todos se juntan en un
gran abrazo musical cooperativo.

También, podemos jugar sin musica. Los nifnos se
desplazan libremente por el lugar hasta que al grito de
“icompanieros!” deben juntarse de a dos por lags manos e in-
mediatamente quedan congelados. Esto lo repetimos varias
veces, y después podemaos variar la congigna, por ejemplo
que -en vez de congelarse- los compafieros se hagan el
espejo uno al otro por un rato, o que se cuenten un secreto,
etcétera.

Objetivos: confianza, cooperacién.
Edades: 3 a 7 afos.

Imanes

Los jugadores se colocan frente a frente en pa-
rejas con los brazos extendidos hasta que las pal-
mas de sus manos ge quedan pegadas.

Después, cierran los ojos y dan tres vueltas
gobre si mismos para después volver a juntarse
las manos sin mirar. {Podran?

Objetivos: integracidn, cooperacion.
Edades: 7 a 12 afios.

Dibujar una cancion

Un jugador del grupo elige un papel
de entre varios en los que el
coordinador/a ha escrito el titulo de
canciones conocidas. Entonces, sin
hablar, debe dibujar pistas de esa
cancién en un papelégrafo. El resto
de los nifios deben tratar de adivinar
de qué cancién se trata y decirlo...
cantandola todos juntos, por
supuesto. El juego puede ser
adaptado con otras consignas como
personajes, paises, ete.

Materiales: papelégrafo o pizarrdn.

Objetivos: integracidn, cooperacion.
Edades: 7 a 12 afios.

Cuco

Es una variante del Asesino que juegan logs grandes.
Los gurises caminan por el salén con los ojos cerrados.

Bl coordinador/a le susurra al oido de uno de ellos:
“cuco”. Cuando encuentran a alguien lo toman de la
mano y le preguntan écuco?

Si ambos se preguntan es porque no han dado con el
cuco y siguen de largo, pero si uno no contegta es el cuco
y entonces el otro se convierte también en cuco y juega
de la mano con agquél.

El juego termina cuando todos los jugadores son cucos.

Objetivos: integracidn, cooperacion.
Edades: 7 a 12 afios.
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La bolsita descongelada

Sillas cooperativas

Biste es un juego activo de cooperacion. Todos los nifios caminan por €l

lugar a su propio ritmo, sosteniendo cada uno una bolsita con El super conocido juego de las sillas,
piedritas en la cabeza. Se les puede pedir que cambien la velocidad del pero en vez de que desaparezca una
paso, que caminen para atras, para los costados, y asi. Pero si la bolsita silla cada vez que para la musica y

cae de la cabeza, el nifio queda congelado.

cada uno deba salvarse por su
cuenta, ahora hay que lograr que

Otro nifio debe entonces recogerla y ponerla de nuevo en la cabeza de todos entren en las sillas que
su comparfierc sin perder su propia bolgita. El objeto del juego es queda, compartiendolas.
ayudar al grupo para mantener a todos descongelados. Al final, el

animador/a puede hacerles preguntas: édcudntas Asi, nadie pierde ni queda excluido

veces ayudaste?, scudntas te ayudaron?

Objetivo: aceidn, integracién, cooperacion.

del juego porque perdidé la silla, y todos ganan
cuanto mas cooperan: la musica no empieza de
nuevo hasta que estén todos sentados
(no importa que sélo quede una silla, tendran que

Edades: 6, 7 y 8 afios. Para ninos de 5 podemos buscar la forma de compartirla entre todos).
simplificarlo dejando que sostengan con la mano

la bolsita en la cabeza cuando ayudan a otro.

Lleva la vela

En este juego hay que llevar una vela encendida lo mas
rapido posible y sin que ge apague por un recorrido
prefijado.

Los jugadores se pasan la vela por relevos.
Favorece mucho a integrar a los nifios que no pueden
correr tan rapido como otros, en tanto requiere mas

habilidad que velocidad. Material: una vela.

Objetivos: integracion, cooperacion.
Bdades: 7 a 12 afos.
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Este juego, para mayor seguridad, también
puede jugarse con papel de diario en el piso.

Objetivos: integracion, cooperacion.
Edades: 3 a 7 anos.

Los amigos del borracho y el Péndulo

En grupos de tres, uno camina libremente por el lugar y los otros lo siguen
de cerca en fila, imitando su manera de andar. Inesperadamente, el que va
adelante (el borracho), se cae para atras, y sus amigos deberan estar atentos
para sostenerlo. Se repite cambiando el lugar.

Después, los amigos se pasan el borracho uno al otro, como péndulo.

Objetivos: confianza, introducir a las ideas cooperativas.
Edades: 7 en adelante.

Hoy ?
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Sacudir la vibora

Gusano gigante
Tenemos dog grupos: sacudidores

Con una tela grande o una sabana vieja podemos ¥y pisoteadores.

hacer un gran gusano. ) )
Los sacudidores tienen una

cuerda larga tomada de uno solo
de los cabos, la hacen serpentear
por el piso corriendo por el lugar.

Todos los niflos deben organizarse uno atras del otro
debajo de la tela y, poniéndose de acuerdo, lograr
que el gran gusano camine (todog para el mismo

lado).
Los pisoteadores intentan pisar la

cuerda arrancandola asi de las

Ojo que pueden aparecer obstaculos en su camino, )
manos de log sacudidores.

como una montafia (un colchén por encima de un
bance) o un tinel (pasaje por debajo de una mesa o
entre las piernas de un adulto).

Cuando un pisoteador ha logrado
su objetivo, la levanta y se

También podemos crear una “tortuga gigante” con convierte en sacudidor, y el sacudidor en pisoteador.

un grupo de siete u ocho niflos y un colchdn por

caparazén. Materiales: varias cuerdas o cinta de nylon.

Objetivos: accién por la cooperacion.
Edades: 7 a 18 afos.

17-Casabo6, 524- Tres Ombues

Todos bien apretaditos, tienen que conseguir pararse sobre una tira de cartén o
papel de diario que hay en el piso, 0 en un banco largo. No puede quedar nadie
afuera (pasando que hay lugar).

Objetivos: integracidn, cooperacién.
Bdades: 3 a 7 afios.

Una vez que lo consiguieron, tienen que ordenarse segin la consigna del
animador/a. Por ejemplo por altura, por fecha de nacimiento, por iniciales, o lo
que se te ocurra, pero sin galir de la tira de papel o del banco.

Asi que hay que ponerse de acuerdo y ayudarse a pasar, y que nadie se caiga del
bondil

Objetivos: integracion, cooperacion.
Edades: 7 en adelante.
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La torre

Mancha: pancho, hielo y garrapata

El objetivo es que todos participen para
construir una torre, con cajas de cartén o
el material que tengas a mano.

Corriendo por todo el lugar hay uno o algunos manchadores.

5i me manchan, me convierto en pancho y me acuesto en el piso
hasta que... otro compafniero me pasa la mostaza (caminando con

L.og gurises corren libremente por el ¢ )
piernas extendidas a lo largo de mi cuerpo) y asi me libera.

lugar hasta que el animador/a dice:
“ITorrel”, y entonces todos toman una caja del montén comin y la

apilan en el centro del espacio formando una torre. También puede ser que cuando me manchen me congele y entonces

otro pueda liberarme pagsando por entre mis piernas. En la mancha
garrapata, a su vez, solo estoy a salvo de ser manchado cuando me
abrazo a otro compafero, después a dos, a tres, y asi hasta que el
juego sea divertido.

Luego siguen corriendo hasta escuchar la préxima seflal y
vuelven a colocar cada uno su caja, no importa que tan alta sea la
torre (tendran que ayudarse).

El juego termina cuando ya no quedan més cajas por apilar, y sin Objetivos: introducir a las ideas de cooperacion.
que se caiga la torre!

Materiales: cajas de cartén o lo que sea. Mancha por equipos
Objetivos: integracidn, cooperacion.

- Es la tradicional mancha que juegan los

Cuidame el globo adolescentes, en dos equipos, a uno y
otro lado de la cancha.

Los juegos de relevos también pueden tener su versién cooperativa.
En filas de cuatro o cinco jugadores el primero de cada fila sostiene Pero en vez de ganar un equipo, €l juego -~ e
un globo entre sus piernas y debe pasarselo al de atras sin tomarlo se trata de manchar a los del otro ladeo para que -una vez
con las manos, y éste a su vez se lo pasa entre las piernas al que esta manchado- el jugador se incorpore al equipo contrario, asi nadie
detras, hasta que el globo llega al final. pierde y no queda excluido del juego.

El dltimo de la fila, siempre con el globo entre sus piernas, debe El objetivo es que todos los jugadores terminen del mismo lado de la
correr al principio de la fila de al lado, y asi comezar el relevo de cancha.
nuevo.

Es ideal para grupos pequenos (como de cinco jugadores por
El objetivo es que las filas vayan avanzando hasta llegar (todas) equipo), por lo que puede ser necesario hacer varias canchas ¢
hasta una pared o limite prefijado. La idea es que todos colaboren y partidos.
jueguen en todas las filas (no compiten entre si).

Materiales: pelotas y una tiza o cuerda para marcar la cancha.

Objetivos: integracidn, cooperacion. Objetivos: integracion, cooperacion.
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Hoy ?

¢ A qué Jugamos
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Guerra de canciones Puntuacion al revés

Finalmente, podemos imaginar infinitas variantes para crear jue-
gos cooperativos e inclusive semicooperativos sobre la base de los
juegos deportivos tradicionales.

En dos equipos, empieza cualquiera cantando una egtrofa de una
cancién conocida. Rapidamente, €l otro equipo debe ponerse de
acuerdo para cantar otra que empiece por la misma letra que ter-

miné la del equipo anterior. . .
Si pensamos especialmente en el caso de los adolescentes, donde

probablemente encontremos mayores resistencias a incorporar
estos conceptos, podemos plantearles un sistema de puntuacién al
revés, por €l cual cada vez que un equipo anota un tanto o hace un
gol, éste se le cuenta al equipo contrario.

Luego, el primer equipo le responde de la misma manera. No vale
repetir canciones ni pensar mucho.

Bista bueno porgue nadie pierde y el juego no tiene fin... hasta que

lo decidan los jugadores. ) .
A su vez, el jugador que anota puede cambiar de cuadro, para

Objetivos: expresion, integracién, cooperacién. mayor confusién de todos... équién gana?, équién pierde?

Hoy ?

= i otk 3 ] M;ateriales: imaginacion y creatividad.
Este es mi amigo g N, N a— Objetivos: cooperacién, comunicacién,

aceptacion, participacidon, diversion.

Podemos usar este juego para conocer el
nombre de log niflos y ayudarles a conocer-

Tronco-movil
se entre ellos.

Una serie de troncos (seis o giete jugadores) se tum-

En circulo con las manos unidas, cada uno >
ban en el suelo boca abajo.

debe presentar a su companero de la iz-
quierda diciendo: “Este eg mi amigo... Juan”

y levantando su mano Otro jugador se acuesta sobre ellog de forma per-

pendicular, y los troncog comienzan a moverse
girando su cuerpo todos juntos hacia el mismo lado.

Su amigo presenta a su companero de la iz-
quierda de la misma forma hasta que todos
gquedan con las manos levantadas.

¢ A qué Jugamos

Bl jugador que esta arriba es trangportado hasta una pared o hasta
que el grupo decida, y entonces se convierte €l en tronco rodante y

Si los nifios son muy pequefios puede ser algo complicado se sube el primer jugador del otro lado de la fila.

porque probablemente nunca presentaron a nadie, pero con

paciencia 1o logran Bs importante cuidar que no haya mucha diferencia de peso y tama-

fio entre los troncos del mismo tronco-maévil.

Objetivos: presentacion cooperativa.

Edades: 3 a 7 afios. Objetivos: introducir a las ideas de cooperacion.

Edades: 7 a 12 afos.
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