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PRESENTACION

Queremos empezar la presentacion de este libro haciendo un reconocimiento a sus ver-
daderos autores: los educadores populares de Nicaragua, México, Honduras, Panama y
Costa Rica, que en multiples taileres de capacitacion metodoldgica han creado y recreado
la mayoria de las técnicas aqui presentes.

Mencionamos especialmente a los companeros de IMDEC Guadalajara, que a 16 lar-
go de 20 afios de trabajo han elaborado una serie de técnicas, las cuales hoy dia son aplica-
das en muchos paises de América Latina, por ser de los iniciadores de un trabajo formativo
sistematico dentro de la Educacion Popular, utilizando las técnicas participativas. Junto
con ellos, a los compafieros de C.C.S. de Panama quienes ubicaron creativamente las téc-
nicas participativas en la perspectiva liberadora de la Educacion Popular. Estos compaiieros
en base a su experiencia, abrieron pistas en esta |inea al Programa Coordinado Alforja del
cual forma parte.

También en este libro estan presentes muchas otras técnicas. Algunas han sido publi-
cadas en libros y folletos en distintos paises. Otras han sido relatadas por compafieros que
las han creado y utilizade en su trabajo. Sin embargo, ninguna de ellas es presentada tal
como fue publicada o relatada; todas tienen variaciones en cuanto a cémo concebimos su
aplicacion y como han sido utilizadas en el Programa Coordinado de Educaciébn Popular
Alforja.

Por esto, el contenido de este libro es e! resultado de un trabajo practico y colectivo;
de ahi parte su riqueza y ensefanza, !a cual queremos compartir con todos aquellos que es-
tamos luchando por un verdadero proceso educativo que realmente haga de los hombres y
mujeres del pueblo Latinoamericano sujetos capaces de apropiarse, transformar y mejorar
la realidad que nos rodea.

E! objetivo central de esta publicacion es el de aportar herramientas para el trabajo de
Educacion Popular. Pretendemos presentar estas herramientas, no solo con una mera des
cripcion de “como son’ | sino ubicando el papel pedagbgico que cumplen en un Hroceso
de formacion.



i a presente edicidn contiene

a. Dindmicas de animacion y presentacién: Una serie de técnicas que permitan crear
un ambiente fraterno, participativo y horizontal en el trabajo de formacién.

. Técnicas de analisis general: Un conjunto de técnicas que pueden ser utilizadas para
el tratamiento de cualquier tema.

c. Ejercicios de abstraccion: Cuyo objetivo central es desarrollar la capacidad de abs-
traccidn y sintesis.

d. Ejercicios de comunicaciébn: Cuyo objetivo es introducir a la problemética especifi-
ca de la comunicacién, tante personal como social.,

e. Técnicas de organizacion y planificacion: Su objetivo central es permitir a distintos
grupos ver la importancia de organizarse y planificar correctamente el trabajo para
conseguir sus objetivos, y a la vez dar herramientas concretas para planificar correc-
ta y democrdticamente su trabajo.

Queda sin embargo en proceso de elaboracion ia tercera edicidon de las ‘' Técnicas Parti-
cipativas para la Educacion Popular '/ que serd editado a principios de 1985 con el siguien-
te contenido:

Técnicas de andlisis estructural, las cuales permiten entrar al estudio de la estructura
social, y ubicar problematicas particulares en su dimension estructural.

Técnicas de andlisis econdmico: cuyo objetivo especifico es permitir profundizar en el
anélisis econémico de la realidad que vivimos, tanto presente, como pasada.

Técnicas de andlisis politico: cuyo objetivo es analizar la estructura juridico-politica
de la sociedad, donde se presentan técnicas que nos permiten dar elementos para el ana-
lisis de coyuntura y el anélisis histérico.

Técnicas de anélisis ideolbgico: el objetivo central es introducirnos al analisis de la su-
perestructura ideoldgica, a la vez que analizar los aspectos particulares de la misma.
Técnicas que nos permiten entrar a analizar la problemética cultural y sus manifestacio-
nes en los distintos campos.

Esperamos que ese material sea realmente Gtil para el trabajo que realizamos y que en
2] estas técnicas se vayan recreando permanentemente.

El Equipo Alforpia



INTRODUCCION

¢POR QUE TECNICAS PARTICIPATIVAS EN EDUCACION POPULAR?

Desde hace mucho tiempo se aplican técnicas participativas, tanto en el trabajo de Edu-
acién Popular como en una serie de actividades de promocion.

El uso que se les ha dado a las técnicas participativas sin embargo ha sido muy diverso:

1. Han sido muy utilizadas en lo que podemos llamar una linea “'psicologista”, siendo
éste uno de los primeros usos que tuvieron las técnicas participativas, orientadas a
cohesionar grupos en si y para si, nada mas. Surgen aqui una serie de técnicas ' gru-
pales ', con las que se trabaja por lo general en pequefios grupos y lo central es con-
seguir la desinhibicidn de los individuos y su identificacion con el grupo.

2. Otra linea que podemos identificar, es la utitizacion de técnicas participativas para
el trabajo con grupos de base. Su utilizacion busca hacer mas sencilla, simple y en
tretenida la reflexion sobre un tema No se plantea la profundizacion def tema y su
uso se ve como exclusivo para sectores de base sin mayor nivel académico.

3. Una tercera linea es la que reduce la Educacion Popular a fa aplicacidn de las tée
nicas participativas, donde los coordinadores se convierten en puros “dinamique
ros '/ sin tomar en cuenta la perspectiva transformadora del proceso educativo.

.
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USO Y PAPEL QUE LES DAMOS A LAS TECNICAS PARTICIPATIVAS.

Como primera dhirmacion, creemos que fas técmcas son s61o instrumentos en un pro
ceso de formacion

Afirmamos esto, porgue hablar de un proceso educativo es nablar de una forma espe
cifica de adquirir conucimientos, y el crear y recrear el conocir ento, €s un proceso gue
implica una concepcion metodologica a través de la cual éste proceso se desarrolla.

En los procesos de formacion en la Educacion Popular, creemos que lo fundamental no
esta en el "uso ""de técnicas participativas en si, sino en la concepcion metodoldgica que
guia el proceso educativo.

Frecuentemente se hablia de ""metodologias participativas “haciendo referencia por lo
general a la utilizacion de las técnicas participativas, pero con una concepcién metodois-
gica tradicional, en la que interesa sobre todo el aprendizaje de conceptos vy no el hacer un
proceso educativo basado en una permanente recreacion de! conocimiento.

Nuestra experiencia nos ha hecho precisar nuestra concepcion metodoidgica hasindo-
nos en la teoria dialéctica del conocimientoy partiendo de esto afirmamos que la Educa-
cién Popuiar debe fundamentarse en una concepcion metodoidgica dialéctica

{Esto gué significa?

a. Significa partir siempre de la practica, o sea de |0 que ia gente sabe, vive y siente;
las diferentes situaciones y problemas que enfrentan en su vida, v que en un pro-
grama educativo se plantean como temas a desarrollar.

b. Desarrollar un proceso de teorizacion sobre esa practica, no como un saito a lo
""tedrico ‘'sin0 como un proceso sistematico, ordenado, progresivo y al ritmo de los
participantes, que permita ir descubriendo los elementos te¢ricos e ir profundizan-
do de acuerdo a! nivel de avance del grupo.

El proceso de teorizacidn asi planteado, permite ir ubicando lo cotidiano, o inme-
diato, lo individual y parcial, dentro de lo social, lo colectivo, {0 historico, lo es-
tructural,

c. Este proceso de teorizacion debe permitir siempre regresar a la practica para trans:
formarla, mejoraria y resolverla; es decir, regresar con nuevos elementos que permi-
tan gue el conocimiento inicial, la situacion, el sentir del cual partimos, ahora nos
io podemos explicar y entender, integral y cientificamente.

Por lo tanto, podemos fundamentar y asumir concientemente compromisos o ta-
reas. Aqui es cuando decimos que la teoria se convierte en quia para una practica
transformadora.

Creemos que las tecnicas deben ser participativas para realmente generar un proceso de
aprendizaje como el que se plantea, porque permiten.

a.  Desarroliar un proceso colectivo de discusion y refiexion,

b. Permiten socializar el conocimiento individual, ennquecer ¢ste y potencrar real
mente el conocimiento colectivo.



¢. Permiten desarrollar una experiencia de reflexidn educativa comun. Muchas de és-
tas técnicas permiten tener un punto comin de referencia a traves del cual los par-
ticipantes aportan su experiencia particular, enrniqueciendo y ampliando de esa ex-
periencia colectiva.

d. Permiten realmente una creacion colectiva del conocimiento donde todos somos
participes en su elaboracién y por lo tanto, también de sus implicancias practicas.

Como dijimos, las técnicas son s6lo herramientas que estdn en funcion de un proceso
de formacién u organizacién.

Una técnica en si misma no es formativa ni tiene un caracter pedagogico. Para que una
técnica sirva como herramienta educativa, debe ser utilizada en funcion de un tema especi-
fico, con un objetivo concreto e implementada de acuerdo a los participantes con los que
se esta trabajando.

ELEMENTOS A TOMAR EN CUENTA EN LA UTILIZACION DE LAS TECNICAS

Como toda herramienta, hay que saber para qué sirve una técnica, y como y cuando
debe utilizarse.

L as técnicas debemos dirigirias siempre hacia el logro de un objetivo preciso.

a. Como mencionamos anteriormente el uso de las técnicas debe estar siempre en fun-
cion de los objetivos concretos gue tenemos en un programa de formacion.

Por ejemplo, si estamos trabajando el tema "*Cooperativismo '/ nos planteamos objeti-
vos especificos para cada uno de los puntos def tema:

Tema Objetivo

Ver la importancia del trabajo en equi-

La cooperacion Htd &
po vy el aporte individual.

: . i Anahzar la importancia de la organi
La organizacion cooperativa
zacion en el trabajo colectivo.

etc

Debemos elegit, entonces tecnicas que permatane fograr cada uno de los objetivos que
nos hemos planteado. Eleqimos. por ejemplo el Bompecabesas de ta Orqanizacion ) (pd
gina 5 51 para ver el tema de i Cooperdcion esta ecnica nos da elementos simbolicos pard
discutic y Hegar al objetivo propuesto Tenendo o obhpetivo claro podemaos quiar La discu
ston hacia ol tema de mteres y o evitar Que ella e disperse en otros aspectos Gue no son gm
portantes para eb tema en estos momentos Easpecto de Lo comumcacion que esta presente

e esta teamca se discute pero no se contra ba discusion en el yva que no se trata de analizar
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el papel de la comunicacion en ese momento.

, .
Por tanto, es ef objetivo que tenemos propuesto, el que nas orienta para saber qué tec-
nica es mas conveniente utilizar, y el como utilizarla.

Cuando elegimos una técnica debemos tener claro qué obje-
tivo queremos lograr con ella.

b. Asi como debemos relacionar ia técnica con el objetivo, debemos también precisar el
procedimiento a seguir para su aplicacion de acuerdo a:

— el namero de participantes

— el tiempo disponible

Retomando nuestro ejemplo de! cooperativismo, tenemos la técnica; ahora precisamos
el procedimiento:

Tema Objetivo Técnica Procedimiento
La Cooperacion | Ver la importan- Rompecabezas - 4 grupos de 5 perso-
cia del trabajo nas al azar.
colectivo y et a-
porte individual. -~ Repartir los rompeca-
bezas.

— Discusion en grupos
de lo que sucedi6 en
la dindmica y los pro-
blemas de coopera-
cidn que se dieron.

Plenario: cudles de
esos problemas son
los mas sentidos en su
trabajo.

Conclusiones de la
discuston  (Anotar en

la pizarra)

Termendo en cuenta el procediniento y Ly aphicacion de la tecniea, se calcuta @f tiempo

dpl()\!lndd() que se necesily
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Siempre se debe detallar el procedimiento, eso nos permite conducir correctamente la
téonica hacia el objetivo planteado, nos permite precisar el manejo de la técnica.

Toda técnica debemos: conocerla bien, saberla utilizar en el
momento oportuno y saberla conducir correctamente.

c. Es frecuente que con una técnica muy sencilla, nos entusiasmemas y queramos llegar
a causas y respuestas al problema o tema que se est4 trabajando, mas all4 del objetivo
que nos habiamos propuesto.

Cuando utilizamos cualquier técnica ésta nos da elementos que motivan la discusién;
siempre tenemos que tener claro (Hasta dénde queremos vy podemos llegar en una dis-
cusion con esa técnica?

La respuesta a esta pregunta varia y depende casi exclusivamente del coordinador. Este
debe tener en cuenta primero que nada, el objetivo que se ha propuesto, éste le sirve
como orientacién; también debe tener presente las inquietudes y entusiasmo por la dis-
cusién que se genere en los participantes y ser io suficientemente flexible:

a. para no cortar una discusion que puede ayudar en ese momento a aclarar mas el te-
ma, o

b. detener la discusion para que el proceso de reflexion se realice de forma ordenada y
no saltar a generalidades que no ayudan a profundizar realmente en el tema.

Una sola técnica por lo general, no es suficiente para trabajar
un tema. Siempre debe estar acompaiiada de otras que per-
mitan un proceso de profundizacién ordenado y sistemético.

También es usual abusar de los elementos simbdlicos de una dindmica y hacer con
ellos comparaciones muy forzadas sobre la realidad. Por ejemplo, utilizar una dindmica
de animacién como ‘"Las lanchas ') {paginal.12 para reflexionar sobre la importancia del
trabajo en equipo. El quitarie el cardcter de animacién pura que tiene la dindmica, es no
reconocer su particularidad y seguramente creara confusién).

Es importante saber ubicarias caracteristicas particulares de
cada técnica: sus posibilidades y limites.




d. Un elemento importante a tomar en cuenta para la aplicacidon de cualquier técnica es
tener imaginacion y creatividad, para modificarlas, adecuarlas y crear nuevas, de acuer-
do a los participantes y a ia situacion especifica que se debe enfrentar,

Este elemento nos permite no amarrarnos a la técnica en si, sino al proceso de forma-
cién que estamos tratando de llevar a cabo, donde io fundamental no es la técnica si-
no el objetivo que se persigue, el proceso mismo de formacion, fa concepcion metodo-
ibgica que guia.

Una técnica puede tener miltiples variantes y moitiples procedimientos, al aplicarla
con diferentes participantes, en diferentes situaciones, o para diferentes objetivos.

Las técnicas deben ponerse al alcance de todos para que sean
utilizadas creativamente.

TIPOS DE TECNICAS

Hacemos esta breve clasificacion de las técnicas, basandonos en {os sentidos basicos que
tenemos para comunicarnos, tomando en cuenta cudles de ellos son los que intervienen de
forma mds activa en cada una de las técnicas que utilizamos. Con esto pretendemos dar al-
gunas recomendaciones practicas que debemos tomar en cuenta para la utilizacion y crea-
cién de técnicas participativas.

No pretendemos hacer una clasificacion estatica, ya que muchas técnicas combinan el
conjunto de las aptitudes del ser humano para expresar y comunicar sus ideas.

A. Técnicas o Dinadmicas Vivenciales:

Las técnicas vivenciales se caracterizan por crear una situacion ficticia, donde nos in-
volucramos, reacionamos y adoptamos actitudes espontaneas; nos hacen vivir una situa-
cion.

Podemos diferenciar las técnicas vivenciales en:

— Las de animacién (toda la primera parte de este libro). Cuyo objetivo central es
animar, cohesionar, crear un ambiente fraterno y participativo.

Estas técnicas deben ser activas, deben tener elementos que permitan relajar a los par-
ticipantes, involucrar al conjunto y deben tener presente el humor,
—~ Las de anélisis {Por ejemplo: “ El muro | "'E! pueblo necesita ”/ ** Las botellas *;
etc.). Ei objetivo central de estas dindmicas es dar elementos simbdlicos que permi-
tan reflexionar sobre situaciones de fa vida real.

Aparte del etemento simbolico, el tiempo juega un papel importante en la mayoria de
las técnicas vivenciales: les da dinamismo en {a medida que es up elemen¥o de presion.
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El que estd coordinando una dindmica vivencial debe hacer un uso flexible del tiempo,

de acuerdo a como se estd desarrollando la dindmica; sea para presionar, sea para permitir
que elementos propios del grupo de participantes se desarrollen. Otro aspecto a tomar en
cuenta son las “reglas "en las dindmicas. Estas siempre deben ser aplicadas con flexibilidad;
no son estrictas ni intransigibles, y son elementos también de reflexion, por 1o que debe
mos analizar el significado que tienen en la realidad.

8.

Técnicas con Actuacion:
{por ejemplo, Sociodrama, Jueqgo de roles, Cuento dramatizado, etc.)

El elemento central es la expresion corporal a través de la cual representamos situacio-
nes, comportamientos, formas de pensar.

Para que estas técnicas cumplan su objetivo siempre que las vamos a aplicar, debemos
dar recomendaciones practicas, por ejemplo:

Presentacion ordenada, y coherente.

Dar un tiempo limitado para que realmente se sinteticen

los elementos centrales.

Que se utilice realmente la expresion corporal, el movi-
miento, los gestos, la expresion.

Que se hable con voz fuerte.

Que no hablen y actuen dos a la vez.

Técnicas Auditivas y Audiovisuales:

{Por ejemplo una charla, un radio-foro, una peficula, un diaporama, etc.}

La utilizacion del sonido o de su combinacién con imagenes es 1o que le da la particula-

ridad a estas técnicas. Debemos tomar en cuenta los siguientes elementos:

Para usar una técnica auditiva o audiovisual se ha requertdo de un trabajo de elabo-
racion previa que por (0 general no es producto de la reflexion o analisis que el gru-
po mismo ha realizado.

En ellas se presentd una situacion, o un tema, con ung interpretacton basada en una
investigacion, andlisis y ordenamiento especifico de quienes 1a produgeron

En este sentido, decimos que aportan siempre clementos de informacion adicronal
pard que el grupo que 1o esta utibizando ennqueszca su reflexaon y analists sobre ol
qun tema Encerran stcempre un punto de vista pacticular y esto 1o tenemos que to
mar en cuentd, oS un materigl que aporta elementos noevos o nterpretacones que

permitan profundizar en el tema que se oste viendo

Cudando atihoamos estds 1eciieds s Necesatio gue fos coorndinadores conozean su
contemdo de antemano para aue realmente sovan como ung herranuenta de e

floxion v no soto como ung distraccion Por esto es amportante siempre hacer ung
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discusion para analizar el contenido o mensaje presentado con una técnica auditiva
0 audiovisual. Es muy 0til el tener preparadas algunas preguntas para esta etapa que
permitan relacionar el contenido con la realidad del grupo.

Yambién es bueno utilizar otras técnicas para analizar en grupos el contenido de
una charla o proyeccion, luego de éstas.

d. Técnicas Visuales
Podemos diferenciar dos tipos:

1. Técnicas escritas:  todo aquel material que utiliza la escritura como elemento cen-
tral {(Por ejemplo, papei6grafo, liuvia de ideas por tarjetas, lec-
tura de textos, etc.)

2. Técnicas gréficas: todo material que se expresa a través de dibujos y simbolos
(Por ejemplo, afiche, ‘‘ Lectura de cartas ', “ Uno para todos ',
etc.)

1. En las técnicas escritas podemos hablar de:

- Las que son elaboradas por un grupo en el proceso de capacitacion (como por ejem-
plo papelégrafo, liuvia de ideas por tarjetas, etc.) se caracterizan por ser el resultado
directo de lo que el grupo conoce. sabe o piensa sobre un determinado tema; es el
producto del trabajo colectivo en el momento mismo de su aplicacién.

En la utilizacién de este tipo de técnicas debemos procurar:

- que la letra sea clara, y segun la técnica, lo suficientemente grande para poder ser
leida por todos.

- que la redaccién sea concreta; se trata de dejar por escrito ideas centrales sintesis
de una discusién.

Este tipo de técnicas ayudan a centrar y concretizar las ideas y reflexiones del grupo
de particlpantes.

Los materiales elaborados previamente (como por ejemplo lectura de textos, “le-
védntense y siéntense”) que son el resultado de una reflexidbn o interpretacion de
personas externas al grupo o una elaboracion individual. Se utilizan para aportar
elementos nuevos a la reflexion del grupo.

En la utilizacion de estas técnicas es importante ver si la redaccion y el contenido
corresponde al nivei de los participantes. Que su utilizacion siempre esté acompa-
flada de procedimentos que permitan la participacién y discusién colectiva del
contenido de lo que se ha dado a leer.

2. Las técnicas graficas expresan contenidos simbélicamente, por lo que requieren de un
proceso de descodificacion, o sea, de interpretacion de esos simbolos.

10



Stempre que utilizamos este tipo de técnicas es recomendable empezar por describir
los elementos que estan presentes en el grafico; lueqo, que los participantes que NO
elaboraron el trabajo hagan una interpretacion y que finalmente sean 1as personas
que lo elaboraron las que expongan cuadles son las wdeas que trataron de expresar. Es
to permite una participacion de todos en la medida que exige un estuerzo de interpre
tacton por parte de unos y de comunicacion por parte de los otros.

A LOS QUE COORDINAN:

Para que la aplicacién de una técnica sea efectiva en su sentido pedagogico, es impres-
cindible que el coordinador:

1. Antes de escoger la técnica se haya contestado las siguientes preguntas claramente:
- ¢Qué tema vamos a trabajar?
- ¢Cual es el objetivo que se quiere lograr? {{Para qué?)
- ¢Con quiénes se va a trabajar? (caracteristicas de los participantes)

2. Una vez contestadas esas tres preguntas, plantearse qué técnica es la mas adecuada
para tratar ese tema, para lograr esos objetivos propuestos, con €sos participantes
especificos.

3. Un tercer paso que todo coordinador debe precisar una vez resueltos los otros dos,
es cOmo va a implementar la técnica: detallar el procedimiento gue va a seguir en su
aplicacién. Una vez precisado esto, calcular y ajustar el procedimiento de acuerdo
al tiempo disponible.

4. Un elemento imprescindible es que 10s que coordinan conozcan el tema que se estd
tratando, para poder conducir correctamente el proceso de formacion y enriquecer-
lo con todos !os elementos que surjan de {a partictpacion de |a gente.

® Sugerencias para la discusion de una técnica:

Cuando aplicamos cualquier técnica podemos tener las siquientes preguntas v pasos ba
sicos gue nos ayudan a desarrollar ordenadamente ei proceso de discusian

1. Motivacion tnicial para centrar el tema: que 105 pai icipantes se ubiquen enel te
ma que se va a tratar. {(En et caso de las dinamicas vivenciales, osta abreaoon se de
be realizar de torma general para que o dimanuca no prerda so taersa t esponty

netdad)

2. Una vez teahizada la teenica vy de dacueido af tpe de tecnica que utihizamos empe

24O POr prequntars n



¢Qué escuchamos? £Qué vimos?

{técnicas auditivas) {audiovisuales)
¢Qué sentimos? ¢Qué leimos o presenta:
{Qué paso? mos?

{técnicas vivenciales) (técnicas escritas o

graficas)

Este paso nos permite un primer ordenamiento colectivo reconstruyendo o recor-
dando los principales elementos.

3. Una vez realizada la etapa anterior, pasamos a analizar mas a fondo los elemen-
tos presentes en la téenica: su sentido, 10 gue nos hace pensar:

¢Qué pensamos sobre los elementos vistos, dichos o vividos?
4. Luego relacionamos todos esos elementos con la realidad misma.

¢Qué relacion tiene esto con la realidad?
¢CoOmo se da en nuestro barrio, ciudad, etc.?

En este momento la técnica, que sirvié para motivar, se deja de lado para entrar de
lleno a analizar los aspectos de {a realidad que interesan.

5. Llegar a una conclusién o sintesis de lo discutido:
¢ Qué conclusién podernos sacar?
{Cémo resumimos lo discutido?
Estas sugerencias de discusion sobre las técnicas debemos asumirlas con, creatividad y
de forma flexible, Estos dos elementos importantes nos van a permitir llevar a cabo un

proceso educativo que sea participativo, democratica y sobre todo, profundo vy siste-
matico.

Laura Vargas, Abril 1984
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{ dinamicos
de presentacion
y animacion

El objetivo de las dinamicas de animacién, aplicadas a la Educa-
cién Popular es: desarroliar |a participacion al maximo y crear un am-
biente fraterno y de confianza.

Deben utilizarse en jornadas de capacitacion:

a) al inicio de la jornada, para permitir la integracion de los parti-
cipantes.

b} después de momentos intensos y de cansancio para integrar y
hacer descansar a los participantes.

El abuso en las dinamicas de animacion puede afectar la seriedad
de la jorrada de capacitacion, por lo que el coordinador debe tener
siempre claro el objetivo para el cual utiliza estas técnicas.

VSO g e e s e o e e

1 Animacion






presentacion por parejas

t. OBJETIVO: PRESENTACION, ANIMACION

il. DESARROLLO:

Los coordinadores dan la indicacién de que nos vamos a presentar por parejas y que éstas
deben intercambiar determinado tipo de informacion que es de interés para todos, por
ejemplo: el nombre, el interés que tiene por el curso, sus expectativas, informacion sobre

su trabajo, su procedencia y algun dato personal.

Cada persona busca un compa-
filero que No conozca y conver-
san durante cinco minutos.

Luego en asamblea cada parti-
cipante presenta a su pareja.

Lucw €S Traresory,
ARABATA CON NIROS
feaueNiTon, 63A S Kwos,

£5 SOTBRA CONNOUO Y
QUERE SEGUR estupiao

La duracion de esta dinamica va a depender del numero de participantes, por o general se
da un maximo de tres minutos por pareja para la presentacion en plenario.
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iil. RECOMENDACIONES:

Siendo una técnica de presentacion y animacion, debe intercambiarse aspectos per-
sonales como por ejemplo: algo que al compafero le gusta, si tiene hijos. etc.
La informacion que se recoge de cada compariero, se expresa en plenario de forma

general, senciila y breve.

El coordinador debe estar atento para animar y agilizar la presentacion.

V. CUANDO SE UTILIZA

Su utilizacion es especifica para el inicio de un taller o jornada educativa.

V. VARIACIONES:

1. El mismo procedimiento que el
anterior, s6lo que cada persona se com-
para a un animal o cosa que identifica
de alguna manera rasgos de su persona-
lidad (caracteristicas de trabajo, de ca-
racter, etc.). Y explicar por qué se com-
para con tal animal o cosa.

PRESENTACION
SupTETIVA :

Ejemplo:
"Me comparo con una hormi-
ga porque me gusta estar ocu-
pada todo el tiempo y siempre
ando de un lado a otro”.

4L

A esta comparacion se le llama “presen-
tacion subjetiva”. Puede decirse o ac-
tuarse. Por ejemplo: una vez dichas las
caracteristicas de la pareja, el que la
presenta actua en forma de mimica, imi-
tando a una hormiga; el plenario trata de
identificar qué estd tratando de represen
tar el compafero; luego se explica por
qué el companero se tdentificé con la
hormiga.
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2. Cuando se estd trabajando con un grupo en gue se conocen bastante, las parejas se
forman entre las personas que mas se conocen entre sf; se da un minuto para que cada
quien piense con qué va a comparar a su pareja, sin decirselo a ella.

Se empieza la representacion en plenario dando los datos basicos y luego la comparaciéon
en forma de mimica o solo con palabras procediendo de la misma manera que las anterio-
res segun la forma que se haya elegido.

Vi. RECOMENDACIONES:

—  Se recomienda Yar instrucciones claras sobre: cémo formar las parejas, qué datos
personales intercambiar, y dar ejemplos de comparaciones posibles.

€N Bl CASO D& LA
REPRECENTACION ACTUADA
. /ES MEJR DECIR QUE VA A $BR
f HWeCMA (oM miMYA, RECEN EN
EL MOoMeNTo £ Que SE VA
A NIUAR LA PReSEaTACION...

...&gA HACERLO
MAS IMPACTANTE. ¢8R

1. OBJETIVO:

Crear un clima de compafierismo e integracion, il. MATERIAL:

(ITI. DESARROLL@

El primer dia del taller o curso, se le pide
a los participantes que cada uno de ellos
escriba en un papel su nombre, a qué se
dedica vy alguna caracteristica personal
{como cosas que le gustan, etc.}). Una
vez que todos los participantes hayan
escrito su nombre se ponen en una bolsa
o algo similar y se mezcian todos los pa:
peles; luego cada peisona saca un papel
to a la suerte, sin mostrario a nadie; el
nombre (iie 2Std escrito corresponde al
que va a ser su “anmgo secreto”.

—  Papeles pequefios,
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Una vez que todos tengan a su amigo secreto, se explica que durante el tiempo que vamos
a trabajar juntos debemos comunicarnos con el amigo secreto de tal forma que éste no not
identifique. Que el sentido de esta comunicacion es levantar el 4nimo de una manera
simpdtica y fraternal, hacer bromas, (siempre y cuando estas no vayan a perjudicar a nin-
qguna persona), reconocer sus aportes, hacer criticas constructivas, etc.

Esto implica que vamos a observar a
nuestro amigo secreto, y todos los dias
debemos comunicarnos con él, (por lo
menos una vez), envidndole alguna canta
o algin obsequio ({lo que la imaginacién
| de cada quién le sugiera).

el A e Seto
EN LA MMASIUOAD DE

M AMIGC SECRETD,
R AR 1

Para hacer llegar nuestro mensaje al
amigo secreto, lo enviamos con otro
compafiiero del taller , o lo colocamos en
algin sitio especifico en que sepamos
que el compafiero lo va a encontrar;
nadie debe delatar quién es el amigo se-
creto de quién.

FE! Gltimo dia del taller se descubren los amigos secretos. A la suerte, pasa algin compa-
fiero y dice quién cree él que es su amigo secreto, y por qué; luego se descubre si acerté o
no y el verdadero amigo secreto se manifiesta y luego a é! le toca descubrir a su amigo
secreto y asi sucesivamente hasta que todos hayan encontrado el suyo.

ME (MAGINO QUE M| )
AMIG0 2ECRETH €5 RAUL Y
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baile de presentacion

Conocerse a partir de actividades afines,
objetivos comunes o intereses especifi-
cos.

Se plaritea una pregunta especifica, como por ejemplo:
trabajo que realiza?, la respuesta debe ser breve, por ejemplo:
la siembra “que estoy en contacto con ia gente”,

tivo”,

1. OBJETIVOS

Hi. DESARROLLO

“ otro:
etc.

(. MATERIAL:

—  Una hoja de papel para cada partici-
pante.

—  Lapices.

—  Alfileres o Maskin tape.

— Algo para hacer ruido: radio,
cassette, tambor o un par de cucha-
ras.

¢Qué es lo que més le gusta del
“preparar el terrenc para

otro: “que me permjte ser crea-

En el papel cada uno escribe
su nombre y la respuesta a ia
pregunta que se dio y se pren-
de con maskin o aifileres en el
pecho o en la espalda.

Se pone la musica y al ritmo
de ésta se baila, dando ttlempo
para i encontrando compane
ros  que  tengan  respuestas
semejantes o iguales a fas pro
§118S.

m [N,
g,t%eb {%Vimm o \/A PA‘A ;A’Wwﬂu,l_%
i

Animacion 1.6



Contorme se van encontrando
companeros con  respuestas
afines se van cogiendo del
brazo y se contina batlando
y buscando nuevos compane
ros qgue puedan antegrar al

Cuando la musica para, se ve cudntos grupos se han formado; si hay muchas personas
solas, se da una segunda oportunidad para que todos encuentren a su grupo.

Una vez gue la mayoriz se
haya formado en grupos, se
para la musica. Se da un
corto tiempo para que inter-
cambien entre si el porqué de
fa respuesta de sus tarjetas;

ELLA ES MARIA ELERA,
£S5 BORDADORA y LE GUSTA
LA CREATIVIDAD DE SU TRABATD,
COMD A MI, @UE SOY ARTSSANG

luego el grupo expone al ple-
nario en base a qué afinidad
se conformod, cudl es la idea
del grupo sobre el tema, {por
ejemplo, porqué eso es lo que
més les gusta de su trabajo,
etc.}) y el nombre de sus inte-
grantes.

Los compafieros gque estan solos exponen igualmente su respuesta.

IV  RECOMENDACIONES:

La pregunta que se formule debe estar muy de acuerdo al tipo de participantes, puede
aplicarse por ejemplo, para conocer la opinidn que tienen sobre algun aspecto en particular

sobre el cual se va a trabajar, durante el curso o taller.
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canasta revuelta

I.  OBJETIVO: ANIMACION, PRESENTACION

it. DESARROLLO:

— Todos los participantes se forman en
circulo con sus respectivas sillas. El /AA %

coordinador queda al centro, de pie. e T~ /
q 77 que 1os que eslin a la todos debemos
izquerda, “naransas’ (v olva)

S axplica a los compafieros que Saber el nombre

ed@n a la deracha de cada quien de los dos com-
que <@ s llamard “pas” (u o {yutq) gz;go:muedns

c’

— En ei momento que el coordinador sefiale a cualquiera diciéndole iPifia!, éste debe
responder el nombre del compaiiero que esté a su derecha. Si le dice: iNaranjal, debe
decir et nombre del que tiene a su izquierda. Si se equivoca o tarda mas de 3 segundos en
responder, pasa al centro y el coordinador ocupa su puesto.
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— En el momento que se diga
jCanasta Revuelta!, todos de-
beran cambiar de asiento. (Ei
que estd al centro, deberd
aprovechar esto para ocupar
uno y dejar a otro compafie-

ro al centro).

RECOMENDACIONES:

° Esta dindmica debe hacerse rapidamente, para que manten-
ga el interés, porque cada vez que se diga “‘canasta revuelta”
el nombre de las pifias y las naranjas varia.

De todos modos, es conveniente que se pregunte unas 3 6 4
veces el nombre de la fruta antes de revolver la canasta.

® Esta dinamica se utiliza para reforzar el conocimiento de
los nombres de los participantes en un curso o taller, pero
no es la més adecuada para iniciar una presentacion.

e Generalmente se aplica al segundo dia, luego de haber uti-
lizado el dia anterior otra dinamica de presentacion.

Animacion 1.8



IL.—MATERIALES: Una bola de cordel, ovillo de lana, etc.

I11.-DESARROLLO:

Los participantes se colocan de pie formando un circulo vy se le entrega a uno de ellos la
bola de cordel; el cual tiene que decir su nombre, procedencia, tipo de trabajo que desem-
pefia, interés de su participacién, etc. Luego, éste toma la punta del cordel y lanza la bola
a otro compaifiero, quien a su vez debe presentarse de la misma manera. La accién se repite
hasta que todos los participantes quedan enlazados en una especie de telarafia.

Una vez que todos se han presentadc, quien se quedé con la bola debe regresaria al que se
la envié, repitiendo los datos dados por su compafiero. Este a su vez, hace lo mismo de
tal forma que la bola va recorriendo ia misma trayectoria pero en sentido inverso, hasta que
regresa al compafero que inicialmente la lanz6. Hay que advertir a los participantes la im-
portancia de estar atentos a la presentacién de cada uno, pues no se sabe a quien va a lan-
zarse la bola y posteriormente deberd repetir los datos dei lanzador.

EEE.. Me U0
CARDUA, SOY MeExiCANA
TRABAYO CON MuTe-

REE...
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IR REFRAINES

I -OBJETIVO:

Presentacioén y Animacian

H.—~MATERIALES:

Tarjetas en las que previamente se han es-
crito fragmentos de refranes populares; es
decir,que cada refrdn se escribe en dos tar-
jetas, el comienzo en una de ellas v su com-
plemento en otra.

HHI.—DESARROLLO:

Esta dindmica se usz en combinacién con
la presentacidn por parejas. Se reparten las
tarietas entre lcs asistentes y se les pide
que busquen a la persona que tiene la
otra parte del refrdn; de esta manera, se van formando las parejas que intercambiardn la
informacién a utilizar en la presentacion.

{6+ BB
B o
ARGO

96 AQUMA

7 MAB YALE
PATARD N

iy i NGB
| o / ‘/'
T z{.

IV RECOMENDACIONES:.

Se puede tratar de buscar refranes poco comunes para darlos a conocer.
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~nA

I.—OBJETIVO.

EAY— v — {L ——— "

Presentacién, ambientaciéon

I.—MATERIALES:

—  Tarjetas
—  Alfileres o maskin tape

IH.—DESARROLLO:

Unos doce participantes forman un cir-
culo y cada uno de ellos se prende en el
pecho una tarjeta con su nombre, Se
da un tiempo prudencial para gue cada
quien trate de memorizar el nombre de
los demds compafieros. Al terminarse
el tiempo estipulado, todo mundo se
quita la tarjeta y la hace circular hacia
fa derecha durante unos minutos, y
se detiene el movimiento.

Como cada persona se queda con una tarjeta que no es la suya, debe buscar a su duefio y
entregdrsela, en menos de diez segundos. E! que se quede con una tarjeta ajena, da pren-
da.

El ejercicio continua hasta que todos los participantes se aprendan (0s nombres de sus com-
paneros

P

(NABucoRore SR
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ias lanchas

(El namero
de participantes
es indefinido;
se recomienda
I.  OBJETIVO: ANIMACION, un minimo de 156)

ti. DESARROLLO:

Todos los participantes se ponen de pie. El coordinador entonces, cuenta la siguiente
historia:

“Estamos navegando en un
enorme buque, pero vino una
tormenta que estd hundiendo
el barco. Para salvarse, hay
que subirse en unas lanchas
salvavidas. Pero en cada
\ lancha solo pueden entrar

{se dice un ndmero)...perso-

Ei grupo tiene entonces que formar ;
circulos en los que esté el nimero exacto D W
de personas que pueden entrar en cada
lancha. Si tienen mas personas o menos,
se declara hundida la lancha y esos parti-
cipantes se tienen que sentar.
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Inmediatamente, se cambia el numero de
personas que pueden entrar en cada lan
cha, se van eliminando a los ‘*ahogados’’
y asi se prosigue hasta que quede un pe
quefio grupo que seran los sobrevivientes

del naufragio

TN CADA LANGHA S0L0 {ueDeEN
eNTRAR TReS TeRSONAS !

(ESTA €S De (WATRO: HUNDIDA |

. 4
.. B <
Lt 7

RECOMENDACIONES:

los hundidos.

hacerla agil y sorpresiva.

Debe darse unos cinco segundos para que se formen las lanchas, antes de declarar

Como en toda dindmica de animacion, deben darse las érdenes rapidamente para
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el eorreo
~N

{ll. DESARROLLO:

OBJETIVO: ANIMACION

MATERIAL:

Se forma un circulo con todas las sillas, una para cada participante; se saca una silla Yy efi
compafiero que se queda de pie inicia el juego, parado en medio del circulo.

Este dice, por ejemplo:
“traigo una carta para
todos los compafieros
que tienen bigotes”; to-
dos los compaferos que
tengan bigote deben cam-
biar de sitio. EI que
se queda sin sitio pasa al
centro y hace lo mismo,
inventando una caracte-
ristica nueva, por ejem-
plo: traigo una carta
para todos 1S que usan
zapatos negros”, etc.

Esta dindmica también puede ser utilizada para ubicar diferentes caracteristicas como:
tipo de trabajo, procedencia, etc.

Ejemplo:

“traigo una carta para los pobladores que no tienen agua”
“traigo una carta para 10s que son ambulantes’”
“traigo una carta para /os que son obreros”, etc
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icola de vaca!

I. OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:
Sentados en circulo, el coordinador se
queda en el centro y empieza haciendo
una pregunta a cualquiera de los par-
ticipantes. La respuesta debe ser siempre
“la cola de vaca’’. Todo el grupo puede
rei{rse, menos el que esta respondiendo.
Si se rie, pasa al centro y da una prenda.

Si el compafiero que estd al centro se
tarda mucho en preguntar d4 una pren-

E EMPL@ da.

S QUE €S L0 QUE MAS & GUSTA Y
De U Novia ?

,-mwpevm_l

RECOMENDACIONES:

— El grupo puede variar la respuesta “cola de vaca’ por cualquier
cosa que sea mas identificada con el grupo o el lugar.
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la doble rueda

l. OBJETIVO: ANIMACION

. MATERIALES: —  Un lugar amplio.
— Namero ilimitado de participantes.
— Un radio potente o algan material que haga ruido.

i, DESARROLLO:

Se divide a los participantes en dos grupos iguales, (si un grupo puede ser de mujeres
y otro de hombres, mejor).

Se coloca a un gru-
po formando un
circulo tomados de
los brazos, mirando
hacia afuera del
circulo.,

Se coioca al otro
grupo a su alrede-
dor, formando un
circuio, tomados de
fas manos, mirando
hacia adentro.

Se tes pide que cada
miembro de la rueda
exterior se coloque
delante de uno de la
rueda interior, que
sera su pareja y que
se fijen bien, en
quién es pareja de
cada quien.
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Una vez identifica
das las parejas, se les
pide que se vuelvan
de espaldas y que
den nuevamente to
mados de las manos
unos y de los brazos
otros.

Se indica que se va a
hacer sonar una ma-
sica (o el ruido de
algun instrumento)
y gue mientras sue-
na deberdn moverse
los circulos hacia su
izquierda. (Asi cada
rueda girard en sen-
tido contrario a la
otra), y que cuando
pare la mGsica (o el
ruido) deberdn bus-
car su pareja, tomar-
se de las manos vy
sentarse en el suelo;
la Gltima pareja en
hacerlo, pierde vy
sale de ia rueda. (E!
coordinador puede
interrumpir la musi-
ca en cualquier mo
mento).

/i A BUSCAR
0 Sy PPRETA

i
D) o A

Las parejas que salen van formando luego el jurado que determinara qué pareja pier-
de cada vez.

La dindmica continua sucesivamente hasta que queda una pareja sola al centro, que
es la ganadora

V. RECOMENDACIONES:

Se puede utihizar también como dindmica de presentacion, anaciendole 1os elementos de
1a presentacion por pareja y subjetiva
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un hombre de principios

I, OBJETIVO: ANIMACION
1. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en circulo. El coordinador
en el centro, inicia el juego narrando cualquier historia donde
todo debe empezar con una letra determinada.

EMPLOS  fengo uq tio que es un
e de prncipos my 0idos, para o T —
todo deve empezar cont la letra P.' A, su

esposa. e tama.... 7

El que se equivoca o tarda mas de cuatro segundos en responder
pasa al centro y/o da una prenda. Después de un rato se varia
- la letra. Deben hacerse las preguntas rdpidamente.
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cuerpos expresivos

1. OBJETIVO: ANIMACION

il. MATERIAL:

Papeles pequeiios.

I1l. DESARROLLO:

$e escriben en los papelitos nombres de
animales (macho y hembra), ejemplo:
£26n en un papelito, en otro Leona (tan-
20s papeles como participantes).

Se distribuyen los papelitos vy se dice que, durante 5 minutos, sin hacer sonidos deben
actuar como el animal que les tocd y buscar a su pareja. Cuando creen que la han encon-

wvado, se toman del brazo y se quedan en silencio alrededor del grupo; no se puede decir
asu pareja qué animal es.

Una vez que todos tienen su pareja, dice
qué animal estaba representando cada
uno, para ver si acertaron. También
puede hacerse que la pareja vuelva a
actuar y el resto de los participantes
decir qué animal representan y sy forman
la pareja correcta.
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I. OBJETIVO:

ANIMACION

tl. DESARROLLO:

Colocados todos en circulo, un participante inicia la rueda diciendo al que tiene a
su derecha ““Se muribé Choche’; pero llorando y haciendo gestos exagerados.

El de la derecha le debe responder
lo que se le ocurra, pero siempre
{lorando y con gestos de dolor.

g SE MURIO

CROCHE!
SN\, am0RCiTg

7 RuTd!

" 1 d08ReQITD,

Luego, deberd continuar pasandc la
noticia de que Choche se murio,
llorando igualmente, y asi hasta que
termine la rueda.
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ede iniciarse otra rueda pero
biando la actitud. Por ejemplo:
iéndose, asustado, nervioso, tarta-
udeando, borracho, etc. El que
ibe la noticia deberd asumir la
isma actitud que el que la dice.

y

Una variante puede consistir en que cada cual, luego de recibir la j
noticia y asumir la actitud del que se la dijo, cambia de actitud al

pasar la noticia al que sigue. (Ej. uno llorando, ia pasa el otro riendo,
el otro individuo indiferente, etc).

] §s5eL MORID (the)

ADIINA QUIEN e
MuRid s &L IMgEUL

{/;% L'

R,

CNocHEE®)

s o
v w0 (WO
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el asesino -

N

1. OBJETIVO: ANIMACION

1I. DESARROLLO:

Primero, de acuerdo al nimero de par-
ticipantes se le dice a unos cuantos com-
pafieros antes de empezar el juego, y sin
que nadie se dé cuenta, que ellos van a
ser los ‘“‘asesinos’’ (la proporcibn de
“asesinos’’ es de uno por diez participan-
tes aproximadamente). Y se les explica
que cuando ellos les guifien o cierren el
ojo a cualquier persona, estos quedarin
muertos; lo deben hacer con mucho disi-
mulo para evitar que {0s otros compafie-
ros los identifiquen. Los asesinos se
deben conocer entre ellos para no matar-

se mutuamente. :

Luego, ya con todos los participantes, se explica que estamos
todos amenazados por unos asesinos que no sabemos quienes
son; se explica cudl es la sefial que hacen los asesinos para
matar a sus victimas y que todos los presentes debemos estar
atentos para encontrar a los asesinos, porque no sabemos
cuantos son.
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Aqueilos a quienes un asesino les guifie el ojo, deben contar mentalmente hasta cinco
{para dar tiempo a que el asesino no esté enfrente) y luego pegar un grito y caer muerto.
Todos debemos caminar rdpido, conversar con todos sin hacer grup0s ni pararse y estar
muy atentos.

piden dos o tres compaiieros, que van
hacer de ambulancia, cuando un com-
fiero caiga, lo recogen simulando la
irena de la ambulancia, que llega inme-
iatamente después de que el compa-
o ha pegado su grito.

Se pide un tercer voluntario que va a hacer el papel de
juez. Todos los participantes tienen el deber de denunciar
a quien crea que es un asesino. Cuando un participante
denuncia a algun compafiero, el Juez se hace presente y el
acusador presenta sus cargos, justificando su acusacion. El
acusado debe decir la verdad, si es o no el asesino. En caso
de que efectivamente lo sea, el juez se 10 lleva a la cércel,
en caso de que no, se va a la cédrcel el que lo denuncié
por denuncia falsa.

El juego termina cuando todos {os asesinos han sido des-
cubiertos, o cuando los asesinos hayan aniquilado al resto.

tit, RECOMENDACIONES:

Los compafieros que hacen de ambulancia y el Juez, deben ser bulliciosos, son un
elementa para darle animacidn al juego.

£l coordinador debe estar permanentemente presionando a la gente para que descu-
bra a los asesinos, va informando de las bajas y nimero de presos, animando la di-

ndmica.
Anmacion 1,23



1CA0S!

{.  OBJETIVO: ANIMACION
{l. MATERIALES: Lépiz y papel

. DESARROLLO:

Se reparten una serie de papeles (tantos como participantes
hay) en los que el coordinador ha escrito una serie de acciones.
Cada participante debe actuar en el momento indicado, de acuer-
do a lo que indica el papet que recibi6.

El coordinador, una vez explicado io anterior, dé una sefial, todos
empiezan a actuar y a otra sefial todos paran la actuacion y asi
por varias veces.

VARIACIONES : Se pueden preparar una serie de papeli-
tos donde la accién que indica necesite
encontrar a otro u otros compaferos que
la complementen.

Ejemplo: Vaca, ordefiando, etc.

Para esta variacion se debe dar un tiempo
m3as largo para que se encuentren los
diferentes participantes que conforman
la accion.
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quitame la cola

i. OBJETIVO: ANIMACION

il. MATERIALES: —  Cuerdas.
—  Paituelos o papeles con maskin tape.

{1, DESARROLLO:

Todos los participantes se colocan un pa- ...y se lo amarran con la cuerda al codo
fiuelo en la parte posterior del cinturén, del brazo derecho. (De esta manera se
sin anudarlo; luego pasan su brazo iz- reduce considerablemente la capacidad
quierdo por detrds de la cintura... de movimiento del brazo derecho).

Una vez que estan todos listos se da la seial de inicio del juego y todos deben tratar de
quitar los pafiuelos de los demas participantes. Aquel que logre quitar la mayor cantidad
de pafiueios sin perder el suyo, es el ganador.

Una ves que a uno le hayan quitado e! pafiuelo o que se suelte el brazo 1zquierdo para
atrapar un panuelo, queda fuera del juego.
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1T

T I.  OBJETIVO: ANIMACION

1li. MATERIALES: —  Sillas tirmes, cartones (suficientemente grandes
: donde quepan los dos pies) o papel grueso.
i

— ]

1
—] . DESARROLLO:

Se forman dos equipos con el mismo nu-
mero de participantes cada uno. Las
sillas o cartones se ubican en dos lineas
paralelas,

Se sube un jugador en cada silla, (o se
paran sobre los cartones), se agrega una
silla {0 cart6bn) de mds, que va a estar
desocupada, al final de cada fila.

C

El aitimo jugador toma la silla desocupada (o el cartén) v se la pasa a su compafiero y éste
al siguiente y asi sucesivamente, hasta llegar a manos del primero; este la pone en el suelo

y se sube sobre ella; la fila completa avanza entonces un tramo. con lo que queda de nue-
vo una silla (o cartén) desocupada.

.

Ammacion 1 26



Se marca una meta donde el equipo que llegue primero es el que gana, (porque logrd cons-
truir el puente). Cuando se estdn utilizando sillas, si un jugador se cae, queda descalifica-
do; el equipo sigue pero debe movilizar dos sillas cada vez.

—

OBJETIVO:
ANIMACION

tl. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en

irculo. Uno de los participantes debera
ser el gato. Este camina en cuatro patas
y se moverd de un lado a otro hasta de-
tenerse frente a cualquiera de fos partici-

pantes; deberd hacer muecas y maullar 3 Ei qua se ria, pierde y da una prenda,
veces. Por cada MIAU, el participante sale del juego o tiene que hacer de gato.
ldebera acariciarle la cabeza y decirle (se debe establecer una de las 3 normas y
“pobrecito gatito”, sin reirse. decir la condicion al principiar el juego).

, foBReCITO GANTR!
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calles y avenidas 2} Q¢

a t a
I. OBJETIVO: ANIMACION L \'\_
. DESARROLLO: (N

E! grupo debe ser de un minimo de 20 participantes. Se les pide que se formen en tres o
cuatro filas, cada una con el mismo nimero de personas, una al lado de otra. Cada fila se
da la mano entre si, quedando formadas las avenidas. A una sefial de! coordinador, todos
se vuelven para la derecha y se dan la mano formando las calles, cada vez que el coordina-
dor dé una sefial se girara a la derecha formando las calles o avenidas.

Se piden dos voluntarios; uno va a ser el gato y otro el ratén, el gato perseguira al ratén -
a través de las calles y avenidas tratando de atrapario.
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Los demas deben tratar de impedir que el gato se coma al raton, por lo que el coordina-
dor debe estar muy atento para dar la sefial en el momento preciso y los que conforman
Ias calles y avenidas para cambiar rapidamente.

El gato y el raton no pueden pasar por donde estan las manos cogidas. En el momento en

gue el raton sea atrapado, acaba el jueqo y pueden pasar otros a hacer los papeles de coor-
ghnador, gato y raton.

~ s
@@D\?faw @S

conversando con numeros

I. OBJETIVO: ANIMACION

ClenTo5 VEIN-
TICUATRO ! ¢ VEWNTICURTRO ? Sentados todos en circulo, un partici-
i QUINIENTOS TRES / pante le dice al de su derecha cualquier
numero, pero con una entonacién parti-
cular (temor, risa, sorpresa, etc.). Este
debe responderle con cualquier nimero
pera con la misma entonacion y gestos.
Luego se vuelve donde el compaiiero que
le sigue y cambiando la entonacién le
dice otro nimero y asi sucesivamente,

Si un participante no hace bien la ento-
‘ nacion, reacciona de manera diferente o
¢ UN MILLON Get5 - pasan tres segundos sin que responda,

CIENTOS DieZ MiL . )
pierde, sale del juego o da una prenda.
CURTROCIENTOS 0CHo? ¢

Debbe hacerse en forma rdpida y utili-
zando gestos, expresidn de 13 cara y en-
tonacion para darle vida a la conversa
cion con numeros.
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mar adentro—mar afuera

I.  OBJETIVO: ANIMACION

1i. DESARROLLO:

Todos los participantes se ponen de pie.
Puede ser en circufo o en una fila, segin
el espacio que se tenga y el nimero de
participantes, Se marca una linea que
representa la orilla del mar, los partici-
pantes se ponen detris de la linea.

Cuando el coordinador dé la voz de
mar adentro, todos dan un salto hacia
adelante sobre la raya. A la voz de mar
afuera todos dan un salto hacia atras de
la raya. Debe hacerse de forma rapida,
los que se equivocan salen del juego.

-

ADENT, K’ TN

A
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—el| alambre pelado e

I.  OBJETIVO: ANIMACION

. DESARROLLO:

Se le pide a un compafiero que salga de la sala. El resto de compafieros, de pie, forman
wn circulo y se toman del brazo. Se les explica que el circulo es un circuito eléctrico,
dentro del cual hay un alambre que estad pelado, que se le pedird al compafiero que esta
afuera que lo descubra tocando las cabezas de los que estdn en el circulo. Se ponen todos
e acuerdo que cuando toque la cabeza del sexto compafiero (que es el que representa el
alambre pelado), todos al mismo tiempo y con toda la fuerza posible pegardn un grito.

j& Hama al compaiero que estaba fuera, se le explica séio lo referente al circuito eléctrico
¥ se le pide que se concentre para que descubra el cabie pelado.

CK/

_Td (¢

Esta dindmica es muy simple pero muy
impactante: debe hacerse un clima de
concentracion de parte de todos.
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I.  OBJETIVO: ANIMACION

1. DESARROLLO:

Se divide a los participantes en cuatro grupos. Se colocan lo mas separado pasible:
unos de otros, representando los puntos cardinales. Ejemplo: El equipo Norte frente:
al equipo Sur, el Equipo Este, frente al Equipo Oeste. '
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Al conteo de TRES, los equipos deben
‘antercambiarse de sitio; los que estaban al
_Norte, con los del sur y los del Este con
‘dos del Oeste. Gana el equipo que llegue
.primero con el mayor nimero de sus in-
‘segrantes. Un compariero hace de poli-
‘¢cia y otro de vigilante; el policia en
~gualquier momento da una voz de ialto!
fy todos deben parar inmediatamente:
_aquellos gque no lo hacen quedan fuera
ihi juego y significan bajas para su equi-

El policia y el vigilante deciden
quiénes son los que no obedecieron la
voz de alto. Una vez hecho esto, el
policia da la voz de isiga! y continla
la carrera.

E! coordinador u otro participante hace
el papel de juez para declarar los ganado-
res.

RECOMENDACIONES:

e Ei policia debe estar atento para dar la
voz de alto en los momentos precisos
permitiendo a los jugadores correr vy
llegar a la meta. Se recomienda hacer
un pequeno ensayo para ver si se han
comprendido bien las instrucciones.
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guinnando el ojo

i. OBJETIVO: ANIMACION

It. MATERIALES: Sillas en nimero que corresponda a la mitad de los participantes
miés una.

I11. DESARROLLO:

Se dividen los participantes en dos grupas. (E/ segundo grupo con un participante més).
El primer grupo representa a los “prisioneros”, los cuales estdn sentados en las sillas.

Hay una silla que queda vacia.

El segundo grupo representa a los “guardianes”” que deberan estar de pie, atrds de cada§
silla.

La silla vacia tiene un "‘guardian”’.
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Este “‘quardidn’’ debe guifiarle el ojo a cualquiera de los prisio-
neros, el cual tiene gue salir rdpidamente de su siila a ocupar la
silla vacia sin ser tocado por su “guardian’”. Si es tocado debe
permanecer en su lugar,

Si el prisionero logra salir,
el guardidn que se quede con
la silla vacia es al que le toca
guifiar el o0jo a otro prisionero.

Debe hacerse con rapidez.
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. Quién empezé el movimiento?

I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

. DESARROLLO:

Los participantes se sientan en circuto {en sillas o en ei suelo).

Se escoge un compaiiero para que salga
del salén, El grupo acuerda quién va a
iniciar el movimiento, Este compafie-
ro inicia un movimiento y todcs deben
seguirlo; por ejemplo mover la cabeza,
hacer una mueca, mover el pie, tocar di-
ferentes tipos de instrumentos musicales,
etc.

RUEND , YO
embigzo
gl MoviMENTO

El compafiero que salié del salon ingresa
nuevamente, debe descubrir quién inicid
el movimiento y tiene tres oportunidades
de identificarlo, si falla las tres veces el
grupo le impone  realizar aigin tipo de
accién o actuacidn., También cuenta con
un tiempo limitado para averiguar quién
inicia el movimiento, de tres minutos
aproximadamente.

e
g
N
j:goé
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1. RECOMENDACIONES:

El tiempo es un factor de presion
en el juego, que lo hace mas dind
mico, el coordinador debe saber
utilizarlo para hacer el juego mas
#gil. Ejemplo: pasa un minuto o
méas y el companero no acusa a
nadie, el coordinador empieza a
decir faltan dos minutos. . . etc.

V. VARIACIONES:

. Con el mismo desarrollo
$0lo que no hay nadie
designado Sino que se
wnvienen de anfemgqno
Yoda una gerie de
mov(mieni'os(?or QJQm?lO, . Con el mismo desarrolio, pero

?rimex’o la CAbéZO\, quien inicia el movimiento (sin sa-
berio) es el compafiero que sali6,

\UQQO la. bOCa, des YUQS imitando todos los movimientos que
\OS hombm%, et—c, eTc_.). él haga, cuando regrese,

e @b P

Normalmente esta varante debe hgeerse

de pre ]
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ilevantese y siéntese!

I.  ANIMACION, CONCENTRACION
Il. DESARROLLO:
Todos sentados en circulo. El coordinador empieza contando cualquier historia inventa-

da. Cuando dentro del relato dice la palabra “‘quien’”” todos se deben levantar, y cuando
dice la palabra “no’", todos deben sentarse.

V7 sua ez, un seion, 2 4 case ? Lo e o kT Y
° NO, NO CREO...

Y & ENCONTRO UN UAVERD . S& TREGUNT:
iTe QUIEN SERAN €5TAS (LAVES?

Nk " '
‘; ,.‘_’9 \\\ 7 L_f \\/ R G ) : 3

&
-—Q/'/b <7 h\ \d

' 2\ ’l\ L
S ) i

7 o , il — N
f {Je AURREPO? ¢ QUEN (oDRA 4ABeRO? Y SequRo Son TE...iAK'INO, Son N
DE CRISTINA! | Quiea @A A Deari!

Cuando alguien (no se levanta o no se sienta en el momento en que se dice "‘quien o
“no’’, sale del juego o da una prenda.

El} coordinador puede iniciar la historia y sefialar a cualquier participante para que la
continlde y asi sucesivamente.

£l que narra la historia, debe hacerlo rapidamente para darle agilidad; si no lo hace,

también pierde.
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77BN S gt ‘ L
. OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

iI. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en circulo, se dice que vamos a numerarnos en voz alta

y que todos a los que les toque un muiltiplo de tres (3-6-9 - 12, etc.) 0 un nimero que

termina en tres (13 - 23 - 33, etc.) debe decir iBUM! en lugar del nimero; el que sigue
. debe continuar la numeracién, Ejemplo: se empieza, UNO, el siguiente DOS, al que le
: corresponde decir TRES dice BUM, el siguiente dice CUATRO, etc.

- Prerde el que no dice BUM o el que se equivoca con el numero siquiente.  Los que pierden
. %an saliendo del juego v se vuelve a niciar fa numeracion por el nimero UNO

- La numergcton debe rse diciendo raprdamente ;) scun companero se tarda mucho también
-qqueda descalificado . (H sequndos maximo)

Los dos ultmos jugadornes son 1os que ganan

£ jueqgo puede hacerse mas complejo utilizando multiplos de numeros mayores, o combi
mando multiplos de tres con multiplos de cinco pot eyemplo
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osfo me recverda

{. OBJETiIVO: ANIMACION, CONCENTRACION
1. DESARROLLO:
Esta dinamica consiste en que un participante recuerda alguna cosa en voz alta. El resto

de los participantes manifestan lo que a cada uno de ellos, eso les hace recordar esponts-
neamente,

/

| ) N aFA
e : :
: e A1/ 1AN e50 ME RECUERDA ) !/

A @&@ At ff UNA CANCION

% TS ) \ 1<

— Debe hacerse con rapidez. Si se tarda mas de 4 sequndos, da una prenda o sale del
juego.
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el mundo

_El namero de participantes
es ilimitado; se forma un
. circulo y el coordinador expli-
: €a que se va a lanzar {a pelota,
- diciendo uno de los siguientes
- elementos: AIRE, TIERRAO
:MAR; la persona que reciba la
“pelota debe decir el nombre de
: algan animal que pertenezca al
‘elemento indicado, dentro del
‘tiempo de 5 segundos. En ei
‘momento en que cualquiera de
“dos participantes al tirar la pelo-
‘1a dice: “MUNDOQ", todos de-
ben cambiar de sitio.

Pierde el que se pasa del tiem-
PO, 0 no dice el animal que co-
mesponde al elemento indica-
do.

Ejemplo: se lanza la pelota a
-eualquiera de los participantes,
al mismo tiempo que le dice
“AIRE", el que recibe la pelo-
ta debe responder en cuestién
de cinco segundos: “paloma’.

fnmediatamente lanza la pelo-
ta a cualquier otro participan-
® diciendo “MAR", por ejem-
plo, y asi sucesivamente.

€1 coordinador controla los
anco sequndos y debe estar
presionando con el tiempo.

OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

1. MATERIALES:
—  Pelota o paituelo anudado o bola de papel.

1. DESARROLLO:

/TIERRA!

UNO, 905, TRES...
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1i. DESARROLLO:

El coordinador explica que va a dar diferentes érdenes; que para que sean cumplidas debe
él haber dicho antes la siguiente consigna: “EL PUEBLO MANDA", por ejemplo: “'E!
pueblo manda que se pongan de pie’’. Sélo cuando se diga la consigna, la orden que se
dice debe realizarse. Se pierde si no se cumple la orden o cuando NO se diga la consigna
exactamente. Por ejemplo: “El pueblo dice que se sienten’, los que obedecen pierden,
ya que la consigna es: ‘el pueblo manda’’. Las érdenes deben darse lo mds rdpidamente
posible para que el juego sea &gil.
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. El juego acaba cuando queda poca gente y se siguen sin problema las Ordenes correctas y
. kas falsas.

111, RECOMENDACIONES:

Para hacer perder a los participantes es bueno repetir varias 6rdenes correctas rapido y
fuego decir una falsa:
—  El pueblo manda que se rasquen la cabeza.
— El pueblo manda que saquen la lengua.
+ —  El pueblo manda que se rasquen {a panza con la otra mano.
—  El puebio manda que se rasquen més fuerte.
—  Que griten!
Es conveniente poner a dirigir esta dindmica a personas que la conocen bien, para que no
pierda agilidad.

10S NUMeEeros

I.  OBJETIVO: ANIMACION,
CONCENTRACION

1. MATERIALES:

— 20 cartones del tamaiio de una hoja de papel.

\ / %
YO
Se hacen dos juegos de 10 cada uno.

\ \ \ ¢3
¢ ‘\
’ Cada cartén debera lievar un nimero del 0 al 9.
7 —  Namero de personas: 20. {Dos equipos de 10)}.

I1i. DESARROLLO:

Se le entrega a cada equipo un paquete de numeros del 0 al 9; se le da a cada participante
:umn namero.

‘&l coordinador dice un numero, por ejemplio: 827, entonces los que tienen el 8, el 2 y el
‘7, de cada equipo deberan pasar al frente y acomodarse en el orden debido levando su
‘aarte! con el nimero de una manera visible.

€l que forma el nGmero primero se anota un punto.

MNo se puede repetir el mismo nimero en la misma cifra, ejemplo: 882.
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corriente eléctrica

l.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en circulo y se toman de la mano. Dando un ejemplo,
el coordinador le da un apretén de mano al compaifiero que tiene a la derecha y éste luego
debe pasarto rapidamente al siguiente compafiero, hasta que dé toda la vueita, El coor-
dinador indica que a esa accion se le llama ‘“conducir la corriente eléctrica’,

Luego se nombra a cada quinto jugador “‘Subestacidbn”; la subestacion puede decidir
pasar la corriente o devolverla volviendo a apretar la mano del vecino que se 1a pasé. In-
mediatamente después que la corriente ha pasado por la subestacién ésta debe hacer un
ruido —convenido de antemano - para dar una pista de por donde estd yendo la “‘co
rriente eléctrica’,
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Se le pide a cualquier compaRfero que pase al centro. Su tarea es descubrir al participante
gue est4d pasando la corriente en el preciso momento de apretar !a mano; tiene tres opor-
smunidades para hacerlo., El compafiero que sea descubierto pasa al centro, y se continia

fas veces que se quiera.

2

> Rod
M ?
cq ) \ '
Loy, R -
. ‘/’*"\9 Y :_— ‘é -
7 f\", &,‘J}& = \( /
'/ . P T, Vs
A | -
R / i o

Pebe hacerse en forma rdpida para que sea animado. El paso de la corriente no se debe
Snterrumpir en ningln momento.

R EN0)

o
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cuento vivo

I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION.

iI. DESARROLLO:

Todos los participantes estan sentados en circulo. El coordinador empieza a contar un
relato sobre cualquier cosa, donde incorpore personajes y animales en determinadas ac-
titudes y acciones. Se explica que cuando el coordinador sefiale a cualquier compafiero,
éste debe actuar como el animal o persona sobre la cual el coordinador estd haciendo re-
ferencia en su relato.

or ejemplo: FageanDo 1R €L faRaus VI A | ... ESTagA 1ODO LLeno De HELADO, s&
UN NIRITO ToMANPO UN HeWADO (seffalaa | cHufagn LAS MANOS, VINO Su MAMA' (se-
alguien) fiala a otra persona). Y/‘S‘% ENOYT MU0«

. EL NiNiTo SE PdSO A LLORAR .- uN feRRo (sefiala a otra persona) ¢aso
Y S€ LE CAYO €4 RELADO... CORRENDO y S€ Tomd 6L HelADO.. et
/w‘/\—‘*¢ ) \/ 7

{

HI. RECOMENDACIONES:

Una vez iniciado el cuento el coordinador puede hacer que el relato se vaya construyendo
colectivamente de manera espontanea, dandole la palabra a otro compafero para que io

continte.
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Ia viejita

. QBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

. DESARROLLO:

P un taller,

dinamica se puede aplicar a lo largo de una jornada de capacitacién o de varios dias

coordinador, més otro compafiero que conozca o que se le explique la dindmica, se
n de acuerdo en una clave que el resto de los participantes deben descubrir.

B coordinador inventa una historia
mbre una viejita que tleva un bastén
iﬁ)a escoba o un palo) y que va cami-
mando con destino a algun lugar. La his-
moria debe ser hecha lo més creativamen-
® posible. El coordinador va caminan-
#o apoyado en el baston mientras cuenta
® historia, hasta llegar frente a cualquier
eompafiero al que le pasa el baston para
que este fa continte.

JdseRa POR AQu(?
NO. (0BRe VIETITA
NO 09I eNcoNTRAR

EL CAMING ¢ TALVEZ |
@R AQUI 7 Tamboce!

UNA VIETITR A suvAmenE
PERDIDA POR LAS CAULES DE
UNA QudAD Bu9caNDO s

(iR AR EST
Yy LA VIETVTA CA50

En el momento de pasar el baston dice:

“y fa wiepta pasd’”  La clave esta en
como se pasa el baston {puede ser cam-
biando de mano o haciendo un gesto de.
terminado, ete ).

S
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El compafiero que sigue debe hacer su
historia y si al pasar el baston no hace la
clave, se le dice que "la viejita no pasé”,
pero el juego lo continda el gue recibib
el bastdn, hasta que se vaya descubrien-
do la clave,

. LENO De COOPRILOS,
eMpe2d A BUSAR VOR
PONDe TASAR VY Diyo:

18A LA Monh ViEnTA  F
RECORUENDO LA MONWRA
Y €MORTRE UN PARTAROLS

111, RECOMENDACIONES:

1. E! coordinador debe iniciar el juego
y pasarie el bastdon al compafiero
que sabe la clave, para dar oportu-
nidad de descubriria.

2. El coordinador debe estar perma-
nentemente recordando a los parti-
cipantes que pongan mucha aten-
¢iébn para descubrir la clave.

3. Es conveniente

VIET\TA NO
WIZo LA CLAVE

no jugaria por

mucho rato, sino durante periodos
cortos a lo largo de la jornada de
trabajo. i

Ammacion 148

Deben hacerse bastantes movimien-
tos con el bastOn, que no corres
ponden a la clave, y repetirlos,
para que ésta no sea tan facil de
descubrir



NUMEROS CHINOS

. OBJETIVOS: ANIMACION, CONCENTRACION
1. MATERIALES: — Pizarra y tiza o papel y lapiz.
Ill. DESARROLLO:

Esta dindmica se aplica a 1o largo de un taller o curso, durante ratos cortos.

Los nameros chinos se basan también en una clave que los participantes tienen que
descubrir.

El coordinador dice que es un profesor Ejemplo: Si sefala con 5§ dedos, la res-
de chino que les va a ensefiar los nime- puesta es el 5, etc.
gos del 0 al 5, En la pizarra o en un
papel grande, hace unas rayas semejando
82 escritura china. Luego pregunta al
publico qué niimero cree que es.

clave es la siguiente: cuando pregun-
al publico qué namero es, sefiala el

imero con la mano y con los dedos lo
ica, (con disimulo como si fuera sim-
mente un gesto al sefialar}, El coordi-
or adopta la actitud de estar toman-
examen a los participantes.

« QUE NUMELTD
& esfe, seNoes?

Gl NO HENALA
£S5 folQuUE ESTA
INDICANDO &
NOMELD CELO

El coordinador debe estar recordando
que se debe descubrir la clave y que se
debe poner atencion,
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la caceria NS ) SQ

e MO (Y el -«éﬁgmv—h

I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

il. DESARROLLO:

Al igual que las dos anteriores, esta dindmica se aplica a io largo de un taller o un curso de

capacitacion y se basa en descubrir una clave que s4lo el coordinador y otro participante
conoce.

Et coordinador explica: ‘vamos a ir de caceria y cada uno debe levar algo’’. La clave
secreta estd en que solo se va a poder llevar aquello que empiece con la primera letra del

nombre de cada uno. Por ejemplo: Luis puede llevar una linterna, una ldmpara, una luna,
etc. Sandra puede llevar una silla, un susto, etc.

E! compaiiero debe justificar para qué lleva ese objeto a la caceria (sea lo que sea) y los
demds que conocen la clave 1o apoyan.

Ejemplo: Oscar lleva una ola para refrescarse cuando hace mucho calor.

E! que lleve algo que no empiece con la primera letra de su nombre se le dice que eso no
lo puede llevar de ninguna manera.
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i1l. RECOMENDACIONES:

Es importante que por lo menos hayan dos personas que conozcan la clave, para incenti-
var a los demds a descubriria. Es importante repetir de vez en cuando las cosas que los
que se saben la clave han llevado a la caceria. Por ejempio: Luis ha levado una linterna,

una ldmpara, una luna, etc.

Deben mezclarse cosas que son posibles de Hevar a una caceria para hacerlo maés dificil y
de vez en cuando introducir elementos que no tienen nada que ver, para dar pistas a la

gente.
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{l.— MATERIALES:

—  Dos palos de escoba, o palos simplemente.

—  Dos sillas o pupitres (carpetas)
—  Un objeto pequefio (zapato, borrador, una tapa, etc.)

-~ Sitio amplio.

{11.— DESARROLLO:

1.— Se divide en dos equipos al conjunto de participantes.
Debe quedar igual nimero de comparieros en cada equipo.
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2 Se colocan dos silfas en cada extremo del salon, que serdn los arcas; encima de cada
una estard el palo y en el centro del “campo’” el objeto que serd la “'pelota’.

;?l— El que coordina dice un numero. Los compaferos a los que ies correspondi6 ese nu-
mero (uno en cada equipo), salen corriendo a su arco o porteria, cojen el palo, y em-
pujando el objeto deben tiegar at arco del otro equipo e introduciria entre ias patas de

la sitla, anotando un gol.

—

(Notese @ue er *uno® Tiene Su
ARCO &N &L EXTREMD O7U6STO)

Animacion 193



Una vez anotado e! gol los jugadores regresan a su sitio en cada fila y se comienza otra
ves con un nuevo numero. (También se puede repeur el mismo namero).

[ I3 - ~
Cuando La pelotd'sale de la |inea que marcan las sillas, los companeros regresan a su res-

pectivo sitic en el equipo. No hay puntos. Lo mismo cuando sale de ia | inea que marcan
los dos equipos.

IV. RECOMENDACIONES:

Se aplican castigos, igual que en los partidos de futboi. Cuando otro compafiero que no ha
sido llamado interviene se cobra penal.
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El coordinador va anotando los puntos y hace el papel de drbitro.
- Es conveniente tener a dos compafieros como ‘jueces de inea’”
donde estdn ubicadas las sillas para ratificar los “‘goles”
" Se puede desarrollar como una competencia a lo larqo de la jorna
da de capacitacion.

. DESARROLLO:

"‘1.— Se le pide al conjunto de participantes que formen
: un circulo y que se numeren del 1 al 2.

Los 1 representardn un equipo, los 2 al otro
Se nombra a un capitan por cada equipo. Los
capitanes quedan uno al lado del otro vy se les da
a cada uno un objeto que puede diferenciarse,
ya sea por ser distinto o de diferente color.

2 — A la cuenta de tres ef objeto debe circular de mano
en mano hasta llegar nuevamente donde el capitan
y cuando esto sucede, se anota un punte del equi

no
PERQO DEBE PASAR DE MANO EN MANO de los

companeros de cada equipo
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Por lo tanto los compaiieros uno del equipo uno empiezan a circular el objeto hacia \i
tZQUIERDA, vy los compafieros det grupo dos hacia la DE RECHA.
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3. E! que coordina debe tener otro ayudante por

lo menos para:
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controlar las anotaciones,

y cobrar falta si un companero
es ‘‘saltado’” vy no pasa ¢l
objeto.
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1- 0BIETWO [/ ANIMACION /

H.—DESARROLLO:

Kos participantes se agrupan por parejas tomdndose de la mano, se colocan formando un
Birculo y dejan una pareja fuera.

h pareja que queda afuera camina alrededor (siempre tomados de la mano}, en el sentido
i las agujas del reloj.
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Fnoun momento determinado, lo pareja que va cominando se pone de acuerdo y le pega en
s Manos a una de las parejas del circulo

En ese instante, ambas parejas deben correr alrededor del circulo en sentidos contrarios,
tratando de llegar primero al lugar que queda vacio. Los que lleguen al ultimo pierden vy
repiten el ejercicio.
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irafas v elefaut

I OBXETIVO:

Anmacon | conzenltacion

It.—-DESARROLLO:

R

Todos los participantes forman un circu-
o, quedando uno en el centro. El que se
coloca al centro sefiala a otro del grupo
diciéndole: ‘‘jirafa’’ o ‘‘elefante’”’. Sidi-
ce "jirafa'’, el sefialado deberd juntar sus
manos en alto y sus compafieros vecinos
deberdn agacharse y tomarle por sus pies.

',M‘//\u

Si e! que esta al centrc dice: “elefante’”,
el sefialado debera simular con sus manos
la trompa del elefante, sus vecinos simu
laran las orejas con sus manos. Quien

pasara al centro y senalara de nuevo a
otro companero, al mismo tiempo que
dice ‘'jirafa’” o "elefante” El juego se
continua desarrollando de la misma ma
nera

ok b i
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: esté distrardo y no cumpla la indicacion, !1
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carrera de ida
y vuelta

I1. MATERIAL:

Una cuerda por pareja, que permita
Hl. DESARROLLO: atarlos juntos de la cintura.

(En caso de no tener cuerdas, se
pueden tomar de los brazos)

Se forman parejas, se les ata por la cintu-
ra estando de espaldas una de la otra,
de tal forma que queden juntas.

Se marca una linea de partida y una
{inea de llegada al otro extremg, tenien-
do como meta final 1a linea de partida.

Se da la voz de partida diciendo que la
que llegue primero a la META es la pare-
ja que gana. Asi le va a tocar correr a
uno de frente y al otro de espaldas, una
vez que se llega a la |inea marcada al otro
extremo, al compafiero que le tocaba
ir corriendo hacia atras le toca ahora ir
de frente y al otro de espaldas; no se dan
la vuelta.

=

La pareja que llegue primero al punto de partda, gana
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