desde las perspectivas de lo pedagdgico, lo didactico y lo psicoeducativo
transcienden la mera ensefanza frontal para que el juego o la actividad ludica sea
el escenario esencial de un aprender entorno a un estado psicolégico favorable.
La Editorial NOVA EDUCARE agradece que con este segundo volumen puedan
satisfacer las necesidades no solo para el contexto ecuatoriano, sino para otros
ecosistemas educativos donde la maxima sea sin lugar a dudas el reconocimiento
de la importancia del aprender jugando.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMO I

JUEGOS Y MAS JUEGOS

1. QUEBRAR UN FRASCO
Orientaciones:

Se escoge un voluntario a quien se le pedira quebrar un frasco (u otro objeto parecido), colocado a cuatro

0 cinco metros del grupo.

Ejecucion:
El voluntario observa la localizacién del frasco.

Luego, el animador le vendara los ojos y lo hara

girar dos o tres veces sobre si mismo.

A continuacién, le entregara un palo y el voluntario

intentaré dirigirse al frasco y quebrarlo.

Se le darén tres oportunidades. En caso de que el
voluntario no logre su cometido se escogera a otra

persona para seguir el juego.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMOII

2. LA CAJA DE LAS SORPRESAS
Orientaciones:

Se prepara una caja (puede ser también una bolsa), con una serie de tiras de papel enrolladas en las

cuales se han escrito algunas tareas (por ejemplo: cantar, silbar, bostezar).

Los participantes, en circulo.

“ Ejecucion:

La caja circulara de mano en mano, hasta

determinada sefial (puede ser una musica, que se

detiene subitamente).

La persona que tenga la caja en el momento en
que se haya dado la sefial, 0 se haya detenido la
musica, debera sacar una de las tiras de papel y

ejecutar la tarea indicada.

El juego continuara, hasta cuando se hayan

acabado las papeletas.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMO I

3. ESCUCHAR BUSCARY TOCAR

Orientaciones:

El animador escoge unas 8 o 10 personas, entre los participantes del juego.
Ejecucion:

Luego le venda los ojos a un voluntario, quien
deberd conocer los nombres de las personas

escogidas por el animador.

El voluntario llamara por su propio nombre a una
de las personas escogidas, y ésta debera

responder.

El voluntario ira al encuentro de la persona que

respondio e intentara localizarla y tocarla.

Si después de tres oportunidades, el voluntario no

ha encontrado a la persona llamada, el juego

continuara con otro voluntario.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
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TOMO I

4. PONERLE LA COLA AL CERDO
Orientaciones:

El animador pinta, en el tablero o en una cartulina grande, un cerdo, un gato, un burro o una vaca, pero

sin la cola.

- TR

Llama a un voluntario a quien le entrega un pedazo

de papel o de trapo (que sera la cola del animal), y

le venda los ojos.

La tarea del voluntario consiste en colocar la cola al

animal, con los ojos vendados, en su debido lugar.

Los participantes acompafian al voluntario con una

barra bien entusiasta.
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5. LANARANJAEN LOS PIES

Orientaciones:

Los participantes en este juego se organizaran en dos filas de sillas, enfrentadas.
Ejecucion:

Se coloca una naranja u otra fruta sobre los pies
del primer jugador de cada fila. Los pies deben
estar unidos (para hacer mas interesante el juego,

en lugar de frutas se pueden utilizar huevos).

El primer jugador intentara pasar la naranja (o el
huevo). sin dejarla caer, a los pies del segundo

jugador de su fila y asi sucesivamente.

Si la naranja se cae, el juego continuara en el

punto donde se interrumpid. El jugador que dejé

caer la naranja saldra de la fila.

El ganador en este juego, seréa el equipo que termine con mas jugadores y haya pasado la naranja en el menor

tiempo.
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TOMO I

6. EL CIEGO CON TIJERAS
Orientaciones:

Se cuelga en el centro del grupo, amarrada con una pita 0 con un nylon, una fruta (un platano, una

naranja, una pera, una manzana, etc.).

Ejecucion:

Se escoge un voluntario, quien observara la
localizacién exacta de la fruta pendiente. Se le
vendan los 0jos. Se le entregan unas tijeras y éste
debera cortar la pita 0 el nylon que sostiene la

fruta.

Antes de que el voluntario inicie su trabajo, el
animador lo hara girar unas tres veces sobre si

mismo para desorientarlo.

Se le concederan tres oportunidades. Si el

voluntario no logra su cometido, el juego

continuaré con otro participante.
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Sello Editorial Nova Educare. Coleccion Materiales Educativos. 8
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7. SEBUSCAEL PITO

Orientaciones:

Se le pide a un voluntario del grupo que salga de la sala, mientras el animador explica el juego al grupo.
Ejecucion:
El animador explica:

a) Se trata de que el voluntario encuentre un pito

que tendra un miembro del grupo.

b) El pito colgara del cuello del animador o de
uno de los miembros del grupo, pero en las

espaldas.

c) El grupo, de pie y en circulo, recibe al

voluntario para que descubra quién tiene el pito.

_ d) El voluntario se coloca en medio del circulo.
Quien tenga el pito se movera frecuentemente, permitiendo que otro miembro del grupo pite, sin que el

voluntario se dé cuenta quién lo hizo.

El juego termina cuando se descubre quién tiene el pito.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES

TOMO II
8. LAS PREGUNTAS INDISCRETAS
Orientaciones:

Se le entrega a cada participante una hoja de papel. Cada quien escribe en esta hoja la pregunta: "Qué

Haria Usted Si..." (llueve, tiene hambre, hace frio).
Ejecucion:

Luego, el animador recoge las hojas y las vuelve a
distribuir de tal forma que a cada quien le

corresponda una hoja diferente.

Cada jugador responde, al reverso de la hoja lo que
haria, en respuesta a la pregunta escrita por el otro

jugador.

Se vuelven a recoger las hojas, y se distribuyen de
nuevo. Luego, siguiendo el orden del circulo, uno

lee la pregunta, y el que esta a la derecha la

. respuesta. Se vera como a las preguntas mas

variadas se les dan las respuestas también mas variadas.
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TOMOII

9. LAS CUATRO ESQUINAS DEL SALON

Orientaciones:

Se les solicita a dos personas voluntarias que se retiren del salon mientras se explica el juego.
Ejecucion:
El animador explica al grupo:

a) Se necesita asignarle a cada costado del salén

una figura imaginaria.

b) El juego sera tanto mas divertido, cuanto mas
raras y graciosas sean las figuras imaginarias. Por
ejemplo: que, en una de las esquinas de la sala, el
grupo imagina hay soda caustica, en la otra un
elefante rosado, en la otra, estiércol de vaca y en

la otra una culebra.

c) Se encarga a una persona para anotar la figura

imaginaria en cada costado, y las respuestas que daran los voluntarios, tan pronto regresen a la sala.

Se llama a los voluntarios al salén y el animador les explica que el grupo imaginé una figura para cada esquina
de la sala. Se les pide que digan al grupo, uno a uno, qué harian con la figura imaginaria. La persona encargada

de anotar las respuestas las registrara para leerlas al final.

El juego sera tanto mas divertido, cuanto mas divertidas sean las figuras imaginarias, inventadas por el grupo.
Por ejemplo: si alguien dice que dara de regalo o que sirve para comer, alguna de las figuras antes indicadas,

las carcajadas estallaran en el grupo.
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10. LA SABANA
Orientaciones:
Se coloca un voluntario en el centro del circulo, cubierto con una sabana, bien grande.
Ejecucion:

La persona cubierta con la sabana se sentara en el
suelo, y el animado le dira: "Usted tiene una pieza

de ropa de mas, arréjela”.

El voluntario, distraido, comienza por arrojar una
pieza de su propia ropa. La pieza de ropa se pasara

por debajo de la sédbana al animador.

- Cuando el animador tenga la pieza de ropa, volvera
a repetir la orden: "Usted tiene una pieza de ropa

de mas, arrjela".

El juego continuara mientras la persona cubierta

por la sabana no se dé cuenta que la pieza de ropa que esta de mas, es la misma sabana.
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11. CRUZADOS O DESCRUZADO
Orientaciones:

El animador presenta a los participantes, en circulo, dos objetos que se puedan cruzar, por ejemplo, dos

lapices, o dos reglas, etc.
Ejecucion:
Los lapices se pasaran al primer vecino.

La persona que pasa los lapices dira "cruzado" o
"descruzado": en ese momento el animador debe

decir; "cierto" o "equivocado".

El truco esta en que quien pasa los lapices dice
“cruzado” o "descruzado", refiriéndose a los
lapices, mientras el animador dice "cierto" o
"equivocado”, refiriéndose a las piernas de quien

pasa los lapices.

El juego continuara hasta que todos descubran el
truco. Quien descubra el truco no divulgara su descubrimiento, pero si hara coro con el animador al decir: "Cierto

0 equivocado".
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12. FUI AL MERCADO
Orientaciones:
A cada participante del grupo se le asigna un numero.
Ejecucion:

El animador comienza: "Fui al mercado y compré 3

docenas de platanos" (o cualquier otra cosa).

La persona que tenga el nimero 3 contestara de
inmediato: "Tres docenas de platanos, no sefior".

~ El animador respondera: "Entonces jqué?

El nimero 3 dira: "8 rosas". El nimero 8 repetira el

proceso como el nimero 3, y asi sucesivamente.

El que se distraiga o haga perder el ritmo, sale del

juego.
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13. EL GATO ENAMORADO
Orientaciones:

Se instruye al grupo sobre la historia de un gato enamorado, que desea conquistar a una gata. Y por

supuesto, se imitaran los gestos del gato enamorado.
Ejecucion:

El animador representara, de primero, al gato

enamorado.

Para hacer la conquista de su gata, debera
acercarse a cualquier persona del grupo, y delante
de ella, chillar tres veces en forma caprichosa
imitando realmente un gato enamorado y haciendo

los gestos correspondientes.

La persona ante la cual el gato enamorado

representa la comedia, tendra que permanecer

seria mientras los demas pueden reirse y aplaudir

al gato.

Si la persona se rie, y de esta manera ella es conquistada por el gato, entonces, pasa a ser el nuevo gato

conquistador.

El juego continuara hasta que se mantenga el interés de los participantes.
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] TOMO Il
14. EL JUEGO DE LA SILLA VACIA
Orientaciones:
El animador colocara tantas sillas, cuantas sean las personas que participen en el juego, mas una.
Ejecucion:
Todos los presentes recibiran un numero.

La persona sentada a la izquierda de la silla vacia
inicia, diciendo: "La silla de mi derecha esta vacia

para el numero tal", y dice un numero.

La persona con el numero que acaba de ser
llamado se levanta inmediatamente, y va a

sentarse en la silla vacia.

Al levantarse, la persona sentada a su izquierda

e e ey CONtiNUa el juego, diciendo: "La silla de mi derecha
esta vacia para el numero tal", llamando otro nimero, puede ser el numero de la persona que acaba de

levantarse.
El animador anotara el nombre de las personas distraidas y que interrumpen continuamente el juego.

Finalmente, el animador dira los nombres de las personas que estuvieron distraidas, las cuales deberan cumplir

una penitencia.
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15. EL JUEGO DE LA VERDAD
Orientaciones:

El animador solicita la presencia de un voluntario, en medio del circulo, para responder las preguntas

que le seran formuladas.

Ejecucion:

Cada uno de los presentes tiene derecho a formular

sola mente una pregunta sobre cualquier asunto.

Cuando todos hayan preguntado, otra persona

pasara al centro del circulo para ser interrogada.

Ganara quien haya contestado, acertadamente, el

mayor numero de preguntas.
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16. RIMA FATAL

Orientaciones:

El animador comienza diciendo una palabra.

Ejecucion:

El siguiente debera decir otra que rime con la

primera.

Y asi lo haran los otros hasta que alguien se

equivoque o no diga nada, perdiendo a la vez el

grupo.

Por ejemplo: dinero marinero; vela- tela; mando...
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17. El viaje

Orientaciones:

Se organiza un circulo con asientos.

Ejecucion:

Los participantes ocupan los asientos mientras el

animador permanece de pie, en medio del circulo.

El animador explica que va a contar un viaje en
bus, y todas las veces que diga "bus", todos
deberan levantarse, y dar una vuelta alrededor de
su propio asiento, sentandose inmediatamente. Y
cada vez que, durante la historia del viaje, diga
"desastre", todos deben levantarse y cambiar de

asiento.

Al decir "desastre", el animador procura ocupar uno

de los asientos, y la persona que quede sin asiento debera proseguir la narracion del viaje.
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18. LA RISA CONTENIDA

Orientaciones:

El animador, con un objeto cualquiera en la mano, instruye al grupo.
Ejecucion:

Va a tirar el objeto hacia lo alto y, mientras éste no

toque el suelo, todos deberan reir y hacer ruido.

Cuando el objeto caiga al suelo, la risa debe parar.

El grupo queda bajo el efecto de reprimir la risa.

El que se ria, pagara una penitencia.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES

19. EL ARTISTA IMPROVISADO

Orientaciones:

TOMO I

Se elabora una lista numerada de tareas o escenificaciones chistosas, cuanto mas jocosas mejor, igual

al numero de participantes.

SSTTAINIG
) Rxhiterss

q) jakcas

?) nissanoess
Ketanae

%nenmhs

9 Treramilos

2. yilhpe

9 verskrss

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.

Ejecucion:
Cada quien dice un numero (1, 5, 8, 3, 2, etc.)

El animador lee en la lista, la tarea encomendada
a aquel numero, y la persona que haya solicitado
este numero debera representar lo que la lista dice.

La gracia dependera de la composicion de la lista.
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20. CHUMBA CACHUMBA

Orientaciones:

TOMO I

Se organiza un circulo con tantas sillas, como participantes haya, menos la del animador.

Una vez que las sillas hayan sido ocupadas, el

funcionamiento del juego.

animador en el centro del circulo, explica el

Ejecucion:
Todos recibiran el nombre de una ciudad.

Cada vez que el animador diga el nombre de dos
ciudades, los ocupantes de las sillas
correspondientes a estas ciudades deben cambiar
de asiento; en este cambio el animador intenta

ocupar una de las sillas.

Siempre que el animador diga: "Chumba
Cachumba", todos deben cambiar de silla. Quien

quede sin silla permanecera en medio del circulo.

Quien quede sin silla por tres veces, sera excluido

del juego y se retirara una silla del circulo.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMO I

21. PARA ARRIBA... PARA ABAJO...
Orientaciones:

El animador habla sobre la suprema verdad, la union de los espiritus, la buena voluntad, comprension,

etc.

Ejecucion:
En seguida, llama 4 personas al centro.

Usando un objeto cualquiera (un palo, una vara,
etc.), pide que cada uno coja un extremo y ejecute

con exactitud y rapidez las 6rdenes que se daran.

El animador dara 6rdenes répidas, como: bajar,
levantar, para abajo, para arriba, para afuera, para
adentro, etc.., haciendo pausas para que los
presentes rian por el descontrol en la ejecucién de

las 6rdenes.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES

TOMO II
22. EL MEJOR OBSERVADOR
Orientaciones:

Se escoge a un individuo o se divide al grupo, para adivinar qué modificaciones se han hecho en las

personas o en el grupo contrario.

Ejecucion:

Quienes hayan sido escogidos para adivinar las
modificaciones, saldran del local mientras éstas se

realizan.

Antes de la salida habra un tiempo para observar
la situacion. Y al regreso, se dara un minuto para
descubrir los cambios y manifestarlos. Se

concederan por lo menos dos oportunidades.

Las modificaciones podran consistir en: el cambio

de posicion de las personas, en los vestidos, en los

zapatos, en la fisonomia, en los objetos, etc.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMOII

23. EL VIAJE DE LA TIA

Orientaciones:

El animador comienza: "Mi tia viajo a América y trajo un radio".
Ejecucion:

El siguiente dice: "Mi tia viaje a América y trajo: un

radio y un libro".

El siguiente dice: "Mi tia viajé a América y trajo un

radio, un libro y un caballo".

Y asi, sucesivamente, hasta que alguien se
equivoque c altere la secuencia. Quien se

equivoca sale del juego.
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TOMOII

24. LA LETRA FATAL

Orientaciones:

El animador comienza diciendo una letra. El siguiente agrega otra, y asi sucesivamente.
Ejecucion:

Sale del juego quien al agregar una letra forme
una palabra conocida. Por ejemplo: a-m-i-s-t-a la
proxima letra (d) formard una palabra conocida

(amistad) y quien la diga perdera.

Cualquiera puede decir: "impugno" a quien, para
huir de la letra fatal, dice una letra que no conduce

a ninguna palabra.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagdgica.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMO I

25. DESCUBRIR AL LIDER
Orientaciones:
Se le pide a alguien que se ausente de la sala.

“ Ejecucion:

El grupo decide ejecutar o escenificar una serie de

actividades, bajo las 6rdenes de uno o mas lideres.

El grupo, en circulo, estard& muy atento a las
ordenes del lider o lideres, para realizar el cambio
de actividades. Las érdenes y el cambio seran muy

frecuentes y rapidas.

Puesto que el grupo no debe denunciar a su lider
0 lideres, las ¢rdenes seran dadas lo mas

secretamente posible.

La persona ausente, al regresar a la sala, se coloca en la mitad del circulo. El animador le explica que debera

identificar a la persona o personas que dan las érdenes para el cambio de movimientos.

Se le daran res oportunidades para acertar. Si no identifica a los liderar, sera eliminado del juego.
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TOMO I

26. EL JUEGO DE LAS PREGUNTAS

Orientaciones:

El animador distribuye una papeleta a todos los participantes en el juego.
Ejecucion:

La mitad de los participantes debera escribir
cualquier tipo de pregunta en su papeleta, y la otra
mitad, debera escribir también cualquier tipo de

respuesta.

A continuacion, el animador dara un numero para
cada uno de los que hacen las preguntas y otro
numero, correspondiente, a cada uno de los que

escriben las respuestas.

Se inicia la lectura de las preguntas: quien tenga el

numero 1 de las preguntas, leera ésta, y quien

tenga el numero 1 de las respuestas leera también la suya.

El juego seguira hasta que todos hayan formulado su pregunta y hayan obtenido la respuesta.
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TOMO I

27. EL BAILE DE LA ESCOBA
Orientaciones:

En la sala de baile, el animador, con una escoba o con cualquier otro objeto, manifiesta que, al contar

hasta 3, todos deberan cambiar de pareja.

Ejecucion:

Quien quede sin pareja, deberd bailar con la

escoba, y repetir la misma operacion anterior.

Quien sea sorprendido con la escoba, cuando

termine el disco saldra del juego.
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TOMOII

28. CEDA SU PAREJA

Orientaciones:

El animador aparece en el baile, con un sombrero.

Ejecucion:

Coloca el sombrero en la cabeza de uno de los
que estan bailando, y éste se ve obligado a

cederle su pareja.
Cada quien intentara pasar el sombrero al vecino.

Quien sea sorprendido con el sombrero en la

cabeza, cuando termine el disco, saldra del juego.
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TOMO I

29. LA RESPUESTA SOCRATICA
Orientaciones:

El animador solicita la colaboracién de una persona del grupo, y le pide que responda a las preguntas

que le hara con palabras que comiencen con la letra, que también le indicara.
Ejecucion:

Juan: Responda con la letra R.
¢Su nombre? Ricardo

¢ Profesion? Reportero

¢;De dénde viene? Roma

¢ Para donde va? Rusia

¢ Qué come? Raviolis

¢,Como se llama su tio? Ruperto

¢,Como se llama su tia? Rubiela

Cualquier duda en la respuesta (la que debe ser espontanea y rapida), o una respuesta equivocada, excluye al

participante del juego.
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TOMOII

30. LA PAPELETA FIRMADA

Orientaciones:

Los participantes reciben una papeleta

Ejecucion:

A solicitud del animador, todos escriben en la
papeleta la actividad que cada quien quisiera que
realizara un miembro del grupo. La papeleta debe
ser firmada, Todas las papeletas son recogidas por

el animador.

Por orden del animador, el firmante de cada
papeleta debera realizar la accion o actividad que
escribié. El juego termina cuando todos haya

realizado su propia accion.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagdgica.
Sello Editorial Nova Educare. Coleccion Materiales Educativos. 32
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TOMO I

31. FRIO O CALIENTE

Orientaciones:

El animador solicita que uno de los participantes en el juego, se retire del lugar.
Ejecucion:

A continuacion, se esconde cualquier objeto, el
cual deberd ser descubierto por la persona

ausente.

Esta, para orientarse en la busqueda, pregunta al
grupo ¢ caliente? Y el grupo le respondera caliente,
si de verdad, se estd acercando al objeto
escondido: o le respondera frio, si se esta alejando

del mismo objeto.

Para no hacer mondtono el juego. solamente se

concederan unas pocas oportunidades a quien

busca. Maximo 6 veces. Si definitivamente no acierta, pagara una penitencia, o saldra del juego.

También como medio de orientacion para responder las preguntas de quién busca el objeto escondido, se
puede usar una cancidn conocida por todos, la cual se cantara fuerte si esta cerca y suave, si esta lejos. Se

puede usar también un disco o un casete.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
Sello Editorial Nova Educare. Coleccion Materiales Educativos. 33



JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMO I

32. NOCHE DE BODAS
Orientaciones:
En el juego participaran entre 10 y 15 personas
Ejecucion:

Se les solicita a tres o cuatro voluntarios que se

retiren de la sala.

El animador pedira al resto de los jugadores, que
cuando los ausentes regresen, uno por uno, se
queden callados y quietos en el momento de

entrar.

Se llama a uno de los ausentes. Al regresar éste y
observar que todos estan en silencio y quietos, con

seguridad que va a reaccionar verbalmente. Lo

que diga se tomard como su primera reaccion

verbal en la noche de bodas.

Las carcajadas del grupo dejarén al individuo muy sorprendido, porque éste desconocera la razén de las

mismas. Luego se llama a los otros ausentes.
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. TOMO Il
33. LA ILUMINACION ORIENTAL
Orientaciones:
El animador solicita la colaboracién de 6 u 8 participantes.
Ejecucion:

El grupo de voluntarios es orientado por el
animador, con mucha solemnidad, al explicarles
que las religiones orientan les conducen a la
iluminacion interior, si se usan ciertas formulas

~ cabalisticas, de las cuales él sabe una.

Entonces, el animador pide que el grupo de
voluntarios lo imite en los gestos y en las palabras

que haga, hasta que cada uno se sienta iluminado,

momento en el cual debe decirle al animador, en

el oido, que fue iluminado. (Descubri6 la férmula

{11l

para ser iluminado).

El animador levanta los brazos y dice con mucha solemnidad: OKEBU... OKEBU... OKEBU... (todos lo imitan).
Luego pone los brazos en posicién horizontal y dice: RROES... RROES... RROES... Finalmente se inclina hasta

tocar el suelo con las manos y dice: USTED...
La férmula es: "Oh qué burro es usted!".

El juego continuara hasta que el ltimo de los voluntarios descubra el truco de la formula. Pero para esto, es

necesario que quien descubra el truco primero, no lo divulgue a los demas.
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TOMOII

34. MATE UN CERDO
Orientaciones:

El animador manifiesta que mat6 un cerdo y que lo esta vendiendo. Pregunta a cada uno de los presentes

qué parte va a comprar. Todos tienen que comprar (orejas, rabo, corazon, patas, rifion, hocico, etc.).
Ejecucion:

El animador luego, hace una serie de preguntas, a

cada uno, sucesivamente.

A cada pregunta, el interrogado debera responder
con la parte del cerdo que él comprd. Por ejemplo:
Luis compro el rabo del cerdo y él a todas las

preguntas contestara: rabo:
Su nombre: Rabo

¢ Qué come usted? Rabo

¢ Qué le pidid a su novia al solicitarle que se

casara con usted? Rabo. Y asi sucesivamente.

Quien se ria, sale del grupo o pagara una penitencia.
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35. CONQUISTE SU LUGAR

Orientaciones:

El grupo se organiza en forma circular.

TOMO I

Ejecucion:

El animador, en el centro, manifiesta: "La
relatividad de la historia, de las posiciones
sociales, de la suerte y de la fortuna, nos exige un
espiritu deportivo, una aceptacion humilde y
mucha confianza en uno mismo. Cuando la rueda
del destino lo desaloje a usted de algun sitio o
posiciobn, no pierda el tiempo llorando,
lamentandose. Busquese un nuevo lugar, en la
primera oportunidad, y siempre esté dispuesto a

aprovechar cualquier ocasion favorable".

"Para esto, es necesario que, cuando yo dé una

orden, las personas a las cuales haga referencia esa orden cambien de lugar. Les advierto que yo voy a tomar

el lugar de una de ellas y que alguien quedara sin asiento".

Atencidn: "cambien de lugar todos los que tengan anteojos"

Quien quede sin silla ocupara el centro y debera impartir una nueva orden para que otros cambien de lugar, y

asi sucesivamente.

Si alguien cambia de lugar sin que la orden impartida lo cobije, saldra del grupo y se retirara su silla.

La gracia del juego consiste en el tipo de orden que se dé, por) ejemplo: cambien de lugar quienes no sean

hombres; cambien de lugar quienes no sean bonitos; cambien de lugar los que tengan caries....
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36. LOS ASTRONAUTAS
Orientaciones:

Se escogen cinco personas con las cuales el grupo quiera divertirse. Se colocan en un circulo, dejando

espacio entre cada una de ellas. Estas personas representan los planetas de nuestra galaxia.
Ejecucion:

Se escogen tres astronautas. El primero de éstos
gira en torno de los planetas, haciendo cualquier

ruido espacial.

El animador le pregunta: "; Qué vio usted en esta

galaxia?".

El astronauta respondera: "No vi ningun ser vivo

en esta galaxia".

Lo mismo haré el segundo astronauta.

Finalmente, cuando el tercer astronauta termine su
ronda por entre los planetas, el animador le preguntara. "Y usted qué vio?". El astronauta le respondera: "Vi

cinco bobos riéndose como idiotas".
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37. EL JUEGO DE LAS SORPRESAS
Orientaciones:

El animador antes de comenzar el juego, al ordenar las sillas en circulo, dejara en algunas sillas, debajo
del asiento, una papeleta.
Ejecucion:

En cada papeleta habra escrito alguna actividad
que debera ser realizada por el ocupante de la

silla.

Una vez que todos los participantes se hayan

sentado, el animador les pedird que miren por

debajo de la silla para ver si encuentran una

papeleta.

Los ocupantes de las sillas que encuentren la

papeleta, ejecutaran la tarea descrita. Las tareas

podran ser: imitar un gato, cantar como un gallo,

saltar como un sapo, contar un chiste, etc.
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TOMO II
38. EL JUEGO DEL PAQUETE
Orientaciones:

Los participantes se organizan en forma circular.

& |

Ejecucion:

El animador le entrega a uno de los participantes
un paquete, el cual estara bien envuelto. Quien lo
reciba, lo pasara a su compafiero, mientras suena

una musica.

En el momento en que la musica pare, quien tenga

el paquete comenzara a abrirlo.

Al continuar la musica, el paquete seguira
circulando. Siempre que la musica pare, quien

tenga el paquete continuard abriéndolo. Asi

sucesivamente. Quien termine de desenvolver el

paquete sera el duefio del contenido de éste.
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39. ¢ ME AMA USTED?

Orientaciones:

Los participantes se organizan en circulo. El animador no tiene asiento.
Ejecucion:

Al iniciarse el juego, el animador le pregunta a uno

de los jugadores: "; Me ama usted?".

El interrogado respondera: "Si, lo amo a usted".
El animador le preguntara: " Por qué?".

El interrogado respondera: "Porque usted usa
anteojos" (debera decir algo usado por quien

pregunta).

En el momento en que diga que ama a quien

pregunta por qué usa tal cosa, todos aquellos que
usen la misma cosa deberan cambiar de lugar: inclusive el animador, deberé buscar una silla. Siempre, algun

participante quedara sin silla.

Quien quede sin silla continuaré el juego preguntando: "; Me ama usted?".
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40. IMITACION

Orientaciones:

El animador escoge cinco o seis voluntarios para el juego.
Ejecucion:

Los voluntarios se colocan en fila, uno al lado del

otro.

Todos reciben una tarea, por ejemplo, imitar algun
animal: un gato, un gallo, una gallina, un sapo, un

conejo, etc.

A la sefial dada por el animador, todos juntos, uno
al lado del otro, se dirigiran al fondo del saldn,

imitando al respectivo animal.

En este momento, el animador, que ha

permanecido detras del grupo, coloca un huevo detras de la persona que imitd la gallina (naturalmente, la gracia

esta en que el animador no sea visto colocando el huevo, para que haya sorpresa).
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41. EL JUEGO DE LAS SILLAS

Orientaciones:

Se colocan de 8 a 10 sillas en el centro del salon.

que quede sin silla.

Gana quien ocupe una silla hasta el final del juego.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
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Ejecucion:

Para el juego, se pide la colaboracion, al lado de
cada silla, de tantos voluntarios, cuantas sillas se

hayan colocado, mas uno.

Al ritmo de cada musica, los voluntarios que estan
al lado de las sillas comienzan a caminar

alrededor de las mismas.

En determinado momento, la musica se detiene, y
entonces todos intentaran sentarse; quien quede

sin silla sale del juego. Se retira también una silla.

El juego continta, saliendo siempre la persona
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42. EL JUEGO DE LAS FRUTAS

Orientaciones:

Los participantes se sientan en forma circular.

Ejecucion:

El animador solicita la colaboracion de 6 o 7
voluntarios, a los cuales se les solicita que se

retiren del salén.

En ausencia de éstos, explica que cuando llame a
los voluntarios, le dira al oido, de cada uno, el
nombre de una fruta (en verdad, al oido de todos

diré el nombre de la misma fruta).

Los voluntarios regresan y se colocan en circulo,

con los brazos entrelazados. Se les explica que

cuando los demas participantes digan el nombre
de una fruta, quien tenga este nombre, se debera dejar caer, pero sus comparieros estrecharan el circulo para

que no se caiga.

Los participantes comienzan a decir nombres de frutas. Cuando digan el nombre de la fruta que todos los

voluntarios recibieron, necesariamente todos ellos caen al suelo.
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43. DECIR SI

Orientaciones:

El animador hace tres preguntas a los participantes en el juego.
Ejecucion:

Sin embargo, la persona interrogada no podra

decir: "Si", sucesivamente, a las tres preguntas.

La tercera pregunta seréa: ;Esta usted de acuerdo

en que perdio el juego?
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44. LOS DULCES

Orientaciones:

Se cuelga en el salon o en el patio una cuerda.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
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Ejecucion:

En dicha cuerda se amarran dulces 0 alguna fruta,
a la altura de la boca de las personas que

participan en el juego.

Se solicita la colaboracién de dos o tres
participantes, los cuales son llevados frente a los
dulces o a las frutas, para que tomen conocimiento

de la situacion.

Luego, se les vendan los ojos, y con los brazos
cruzados en la espalda, intentarédn coger con la

boca los dulces o las frutas.
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45. CASA DE LOCOS

Orientaciones:

El animador solicita que tres voluntarios se retiren del salén.
Ejecucion:

A continuacién, forma un circulo que sera "la casa
de los locos" la cual sera visitada por los tres

voluntarios.

Se llama un voluntario y éste debera hacer una
pregunta cualquiera a uno de los participantes.

Este dara también una respuesta cualquiera.

Siguiendo el orden del circulo, el voluntario
formula preguntas a cada participante, quien
responderd siempre a la pregunta hecha al

anterior concursante.

Después que todos hayan respondido la pregunta del anterior, se llama al segundo voluntario.
El juego se repite con éste, lo mismo que con el tercero.

Ganara el "voluntario” que logre las mejores respuestas en esta "casa de locos".
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46. EL CIEGO

Orientaciones:

El animador selecciona a un voluntario para colaborar en el juego.
Ejecucion:

Se colocan en el centro del circulo unas 6 u 8
botellas vacias; el voluntario debera, con los ojos
vendados, pasar por entre las botellas sin

tumbarlas.

A titulo de experiencia, el voluntario hara un

ensayo, sin vendarse los 0jos.

Una vez que se haya vendado el voluntario, sin que
éste se dé cuenta, el animador retirara las botellas.

El voluntario, de todas maneras, intentara realizar

su tarea como si estuvieran las botellas.

El impacto se produce al final, cuando el voluntario se da cuenta de que hizo el papel del tonto.
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47. EL PAQUETE
Orientaciones:

Se envuelve un pastel, u otra cosa atractiva con varios pape les, como si se tratara de un paquete de

regalo. Se amarra muy bien con cintas.

Ejecucion:

El paquete se entregara al participante que logre

sacar sefias con los dados.

Este comienza a abrir el paquete, mientras los

otros jugadores intentan hacer nuevas sefias.

Cuando otro jugador haya logrado las sefias,

tomaré el paquete y continuara abriéndolo.

Asi sucesivamente, hasta que alguien logre
abrirlo, mientras los otros jugadores intentan hacer

sefas.

Quien abre el paquete se quedara con el regalo.
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48. MARIA ORDENA

Orientaciones:

Todos de pie, forman un circulo.

Ejecucion:
Siempre que el animador da una orden, dice antes

0 después de la misma: "Maria lo Ordena".

Todos los participantes deberan realizar la tarea

indicada por el animador.

Si el animador da una orden y no dice "Maria lo
Ordena" ninguno deberd obedecer. Quien

obedezca sale del juego.
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49. EL JUEGO DE LOS ANIMALES

Orientaciones:

Los participantes de pie o sentados, en circulo.

Ejecucion:

El animador explica que dira, al oido de cada uno, el
nombre de un animal: a una sefial, todos deberan imitar

el grito del animal que les corresponde imitar.

A continuacion, el animador dird al oido de cada
participante el nombre de un animal (en verdad el
animador les dird a todos, menos a uno, que
permanezcan quietos y en silencio. El jugador
seleccionado, quizas sea el de mas animo, el mas

alegre. Se le pedira que imite un gallo, una gallina,) un

cerdo, efc.).

Cuando el animador haya hablado con todos al oido dira que cada quien intente, con todas las fuerzas de su

alma gritar, imitando el animal que le haya correspondido.

El juego terminara con el grito o imitacién de un solo jugador... el seleccionado.
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50. TRES Y MULTIPLOS DE TRES

Orientaciones:

Todos de pie, en circulo.

Ejecucion:

El animador, en el centro del circulo, solicita que

cada uno diga, en consecuencia, un numero. 1...
‘ 2... Sin embargo, aquellos numeros que sean
multiplos de 3 o tengan el guarismo 3 en su
composicion, seran omitidos, y en lugar del

numero correspondiente el participante dira PUN.

Por ejemplo: 1, 2, PUN, 4, 5, PUN, 7, 8, PUN, 10,
11, PUN. etc.

Quien se distraiga y diga el nimero multiplo de 3

“ .. 0 el numero guarismo 3, sale del juego. Gana

quien no se equivoque hasta el final.
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51, RINA DE GALLOS

Orientaciones:

Se necesitan dos voluntarios para el juego.

Ejecucion:

Se coloca en las espaldas de un voluntario un
letrero que diga "RINA"; en las espaldas del otro
voluntario, un letrero que diga "DE GALLOS" (los
voluntarios no deben saber lo que esta escrito en

estos letreros).

Cada voluntario intentara descubrir lo que dice el
letrero de su compariero, sin permitir que éste
descubra lo que esta escrito en el letrero de su
espalda. Las manos de los jugadores estaran

cruzadas atras. Si se observan los movimientos,

se vera que son semejantes a una rifia de gallos.
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52. EL CRIMEN

Orientaciones:

Se solicita a un voluntario que se retire del salon, mientras se explica el juego a los participantes.
Ejecucion:

El grupo, en forma circular, recibe la siguiente

explicacion:

a) Para la realizacion de este juego, que llamamos
de un crimen imaginario, todos representan una
"vocal", o una "consonante". Se es vocal cuando la
pregunta que se haga comience por vocal y se es
consonante cuando la pregunta formulada

comience por consonante.

M b) El voluntario hara las preguntas siguiendo el
orden del circulo, y las respuestas solamente

podran ser "SI" 0 "No". No se aceptan preguntas que permitan dos res puestas.

c) La respuesta sera "Si", si la palabra de la idea central de la pregunta comienza por vocal y se dirige a una
persona "Vocal", y serd "No" si la palabra de la idea central de la pregunta comienza por consonante. Por
ejemplo: cuando el voluntario pregunte si el crimen fue cometido por la mafiana y si la persona interrogada es

vocal, la respuesta sera "No" porque la palabra de la idea central (mafiana) comienza por consonante.

d) Como se trata de un crimen imaginario, el voluntario quedara en un hueco sin salida para reconstruir el

crimen, ya que las respuestas descoordinadas no facilitaran su reconstruccion.

e) Finalmente, después de 2 o 3 vueltas el animador explica al voluntario que no existe crimen alguno, sino que

todo fue imaginacion.

Después de todas estas explicaciones al grupo, se llama al voluntario para dar comienzo al juego, diciéndole

simplemente que se trata de un crimen que él debera resolver formulando preguntas a todos los miembros del

grupo.
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53. MOISES EN EL DESIERTO
Orientaciones:
El animador explica al grupo que él representa a Moisés en el desierto.
Ejecucion:

Luego, comienza a caminar en medio del grupo, y

pide que cuatro o cinco personas lo sigan.

Los voluntarios seguiran a "Moisés", fielmente,

haciendo lo que él haga.

Después de que "Moisés" haya caminado por un
tiempo con su séquito le dird al grupo: tengo el

honor de presentarles los camellos de Moisés.
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54. LA CRUZY EL CIRCULO
Orientaciones:

Un "ciego", sentado en una silla, se levanta y da tres pasos, en cualquier direccion. Luego, con una tiza

marca tres circulos en el suelo.

Ejecucion:

Se devuelve y se sienta. Se levanta otra vez y
camina los tres pasos, e intentara marcar una

cruz en cada uno de los circulos.

Esta operacion se repite con otros participantes.
Ganaréa aquel que logre pintar la cruz en cada uno
de los circulos, 0 aquel que logre dibujarla lo méas

aproximadamente.
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55. "DE AQUi PARA ALLA..."
Orientaciones:

El animador explica al grupo que el juego que se va a realizar, exige mucho espiritu de observacion.

Todo lo que haga debera ser repetido por todos los participantes siguiendo el orden del circulo...
Ejecucion:

Luego, traza con un lapiz o con un marcador, una
cruz sobre la mesa, al mismo tiempo que dice: "De
aqui para alla, de alld para aca", haciendo al

mismo tiempo el gesto de trazar la cruz.

Los participantes se concentran en el gesto de
trazar la cruz, pero no se dan cuenta cuando el
animador pasa el lapiz o el marcador de la mano
derecha a la izquierda y se lo entrega a la persona

de la izquierda. Esta persona repite el gesto de

o .\ \7 ; . trazarla cruz y de pasar el marcador a la izquierda.
i ]

Claramente se observa que todos repiten muy

bien el gesto de trazar la cruz, pero ninguno se da cuenta del paso del marcador de una mano a la otra.
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56. LA ADUANA

Orientaciones:

Todos en circulo. El animador explica que con este juego se trata de pasar o de no pasar la aduana.
Ejecucion:

El juego se inicia con la persona que esta a la
derecha del animador. Esta férmula una pregunta
a la cual, solamente podra responder: "Si pasa" o

"No pasa".

La respuesta sera "Si pasa", si la persona se
refiere a alguna cosa u objeto usado, en el
momento, por la persona que esta sentada a la

derecha de quien hace la pregunta.

La respuesta sera "No pasa", si el vecino de la

derecha de quien formula la pregunta no tiene o no

estd usando el objeto indicado en la pregunta.

Por ejemplo: La persona sentada a la derecha del animador pregunta: "Pasa la aduana con un reloj?". La
respuesta del animador seré: "Si pasa“, si el vecino de la derecha de quien formulé la pregunta esta usando

reloj en aquel momento. En el caso contrario, la respuesta sera "No pasa".

El juego continuara hasta que se descubra por qué unos pasan y otros no.
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57. ADIVINAR LA FECHA DE NACIMIENTO

Ejecucion:

El animador pide a los participantes que

| multipliquen la fecha de su nacimiento por 3.
A este resultado hay que agregarle el numero 5.
Este nuevo resultado se multiplica por 4.

Finalmente, se le suma a este total la fecha de

nacimiento.

El animador, después de este resultado final, resta

20 y divide el resto por 13 y asi obtendra la fecha

de nacimiento.

Ejemplo: Pedro nacio el 23 de mayo. Siguiendo las indicaciones anteriores, tenemos: 23 x3-69; 69+5-74; 74 x4
296+23-319; 319-20-299-13-23. (El 23 es el dia de nacimiento de Pedro).
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58. ENHEBRAR EL HILO

Orientaciones:

El animador forma dos grupos.

Ejecucion:

La primera persona de cada grupo recibe una

aguja y una hebra de hilo.

Cuando el animador dé la sefial, cada quien
intentara enhebrar el hilo en la aguja, pasando
luego la aguja enhebrada a su vecino para que

éste vuelva a enhebrarla. Asi sucesiva mente.

Ganara el grupo que termine primero la tarea de

enhebrar y desenhebrar la aguja.
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59. MI MALETA
Orientaciones:
Todos en circulo.
Ejecucion:

Alguien comienza: "En mi viaje yo llevo una

maleta".

El siguiente dice: "En mi viaje yo llevo una maleta

y un abrigo".

Un tercero dird: "En mi viaje yo llevo una maleta,

un abrigo y un paraguas".

El juego continua repitiendo el siguiente lo que ya

se dijo y agregando algo nuevo.

Quien olvide el orden de los objetos nombrados,

sale de con curso.
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60. LA CASA DEL HOMBRE DE MADERA

Orientaciones:

Los participantes sentados en circulo.

Ejecucion:

Segun la orden del animador, el primero de los
jugadores, siguiendo el orden del circulo dira:

"Esta es la casa del hombre de madera".

El siguiente dira: "Esta es la puerta de la casa del

hombre de madera".

Otro dira: "Este es el candado de la puerta de la

casa del hombre de madera".

El juego continUa hasta que exista interés.
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61. CONCIERTO DE ANIMALES

Orientaciones:

El animador anuncia un concierto de animales.

Ejecucion:

Todos en circulo. El animador indicara a cada
quien el animal que debe imitar: un gato, un perro,

una vaca, un burro, una gallina.

Luego, el animador siguiendo el orden del circulo
solicita que cada quien imite el animal que le
correspondid. Luego, todos, bajo la direccién del

animador, imitaran, su respectivo animal.

Al principio suave... luego mas fuerte... fortisimo...

a grito herido... menos fuerte... fuerte... suave. Se

repite el concierto.
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62. A LA INVERSA

Orientaciones:

Los participantes de pie, y el animador en el centro del circulo.
Ejecucion:

El animador se dirige a alguien y dice, por ejemplo:

"; Este es mi brazo?", pero indica la nariz.

La persona interrogada respondera a la inversa:

"Esta es la nariz", pero sefialara el brazo.

Quien se equivoque sale del juego.
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63. HERMOGENES PERDIO EL SOMBRERO

Orientaciones:

Hermdgenes (o cualquier otro nombre) perdio su sombrero. Los demas participantes recibiran un nimero:
1.2,3,4, etc.

Ejecucion:

Hermdgenes comienza diciendo: "Hermogenes
perdid su sombrero y lo tiene el numero 6. El
nuimero 6 responde: "Hermogenes perdié su
sombrero y no lo tiene el numero 6 sino el numero
4", Asi sucesivamente. Quien se equivoque, sale

del juego.
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64. Ml AMIGO
Orientaciones:

Mi amigo se llama Antonio. ;Doénde vive...? En Armenia. Cual es su profesion...? Agricultor, ;Qué le

gusta hacer...? Andar a pie.

Ejecucion:

El animador sefialara a otra persona del grupo a
quien le dara un nombre. Esta debera responder a
las preguntas sobre su ciudad, profesion y gustos,
con palabras que comiencen con la vocal o

consonante con las cuales comience el nombre
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65. EL CORO MUDO
Orientaciones:
El animador pide a un voluntario que se retire de la sala.
Ejecucion:
Luego explica el juego, que consiste:

Todos levantaran los brazos a la sefal del

animador.

Con las manos levantadas, todos deberan llorar

fuertemente.

En determinado momento, cuando el animador

cierre la mano, todos dejan de llorar.

Entra el voluntario que desconoce las reglas del

juego; bajo la direccion del animador todos

levantan los brazos y comienzan a llorar fuertemente.

En determinado momento, el animador cierra sus manos; todos se callan, menos el voluntario. Cuando el

animador abra las manos, todos volveran a llorar fuertemente... El juego seguira en esta forma.
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66. EN EL AFRICA

Orientaciones:

El animador en el centro del circulo, comienza a contar una historia.
Ejecucion:

Cada vez que diga en el transcurso de la historia,
la expresion "En el Africa", todos se levantaran e
imitaran los gestos que haga el animador. (Este

hara cosas raras... movera los brazos... etc.)

Si en el transcurso de la historia el animador solo
se levanta, pero no dice la expresion "En el
Africa", ninguno se puede levantar. Quien lo haga

sale del juego.
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67. GALLINAS Y GALLOS
Orientaciones:
Los participantes en circulo. El animador los numera alternativamente con los numeros 1y 2.

| 1 Ejecucion:

Los numeros 1 son gallinas y los nimeros 2 son

gallos.

Las gallinas dicen "Gluck" y los gallos "Glack".
Siempre que el animador diga "Gluck" las gallinas

se levantan y se sientan inmediatamente.

Al rato, el animador acelera las ordenes y de
pronto solo llama a las gallinas, e solamente a los
gallos. El animador debe fijarse muy bien que se

levanten quienes son realmente llamados.
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68. EL ADIVINO
Orientaciones:

Al comienzo del juego, un voluntario dice que él es capaz de adivinar el pensamiento de los demas, asi
como también todo cuanto sucede en la sala, durante su ausencia. (Este juego presupone que el
animador, por anticipado, sabe de qué se trata, ya que el voluntario y el animador, antes de la reunién,

han acordado la sefial o sefiales que se emplearan durante el juego).
Ejecucion:

El voluntario sale de la sala. El animador acuerda
con el grupo que le dara la mano a uno de los
participantes. El voluntario tendré que adivinar a

quién.

Luego se llama al voluntario a quien se le explica
lo que se ha determinado durante su ausencia. El
animador dice "Di mi mano a Fulano". (Dice el
nombre de algun participante). El voluntario dira si,

cuando la pregunta sea "; Di la mano a Fulano?".

El animador solamente haréa la pregunta correcta,
0 sea solo dira "Di la mano a Fulano”, y no "Di mi mano", cuando se dirige a la persona a quien realmente le

dio la mano.

La sefial convenida con el voluntario fue: cuando se haga la pregunta con el articulo definido, la respuesta sera
llSlll
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69. EN NUESTRA CASA
Orientaciones:
El animador, en el centro del circulo, da algunas érdenes que todos deben imitar.
Ejecucion:

Sin embargo, solamente seran imitadas las
ordenes que comiencen con la expresion: "en

nuestra casa...".

Por ejemplo, el animador dice: "En nuestra casa
todos se ponen la mano en la cabeza". En este
caso todos imitaran al animador. Pero si solo dice,
por ejemplo, "Todos andan por la casa", ninguno

lo imitara porque no dijo: "En nuestra casa...".

Al comienzo, el animador da las ordenes

lentamente; luego las va acelerando cada vez

mas. Quien se equivoque, sale del juego.
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70. EL TREN

Orientaciones:

Se forma un tren de sillas, de dos en dos. Todos los participantes se sientan.
Ejecucion:

El animador, en frente del tren de sillas cuenta una
historia imaginaria, con varios episodios. La
palabra TREN debera aparecer con alguna

frecuencia.

Siempre que se pronuncie la palabra TREN, todos
deben levantarse y cambiar de lugar. El animador

intenta sentar se igualmente.

Quien quede sin silla asume el papel del animador

y continuaré con la historia.
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71. LETRAS VIVAS
Orientaciones:

El animador forma dos grupos. Cada grupo recibe las mismas letras, las cuales se colocan en las

espaldas de cada uno de los miembros del grupo.

Ejecucion:

Es posible formar una misma palabra con las
letras que tiene cada grupo, y formar,

rapidamente, esta palabra es la finalidad del

grupo.

Por ejemplo: los dos grupos tendran las letras de
la palabra "NARANJA". El grupo que forme

primero la palabra, ganara el juego.
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72. SIEMPRE EL NUMERO 37
Orientaciones:
El animador afirma que con cualquier calculo que se haga, siempre saldra el nimero 37.
Ejecucion:
Luego, pide a un voluntario un numero cualquiera.
Este numero se multiplica por 2.
A este resultado se le debe agregar 74.
Este nuevo resultado de la suma, se dividira por 2.

Finalmente, de la divisién anterior se restara el

numero dicho inicialmente. El resultado sera 37.
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73. FORMACION DE UNA PALABRA

Ejecucion:

Uno de los participantes dice una letra del alfabeto.
Luego, otro, dira otra letra. Y asi sucesivamente.

Las letras deben formar una palabra que tenga

sentido.

Quien diga una letra con la cual no sea posible
formar una palabra que tenga sentido, sale del

juego.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
Sello Editorial Nova Educare. Coleccion Materiales Educativos. 75



JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMO I

74. COMUNICACION NO VERBAL
Orientaciones:

Se retiran cuatro personas de la sala. Mientras tanto, el grupo escoge cualquier escena muda. La escena

0 cuadro podra ser, por ejemplo, esquematizar con gestos, la figura de un elefante.
Ejecucion:

Luego, se llama a uno de los voluntarios. El
animador debera representarle con gestos la

figura del elefante.

Luego se llaman, uno a uno, los demas
voluntarios. A cada uno se le representara la

escena.

Cada uno de los voluntarios debera decir qué

significaba la escena.
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75. RAPIDEZ
Orientaciones:

El animador divide un tablero grande en dos mitades. En cada una escribe los nimeros del 1 al 25. Pero

procurara que queden bien dispersos.

Ejecucion:

Luego llama a dos voluntarios los cuales deberan
marcar los nimeros, siguiendo el orden natural de
la numeracion. Gana quien primero marque los

numeros en su orden normal.

Se llaman otros dos voluntarios para que borren
los numeros, siguiendo también el orden natural.

Gana quien prime ro termine.
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76. PING PONG A SOPLOS
Orientaciones:

Una mesa relativamente grande. En cada extremo, un equipo (dos, tres, 0 mas personas) de rodillas, con

los brazos cruzados en las espaldas, intentaran jugar una partida de ping-pong, moviendo la bola

mediante soplos.

Ejecucion:

Todos tendran que estar de rodillas; nadie se
puede apoyar en la mesa. Ni se puede coger la

bola con las manos.
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77. BUSQUEDA DE ZAPATOS

Orientaciones:

Este juego se realiza con un grupo de ocho o diez personas.
Ejecucion:

El animador ordena que todos se quiten los
zapatos y que los coloquen amontonados en el

centro del circulo.

Luego, todos se retiran del montdn de zapatos. A
una orden del animador, todos intentaran buscar
sus zapatos y calzarselos. Se permite tirar lejos los

zapatos de los demas.

Gana quien primero calce sus propios zapatos.
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78. TELEGRAMAS
Orientaciones:

El animador ordena que todos escriban un telegrama, pero todas las palabras de éste deben comenzar

con la misma letra.
Ejecucion:

c Q A‘(\mﬂ“""“"ﬁ»} \ Gana quien en tres minutos haya escrito un
telegrama cuyas palabras comiencen con la

misma letra y tenga sentido.
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79. LA CAJA DE FOSFOROS

Orientaciones:

Se solicita la colaboracién de dos voluntarios.

Ejecucion:

Cada uno recibe una caja de fésforos. Debera, con
una sola mano, abrirla, sacar un fosforo y

encenderlo. Gana quien primero logre hacerlo.
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80. EL JUEGO DEL CIRCULO
Orientaciones:
El animador hace un circulo, relativamente grande, en medio del salén.

Después divide a los participantes en dos equipos. A todos se les vendan los ojos. Todos estaran

retirados del circulo.

Ejecucion:

El animador da la orden para que caminen, a
ciegas. Luego, para que se dirijan al circulo
trazado. Gana el equipo que logre colocar mas

jugadores dentro del circulo.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
Sello Editorial Nova Educare. Coleccion Materiales Educativos. 82



JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMOII

81. BUSCAR LA PALABRA

Orientaciones:

El animador piensa una palabra. Entre mas larga,
mejor. Luego escribe en desorden, en el tablero,
las letras de la palabra. Gana quien primero

descubra de qué palabra se trata.
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82. ;QUE RESULTARA...?
Orientaciones:
El animador en el centro del circulo, entrega a cada uno de los participantes un lapiz y una hoja de papel.
\ ; \ : Ejecucion:
. Luego, ordena que todos escriban el comienzo de

un hecho (por ejemplo, de una partida de futbol,

etc.)

Después, ordena que todos doblen la hoja en la

parte escrita, e intercambien hojas entre todos.

Todos deberan escribir la segunda parte del hecho
o historia; deberan doblar la hoja e intercambiarla

nuevamente.

Asi por cuatro veces.

El juego termina con la lectura de las varias hojas.
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83. LA CAJITA DE MUSICA
Orientaciones:

Los participantes en circulo. Al compas de la musica van pasando de uno a otro y rapidamente una caja

que tiene tiras de papel, en las cuales se han anotado penitencias: Cantar... llorar, etc.
Ejecucion:

Habra alguien responsable de la musica. Ojala
esté de espaldas al grupo. En determinado

momento para la musica.

Cuando pare la musica, quien tenga la cajita con
las penitencias, debera sacar una y ejecutarla. El
juego seguira hasta terminar las tiras de papel con

las penitencias o sorpresas.
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84. ADIVINAR
Orientaciones:

Todos en circulo. Todos se fijaran, detenidamente qué tiene cada quien, cémo lo tiene, etc. (Juan tiene

el reloj en la mano derecha, Pedro tiene la camisa desabotonada, etc.).
Ejecucion:

Por suerte, tres participantes saldran de la sala.
Entretanto, todos deberan cambiar la posicion de
alguna cosa personal: por ejemplo, el que tenia el
reloj en la mano derecha lo pasa a la mano
izquierda; el que tenia desabotonada la camisa la
abotona, etc. 3. Luego, se llama a los que han
salido, uno a uno. Cada quien debe adivinar qué
cambios se han efectuado. Ganara el que logre

descubrir el mayor nimero de cambios.
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85. LOS SALUDOS

Orientaciones:

Dos o tres participantes salen de la sala.

Ejecucion:

Se colocan 4 sillas para personajes "ilustres", pero
invisibles (por ejemplo: un orangutan, una Miss

Universo, un astronauta, el presidente de un pais).

Luego, se van llamando a los ausentes, uno a uno,
a quienes se les explicara: en estas 4 sillas se
hallan sentados personajes muy ilustres. Usted

debera saludarlos, de acuerdo a su condicion.

Cuando haya hecho los saludos a los personajes

ilustres, el grupo le indicara a cada voluntario qué

personaje ilustre estaba sentado en cada silla.
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86. ¢ QUIEN ES?
Orientaciones:

El animador solicita que todos los participantes en el juego se tapen los ojos. Luego les cambia de lugar

a todos, en tal forma, que ninguno sepa quién es su vecino.

| . .z
+ » Ejecucion:
i ..

A continuacion, saca fuera del salén a uno de los
participan tes. Luego pide que se destapen los
0jos. Gana quien prime ro adivine cual de los

jugadores hace falta.
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87. EL ELECTRIZADO
Orientaciones:

Uno de los participantes sale de la sala. Los demas se ponen de acuerdo para elegir a alguien que debe

estar "electrizado" y que deberéa ser descubierto por el voluntario que salid.
Ejecucion:

Este regresa a la sala y deberd descubrir al
"electrizado" colocando las manos sobre la cabeza

de los participantes.

Si el voluntario tiene suerte y descubre al
"electrizado" todos gritaran. Si hace tres intentos y
no logra descubrirlo, pierde el juego, y éste se

reinicia con un nuevo voluntario.
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88. CAMELLOS Y CAMARADAS
Orientaciones:

El animador, siguiendo el orden del circulo bautiza a cada uno de los participantes con las palabras:

camello, camarada, camello, camarada, etc.

Ejecucion:

Luego comienza a contar una historia cualquiera,
que sucedio en el Africa. Siempre que en la historia
aparezca la palabra "camello", todos los que
fueron bautizados "camello" hacen una gran
inclinacion de cabeza y de cuerpo: y siempre que
en la historia aparezca la palabra "camarada”,
todos los que son "camarada" levantan las manos

y se rien.

Le corresponde al animador crear un cierto

suspenso al narrar la historia, por ejemplo, cuando

vaya a pronunciar las palabras "camello o
camarada" podra despistar un poco pronunciando solamente las letras iniciales ca-a-m... Quien se equivoque

de gesto, sale del juego.
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89. EL CARTON EN LA PUNTA DE LA NARIZ

Orientaciones:

Se dividen los participantes en dos equipos. Cada equipo se forma en fila india.
Ejecucion:

Las cabezas de cada fila reciben un cartén que
deben colocarse entre el labio superior y la nariz.
Este carton debera pasar al siguiente de la fila,
también entre el labio y la nariz sin usar las manos.
Gana el equipo que haga llegar méas rapidamente

el carton al final de la fila.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagdgica.
Sello Editorial Nova Educare. Coleccion Materiales Educativos. 91



JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES

TOMO II
90. SOLO UNA PREGUNTA PERDONA
Orientaciones:

Uno de los participantes sale de la sala. En su ausencia el animador acuerda con todos que el voluntario
es un criminal. Solamente una pregunta, hecha por éste podré perdonarle el crimen. Por tanto, el

voluntario debe adivinar esa pregunta.
Ejecucion:

Cuando el voluntario retorne a la sala, todos
intentaran imitar cuanto haga o diga. Si él pregunta:
";Por qué me imitan ustedes?", entonces sera
perdonado. De lo contrario tendré que pagar una

penitencia.

El voluntario regresa a la sala y el animador le
explica que él esta acusado de un crimen. Este se
le perdonara si adivina una pregunta que todos los

participantes saben. Si no adivina sera castigado.

El juego termina si el voluntario al ser imitado por

toda pregunta "; por qué me estan imitando?".
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91. LA BOMBA EN LOS PIES
Orientaciones:

Este juego es para unas 10 personas. Todos reciben una bomba inflada, la cual atan al tobillo.

Cada quien intentara reventar la bomba de los
demas, al mismo tiempo que cuida la propia. Para
hacer mas interesante este juego se podra realizar
al son de un disco alegre. Gana el que logre

conservar su bomba.
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92. PONERLE ZAPATOS A LAS PATAS DE UNA SILLA
Orientaciones:

Se escogen dos voluntarios. Se les vendan los ojos. Estos, en medio del circulo procuraran ponerle

zapatos a dos sillas, que se han colocado también en el centro del circulo.
Ejecucion:

Cada uno de los voluntarios procurara ponerle los
zapatos a las patas de su silla. con los zapatos de
los compafieros esparcidos dentro del circulo.

Ganara quien primero calce la silla.
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93. EL GRAN GURU

Orientaciones:

El animador solicita que un voluntario se retire de la sala, mientras explica el juego a los demas.
Ejecucion:

Se coloca una silla en el centro. En ella se sienta
otro voluntario, con un espejo grande apoyado
sobre los pies. Este voluntario es cubierto

totalmente con una sabana.

Al regresar el voluntario que estaba fuera, el
animador le dice que ahi esta el Gran Gurl y que
debe pedirle por tres veces, con grandes gritos que

le muestre el animal mas fe del mundo.

El voluntario gritara: "Oh, Gran Gurl muéstrame el

animal mas feo del mundo”. Cuando haya gritado
tres veces, el animador hara que el voluntario se arrodille delante de Gran Gurd, levantaréa la sdbana y aparecera

en el espejo el animal mas feo del mundo, cuando se refleje en él la imagen) del voluntario.
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Orientaciones:

TOMO I

El animador dice que su tia viajé a Europa y le trajo un abanico, que hace asi.

hasta lograr que todo el cuerpo esté en movimiento.

Ejecucion:

Todos lo imitan, abanicandose con la mano.
Trajo también una bicicleta.

Todos imitan; abanicandose y pedaleando.
Una mufeca.

Todos imitan abanicandose, pedaleando vy
arrullando la mufieca. (Se abanican con una mano,
arrullan la mufieca con la otra y pedalean con los

pies).

Y asi sucesivamente se van aumentando acciones
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95. LAS APUESTAS
Orientaciones:

El animador conforma diversos equipos, con igual niumero de participantes. Cada equipo escogera sus

representantes para las diferentes pruebas, en las cuales competiran los equipos.
Ejecucion:

Se trata de pruebas como: una carrera con un
huevo en una cuchara, la cual se llevara en la
boca; enhebrar agujas con 0jos bien pequefos;
realizar carreras de encostalados; inflar bombas;
comerse una fruta sin emplear las manos. etc.

Gana el equipo que mayores puntos consiga.
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96. LAS MADRIGUERAS

Orientaciones:

Los participantes de dos en dos, con las manos cogidas de frente, forman las madrigueras de los conejos.
Ejecucion:

Dentro de cada madriguera se coloca un

participante, que es un conejo.
El animador dirige el juego, y no tiene madriguera.

Cuando el animador grita: "Conejos. cambiar de

madriguera”. todos salen de la suya, e intentan

meterse en ofra.

El animador, entonces, busca su propia madriguera. Quien quede sin ésta dirigira el juego.
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97. TAREAS

Orientaciones:

El animador divide el grupo en equipos.

Ejecucion:

Cada equipo escogera a su lider. Este recibira una
lista de cosas que deberan ser hechas por los
miembros de cada equipo, en un tiempo

determinado. Por ejemplo, en 10 minutos.

Ganara el equipo que logre realizar el mayor

numero de tareas solicitadas, en el menor tiempo.

Las tareas seran iguales para todos los equipos. Algunos ejemplos de tareas:

LISTA No. 1 LISTA No. 2
Conseguir 5 monedas de a peso 1 par de guantes

1 billete con la fecha mas antigua. 10 bolas de cristal

1 cuchilla y un tajalapiz 1 collar de fantasia
1 retrato del presidente de la Republica. 1 boligrafo

1 descorchador. 1 talego

1 flor roja 1 lata vieja

5 tapas diferentes de gaseosa 5 piernas de gallina.

1 postal de la ciudad
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98. ; COMO HACE EL CONEJITO?

Orientaciones:

Los participantes de pie, en forma circular.

Ejecucion:

El animador hace la siguiente pregunta a quien
estd a su derecha: ";Sabe usted cémo hace el
congjito...?". Este con testa: "No sé. ;Cdémo

hace?".

Entonces el animador dice: "Hace asi". En este
momento levanta los brazos hasta la altura de la
cintura, y dobla lo manos hacia adentro, y

permanece en esa posicion.

Luego, la persona que esta a la derecha del

animador, repite la misma pregunta y da la misma
respuesta, y asi sucesivamente, hasta que todos queden en la posicién de los brazos levantados y las manos

hacia adentro.

Entonces, el animador mirando a todos dice: "Ya que ninguno sabe cémo hace el conejito... yo tampoco sé".
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99. ENSALADA DE FRUTAS

Orientaciones:

Los participantes, en circulo. El animador da el nombre de una fruta a cada uno de ellos.
Ejecucion:

Luego llama al centro a algunas de las frutas. Los
que tengan esos nombres salen. En ese momento

dice "Ensalada de frutas".

Al decir "Ensalada de frutas", todos corren a
sentarse inclusive el animador. Quien quede sin

asiento, pierde y que dara como animador.
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100. ;POR QUE...? ;PARA QUE...?
Orientaciones:

El animador en el centro del circulo. Pregunta a los participantes: "Fulano de tal, ¢ por qué...?" ";para
qué...? Por ejemplo: "Pedro, ¢ por qué se rasca usted la cabeza...? ; Para qué...?"
Ejecucion:

Quien no responda inmediatamente con una
respuesta de sentido comun, sera excluido del

juego.
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TOMO II
101. QUIEN TRAIGA PRIMERO
Orientaciones:

Se forman dos equipos. El animador pide por ejemplo, que le traigan en determinado tiempo cosas como:

un zapato negro. un boligrafo verde, unos anteojos rojos, etc.
Ejecucion:

Gana el grupo que logre traer el mayor niumero de
cosas solicitadas por el animador en el menor

tiempo posible.
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102. EL CUADRO MAGICO
Orientaciones:
El animador dibuja en el tablero o en una cartulina grande una figura con 9 cuadrados.
En cada cuadro cabe un nimero del 1 al 9.
- (NSNS Ejecucion:

Se trata de poner un nimero en cada cuadrado, de

’ tal forma que la suma de los numeros tanto vertical

’ como horizontal siempre sea 15. Gana quien

primero logre la operacion.

Si a los jugadores les cuesta mucho trabajo, el
animador podrd ayudarlos diciéndoles que el

numero 5 debe ir en el cuadro central de la figura.
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103. PISANDO PAPEL
Orientaciones:

El animador traza una linea en el piso, que sera la llegada. Los participantes en el juego estaran

colocados detras de otra linea, que sera la partida, a una buena distancia de la primera.
Ejecucion:

A todos se les daran dos pedazos de papel. A una
sefial, lo participantes comienzan a caminar,
siempre sobre lo pedazos de papel, los cuales se
colocaran adelante, con las manos después de

cada paso. Gana el que llegue primero
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104. EN ORDEN ALFABETICO

Orientaciones:

Los participantes en el juego, en circulo.

Ejecucion:

El juego consiste en decir, siguiendo el orden del
circulo, y en estricto orden alfabético nombres de
paises, frutas, animales, etc. Por ejemplo,
Argentina, Brasil, Colombia.... etc. Sale quien no
pueda continuar, de inmediato, en orden

alfabético.
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105. OBJETOS ESCONDIDOS
Orientaciones:

Se esconden varios objetos.

Se divide el grupo en varios equipos.

Ejecucion:
Se les ordena buscar los objetos escondidos.

Gana el equipo que encuentre el mayor nimero de

objeto
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106. DESCUBRIR QUIEN ES

Orientaciones:

Los jugadores en un circulo grande.

Ejecucion:

A uno de ellos, se le vendan los ojos. Se le
desubica un poco y luego se le ordena que
mediante el tacto identifique a persona que

encuentre.

Se le concede determinado tiempo, y si no logra
cumplir tarea sale del juego y sera reemplazado

por otro.
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107. EL PLATON CON AGUA

Orientaciones:

El animador toma un periodico y lo divide en 7 hojas, las cuales colocara en el suelo una junto a la otra.
Ejecucion:

Luego se le vendan los ojos a un voluntario. Este
con los ojos vendados debera besar las hojas del

periddico una después de otra.

Debajo de la ultima hoja el animador habra
colocado un platdn lleno de agua. En el momento
en el que el voluntario baje la cabeza para besar
la hoja, el animador quita ésta y le consume la

cabeza en el agua.
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108. MICRO-FUTBOL

Orientaciones:

Se escogen dos voluntarios. A cada uno se le da un palo de escoba u otra cosa semejante.
Ejecucion:

El salon se organiza como si fuera un campo de
futbol. Las porterias seran sillas. El balén una bola

de trapo.

A la sefial del animador los voluntarios comienzan
el juego y ganara quien meta gol en la porteria del

adversario.
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109. EL SECRETO DE LA TARJETA

Orientaciones:

El animador tiene un auxiliar, que conoce el truco del juego.
Ejecucion:

Todos escribiran algo en una tarjeta, y la doblaran.

Las tarjetas son recogidas por el animador.

Luego, el animador toma una de las tarjetas, hace
pases misteriosos, la sopla por encima y por
debajo, se pone en trance y con la tarjeta en la
mano "lee" al grupo el contenido de la misma (en

verdad él no esta leyendo sino inventan do algo).

El auxiliar del animador, dira, con mucho

convencimiento "esa es mi tarjeta". (Pero, la

tarjeta que tiene el animado en la mano pertenece

a otra persona aun no identificada)

Luego el animador saca otra tarjeta, y en vez de leer ésta veladamente, leera la primera. Para todos los efectos

y estaré leyendo la tarjeta que acaba de sacar.

El ejercicio continua, y el animador siempre leera la tarjeta anterior a la que acaba de retirar en el momento.
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110. SIN HACER RUIDOS

Orientaciones:

El animador forma dos grupos.

Ejecucion:

Uno de los grupos hace un monton con sillas,
mesas y otros objetos. El otro grupo debera

desbaratar el montén, sin hacer el menor ruido.

El grupo que hizo el monton llevara la cuenta de
los ruidos que hace el que lo desbarata. El juego
puede continuar invirtiéndose las tareas. Gana el

que haga menos ruido desbaratando el montén.
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111. TIBITA
Orientaciones:

Se le pide a un voluntario que salga del salén mientras se explica el juego. El grupo escoge un verbo,

significativo de una accion, que generalmente es realizada en el transcurso del dia.
Ejecucion:

El voluntario debera adivina este verbo. Para
adivinarlo hara siempre la misma pregunta a los
participantes siguiendo el orden del circulo. La
respuesta de los participar tes solo podra ser "S|"
0 "NO". Por ejemplo, el grupo escogi6 el verbo
CANTAR.

El voluntario regresa al salén y recibe la siguiente

explicacion.

El grupo ha escogido un verbo que significa una

accién que la gente generalmente realiza durante
el dia. b) Usted, debera descubrir este verbo y para ello podra hacer una pregunta, iniciando ésta con la palabra
TIBI TA. Por ejemplo: ¢ TIBITA USTED POR LA MANANA? Usted solo recibira como respuesta "SI" o "NO"; por
las respuestas usted podra adivinar de qué verbo se trata. Cuando crea que ha descubierto el verbo, lo

manifestara al grupo.
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112. EL CIRCULO
Orientaciones:
El animador hace un circulo en el suelo.

Este serad lo suficientemente grande para que quepan dentro de él todos o por lo menos varios

participantes.

Ejecucion:

Luego, se apagan las luces del salon y se ordena
que todos procuren entrar en el circulo. Al rato, se
enciende la luz y quienes estan fuera del circulo

salen del juego.
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113. SALIRSE DEL JUEGO
Orientaciones:

El animador solicita la colaboracién de unos 6 u 8 voluntarios. Estos de pie, forman una fila lo mas junto

posible uno del otro.

Ejecucion:

El animador se coloca al comienzo de la fila y
pregunta al compafiero de al lado: ";Sabe usted
como nos podemos retirar del juego?" Este
respondera "; Que como nos podemos retirar del

juego?".

El animador entonces haciendo un gesto dice: "Se
puede retirar del juego aquel que haga asi" (se

pone una mano frente a la nariz y la aplana).

Este didlogo continia con todos y todos van

quedando con la mano en la nariz.

Al terminar la fila, el animador vuelve a preguntar: " Sabe usted cdmo nos podemos retirar del juego?", seguira

la misma secuencia y aumentara otro gesto. Por ejemplo, colocandose la otra mano en la cabeza.

Se volvera a repetir el didlogo, y el animador siempre in ventara un nuevo gesto. Puede ser arrodillarse, lo mas

cerca posible del compafiero de al lado.

Cuando todos estén arrodillados y con las manos ocupadas, el animador vuelve a preguntar: "; Sabe usted
como nos podemos retirar del juego...?" Su vecino le respondera: "No, no sé". El animador le respondera: "Nos
podemos retirar del juego haciendo asi". En este momento empujaré fuerte mente a su compafiero de la

derecha y éste caera sobre su vecino y asi sucesivamente, ya que todos estan desprevenidos y sin apoyo.
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114. ADIVINAR EL NUMERO

Orientaciones:

El animador pide que alguien del grupo piense un nimero cualquiera.
Ejecucion:

Este numero debe ser multiplicado por 2. Luego se
le suman 5. El resultado se multiplica por 5. Al
nuevo resultado se le suman 10, y se multiplica

también por 10.

En este momento, el animador pide que le den el
resultado y ordena que le resten 350 y que luego
se divida por 100. El resultado de esta ultima
operacion sera el nimero pensado inicialmente.

Por ejemplo: alguien piensa el No. 9, de acuerdo

con las reglas tenemos: 9 x 2 =
18+5=23x5=115+10= 125 x 10 = 1.250; 1.250-350

900 100 9.
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115. EL ACORDEON

Orientaciones:

TOMOII

Cada participante tiene una hoja de papel de aproximada mente 5 centimetros de largo. Todos la doblan

en forma de "acordeon”.

3
-

Ejecucion:

El animador hace diversas preguntas. Cada uno
escribe la respuesta a partir de la primera pagina

del "acordedn".

Escrita la respuesta pasa la hoja, doblada, al
vecino, quien escribe la respuesta de la segunda
pregunta que hace el animador. Asi
sucesivamente. Nadie puede ver lo que escribio

su vecino en la hoja anterior."

Por ejemplo: el animador pregunta: ";Quién

perdio el reloj?". Todos responden en la primera

pagina y pasan la hoja al vecino de la derecha. El animador vuelve a preguntar. " Cuando perdié el reloj?" y

asi sucesivamente.

Cuando se terminen las hojas del acordeon y todos hayan respondido, se leeran las respuestas del acordeon,

las cuales se supone seran graciosas.
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116. CRUZAR LOS BRAZOS

Orientaciones:

El grupo, sentado en forma circular.

TOMO I

Ejecucion:

El animador pasa al vecino de la izquierda un lapiz,
un esfero o cualquier otra cosa, con la mano
derecha. La mano izquierda estara sobre la rodilla

izquierda.

En este paso, el brazo y la mano derecha se cruzan
con el brazo y la mano izquierda. Este es el truco

del juego.

Luego, el animador ordena repetir la misma
operacion, siguiendo el circulo siempre. de la

derecha a la izquierda. El jugador al pasar el objeto

dird: "; Cruzado o descruzado?" segun el caso. Quien descubra el truco no lo dira.

El animador le respondera "cierto 0 equivocado" segun el caso. Quien descubra el truco no lo dira.
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117. LA CARTA EN FORMA DE ACORDEON
Orientaciones:

Los participantes toman una hoja y la doblan, varias veces, en forma de acordeén. Luego cada quien

escribe en la primera pagina, el comienzo de una carta de amor, de negocios, etc.
Ejecucion:

Luego, cada quien pasa al vecino de su derecha
su "acordedn", éste escribira en el segundo doble
la continuacién de la carta de amor, de negocios,
etc. y asi sucesivamente. Nadie debe mirar lo

escrito anteriormente.

Lo divertido del juego esta en la lectura de la carta,

escrita por todos.
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118. CONSTRUCCION DE LA TORRE
Orientaciones:

El animador coloca en medio del circulo una pequefa caja, y reparte a todos los participantes fésforos o

palillos.

Ejecucion:

Cada uno va colocando un fosforo o un palillo
sobre la caja, de tal manera que se vaya haciendo
un montén. Quien al colocar su propio fosforo o

palillo derrumbe el montdn, sale del juego.
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119. ESCRIBIR PALABRAS DIFICILES

Orientaciones:

El animador organiza dos grupos. Ordena que una persona de cada grupo pase al tablero.
Ejecucion:

Luego, les dicta alguna palabra cuya escritura sea
bien complicada. Entre mas complicada mejor. Va
ganando puntos el equipo cuyo representante
escriba esas palabras mas rapido. (Por ejemplo:

escribir esternocleidomastoideo).
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120. CAMBIO DE POSICIONES
Orientaciones:

El animador organiza dos grupos. Habra un sitio especial (un cuarto vecino) en donde los miembros de
cada grupo cambian la posicion de 12 cosas que estan usando en el momento. Por ejemplo: pueden

cambiar de chaquetas, de camisas, de relojes, de anillos, etc.
Ejecucion:

Después de unos 3 o 5 minutos, el animador
llamara a los grupos y por turno, cada grupo,
durante cinco minutos, intenta descubrir todos los

cambios que haya hecho el otro grupo.

Gana el grupo que descubra los 12 cambios
hechos, o el mayor numero, dentro de los 3 6 4

minutos.
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121. ;QUIEN SERA?
Orientaciones:

Todos los participantes escriben su propio nombre en

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
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una tarjeta.
Ejecucion:

El animador recoge las tarjetas y ordena que los
participantes se sienten en circulo, pero de cara

hacia afuera. Le entrega a cada uno una tarjeta.

Luego, siguiendo el orden del circulo, cada
participante  comienza a  descubrir las
caracteristicas de la persona cuyo nombre esta en

|la tarjeta, pero no debe decir quién es.

Gana el jugador que primero acierte con la

descripcion que se hace.
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122. EN BUSCA DEL RELOJ
Orientaciones:

El animador venda los ojos de un voluntario. Este debe descubrir, con el oido, la localizacién de un reloj

que se ha puesto a unos dos o tres metros de distancia.
Ejecucion:

Cada voluntario tendrd como maximo unos 5

minutos para descubrir el reloj.

Este juego exige el maximo silencio de todos los

participantes.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
Sello Editorial Nova Educare. Coleccion Materiales Educativos. 124



JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES

TOMO Ii
123. LOS REYES DE LAS FRUTAS

Orientaciones:

El animador forma parejas de voluntarios.

Ejecucion:

Al son de la musica, entre mas movida mejor, cada
pareja bailara llevando en las cabezas una fruta.
(Por ejemplo: un platano, una naranja, una
manzana, etc.). Mejor que los bailarines tengan

cruzadas las manos en la espalda.

Gana la pareja que tenga mas tiempo la fruta en la

cabeza.
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124. BUSCANDO ANIMALES

Orientaciones:

El animador organiza dos grupos.

Ejecucion:

Los miembros de cada grupo van a buscar
animales vivos para el animador. Por ejemplo: un

s$apo, un cucarron, una mariposa, un raton, etc.

Gana el grupo que en menos tiempo le traiga al

animador mas animales.
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125. HACER Y DESHACER EL NUDO

Orientaciones:

El animador organiza dos grupos. Los ordena en filas de igual nimero de jugadores.
Ejecucion:

La primera persona de cada grupo recibe una
cuerda. A la sefial del animador debe hacer un
nudo en la cuerda. Lleva ésta al animador, para

recibir el visto bueno del nudo.

Luego retorna a la fila y entrega la cuerda a la

segunda persona.

Esta debe desatar el nudo y pasar la cuerda a la
tercera persona, quien hara otro nudo e ira a

donde el animador y asi sucesivamente con todos

los jugadores. Gana la fila que termine mas

rapidamente.
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126. VEO LO QUE USTEDES NO VEN
Orientaciones:

En circulo, cada uno observa el color de una flor, un arbol, un insecto, una mata, etc. En caso de que el

juego se realice al aire libre. Si el grupo esta en un salén, se fijaran en el color de un cuadro, o cualquier

otra cosa.

Ejecucion:
La persona escogida por el animador dira: "Veo lo

que ustedes no ven... ; Qué sera?".

Quien descubra lo que el otro esta viendo, gana.
El juego prosigue hasta que todos hayan

participado.
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127. PULGA A LA VISTA

Orientaciones:

Los participantes estan en una fila, muy juntos uno de otro,
Ejecucion:

El primero de la fila dice: "Miren... alld hay una

pulga". Levanta el brazo, indicando. Se queda asi.

=i
=
=
i

Todos dicen y hacen lo mismo.

Se vuelve, nuevamente, al comienzo de la fila. El
primero dice: "Miren... otra pulga", sefiala hacia el
suelo y se queda asi. Todos los jugadores dicen 'y

hacen lo mismo.

Se vuelven al comienzo. El primero entonces dice:

"Miren... Miren... Miren... otra pulga... esta detras

de usted". En este momento empuja fuertemente

al segundo, éste al tercero y asi, todos caeran.
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128. EL HOMBRE FUERTE

Orientaciones:

Todos en circulo. El animador solicita la presencia del méas fuerte. Este pasa al centro.
Ejecucion:

El voluntario recibira una caja de fésforos vacia y
el animador le dira: "Le apuesto y le garantizo, que
a pesar de lo fuerte que es usted, no lograra

romper esta caja con tres golpes bien fuertes".

Se coloca la caja sobre una mesa, 0 sobre una
silla. Se observara como el voluntario la rompera o
arrugara con el primer golpe. Sin embargo, habra
perdido el juego, porque se trata de romper la caja

con tres golpes y no con un solo golpe.
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129. RAPIDEZ EN VESTIRSE
Orientaciones:
El animador hace dos filas con igual nimero de participantes.
Ejecucion:

La primera persona de cada fila recibe, por
ejemplo: un abrigo, un suéter, una camisa, unas

medias, etc.

Cuando el animador lo indique, los jugadores
deben poner se el saco, el suéter, las medias, etc.
Dar una vuelta alrededor de su fila y volver a su
silla. Alli se quita, el saco, el suéter, las medias, etc.
Arroja las prendas al segundo de la fila, quien hara
lo mismo. Ganara el equipo cuyos miembros se

vistan y desvistan mas répidamente.
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130. EL CAMELLO POR EL OJO DE LA AGUJA
Orientaciones:

Todos, seguramente conocen la frase del evangelio: "Es mas facil que un camello pase por el ojo de una

aguja, que un rico entre en los cielos". El animador emplea esta frase como motivacién para el juego.
Ejecucion:

Luego, desafia al grupo, mediante una apuesta
diciéndole: "; Qué me dan, si yo mismo logro pasar

por la circunferencia de un anillo...”?

Hecha la apuesta, el animador busca un anillo,
toma un pedazo de papel y escribe en él: "Yo
mismo". Enrolla el papel y lo pasa por entre el

anillo.
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131. YO ME PARO ENCIMA
Orientaciones:

El animador coloca; en el centro del circulo, un vaso vacio Luego dice: "Si alguien me da 100 pesos, yo

me paro encima".

Ejecucion:

Naturalmente que habra alguien que ofrezca el
billete de $100.00. El animador lo recibe. Lo pone
en el suelo. Se para encima del billete y asi habra

ganado.
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132. TERMINAR EL DIBUJO
Orientaciones:

El animador dibuja en el tablero, 0 en un papeldgrafo un cerdo sin cola (puede ser otro animal como: una

vaca, un caballo, un burro, etc.).

Ejecucion:

Escoge un voluntario a quien se le vendan los ojos
y se le encomienda la mision de completar el

dibujo, poniéndole la cola al animal.

Naturalmente, varios participantes intentaran
terminar el dibujo. Ganard quien lo haga en el

menor tiempo posible.
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133. RESPONDER SOLAMENTE "SI"
Orientaciones:

El animador llama a un voluntario y le lanza el siguiente desafio: "Le garantizo que usted no seréa capaz

de responder "SI" a las tres preguntas que le voy a hacer".
Ejecucion:

El voluntario acepta el desafio, y el animador le
hace la primera y segunda pregunta, de esta forma,
"; sabe usted leer?". La respuesta seria "SI". "Ama
usted a su pais?". La respuesta sera "SlI". La
tercera pregunta sera: "; Perdié usted este desafio

hace mucho tiempo?".

Generalmente al hacer esta pregunta el voluntario

dira "No"... con lo cual pierde el desafio.
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134. ZAPATOS PARA UNA DAMA
Orientaciones:
Este juego se realiza con un grupo de muchachos y otro grupo de muchachas.
Ejecucion:

El animador pide a cada una de las muchachas
que se quite un zapato y lo ponga en el centro del

circulo.

Cada uno, de los muchachos debe coger un
zapato del monton. La muchacha a quien
corresponda este zapato serd su pareja para

bailar.

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagégica.
Sello Editorial Nova Educare. Coleccion Materiales Educativos. 136



JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMO I

135. VIAJE A JERUSALEN
Orientaciones:

Se hace un circulo con las sillas, tantas cuantos participan tes menos una.

- ™4 " Ejecucion:

Los participantes, con las manos en las espaldas,

marchan alrededor de las sillas mientras dicen en
voz alta: "Viajamos a Jerusalén... ;quién nos

acompafia?".

En determinado momento el animador dice: "Yo
los acompafio”. Inmediatamente los participantes
tratan de sentarse cada uno en una silla. Quien no
logre hacerlo sale del juego. Se retira una silla y el

juego continta.
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136. BUSCANDO ASIENTO
Orientaciones:
Se colocan en circulo, tantas sillas, cuantos participantes haya en el juego, menos dos.
Ejecucion:

Los participantes forman parejas y comienzan a

bailar alrededor del circulo, al ritmo de la musica.

N Cuando la musica pare todos intentaran siempre

por parejas, buscar asiento. No se permite que dos

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂ Chooil oBE

personas se sienten en una sola silla, ni que las

parejas queden separadas. La pareja que quede

sin silla, pierde.
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137. SE ARRIENDA UN CUARTO

Orientaciones:

Los participantes sentados en sillas en circulo.

Habra tantas sillas, cuantos sean los participantes, menos la silla del animador.
Ejecucion:

El animador, entonces, le preguntara a uno de los
participantes: " Desea usted arrendar un cuarto?".
Si éste dice: "SI", los jugadores que estan detras
del animador deben cambiar de puestos. Si dicen

"No" no habra movimiento alguno.

En uno de esos movimientos el animador toma
asiento, Quien quede sin silla, 'pasa ahora a

formular la pregunta antes indicada.
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138. DAMAS Y CABALLEROS
Orientaciones:
Habra tantas sillas, colocadas en forma circular, cuantos fueren los participantes, menos una.
Ejecucion:

Los participantes, todas muchachas, estaran
formadas alrededor de la silla y marchan al ritmo

de una musica.

Habra también el grupo de muchachos, colocados

en forma circular, también alrededor de las sillas.

Tan pronto pare la musica cada muchacho tomara
a su dama, haciéndola sentar en una silla. (Se
supone que las parejas se organizaron antes de

comenzar el juego).

Ninguna dama se podré sentar a no ser que vaya
acompafiada de su respectivo caballero. La dama que quede sin silla, seré eliminada. Se retira una silla y el

juego continta.
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139. LA CUCHARA EN LOS DIENTES
Orientaciones:

Se forman dos filas, con igual numero de participantes sentados frente a frente. Cada uno con una

cuchara cuyo cabo tendréa con los dientes.
Ejecucion:

El primero de cada fila recibe en su cuchara una
bola de ping-pong, un dulce u otra cosa semejante,

la cual deberéa pasar a la cuchara del vecino.

El juego consiste en pasar estos objetos de una
cuchara a la otra, sin la ayuda de las manos, las

cuales estaran cruzadas en la espalda.

Cuando caiga la bola de ping-pong, el dulce, etc.,
se podra recoger con las manos y continuar con el

juego. Ganara la fila que primero consiga pasar de

cuchara en cuchara el objeto sin la ayuda de las

manos.
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Orientaciones:

Los participantes sentados en el suelo o alrededor de

Centro Latinoamericano de Estudios en Epistemologia Pedagdgica.
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una mesa, en forma circular.
Ejecucion:

El animador toma una botella vacia, la coloca en
el centro y la hace girar. Aquella persona que
quede sefalada por el cuello de la botella cuando

ésta pare, sera culpable.

Por ejemplo, el animador preguntara: "; Quién no
se lavd los dientes esta mafiana?". Enseguida
hace girar la botella. Quien no se lavé los dientes
por la mafiana sera quien quede sefialado con la
botella. El juego continla con preguntas

semejantes.
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141. MI COMADRE FUE AL MERCADO
Orientaciones:

El animador hace la siguiente pregunta a cada participante: "Mi comadre fue al mercado. ;Qué trajo

ella?".

Ejecucion:
La respuesta debe ser algun producto del mercado

que no tenga, por ejemplo, la letra "A".

Si alguno de los participantes responde con un
producto que tenga la letra "A", sera excluido del

juego.
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142. HUELE, HUELE MI LINDO RAMILLETE

Orientaciones:

El animador dira a cada uno de los jugadores: "Huele, huele mi lindo ramillete".
Ejecucion:

Cada quien al ser preguntado debera responder
con el nombre de una flor que no tenga la letra "i".

Si alguien se equivoca sera retirado del juego.
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143. EL CABALLO DE NAPOLEON

Orientaciones:

Los participantes en circulo.

Ejecucion:

El animador dice: el primer jugador hace una frase
simple, que termina con un adjetivo. Por ejemplo:

"el caballo de Napoledn es gordo".

El siguiente jugador debe repetir la misma frase y
completarla con un adjetivo que comience con la
letra G.

El juego continua hasta cuando los jugadores no
puedan encontrar mas adjetivos que comiencen

por la letra escogida. Cada vez que un jugador se

equivoque va siendo eliminado.
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144, MEMORIA VISUAL

Orientaciones:

Se trata de recordar el mayor numero de objetos.

Ejecucion:

El animador del juego coloca muchos objetos
sobre una mesa, en una sala, sin que los

participantes los vean.

Los participantes son invitados, luego a mirar los
objetos por espacio de algunos minutos, o
segundos segun el caso y cantidad de objetos

expuestos.

A continuacion, todos deberan escribir en una hoja

todos los objetos vistos.

Gana el juego aquel o aquellos que durante un

tiempo limite acordado por el animador (v. gr. 3 minutos) escriban el mayor nimero de objetos vistos.
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145. AIRE, TIERRA, MAR

Orientaciones:

El animador siguiendo el orden del circulo, le dira a uno de los participantes: AIRE, TIERRA MAR.
Ejecucion:

Cuando diga AIRE, el jugador debera responder
con el nombre de un pajaro, si le dijo TIERRA,
respondera con el nombre de un animal terrestre,

si le dijo MAR, con el nombre de un pez.

Sera excluido del juego quien se equivoque en le
contesta opciones o se demore demasiado en

responder.
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El animador hace un circulo con 12 0 mas participantes sentados en sillas.

Ejecucion:

Luego, con una cuerda delgada (cabuya, pita,
nylon, etc.) hace otro circulo del mismo tamafio del
circulo de las sillas. Antes de amarrar las puntas
de la cuerda, pone un anillo. Los participantes
cogen la cuerda con las dos manos. En la mano de

alguno de ellos estara el anillo.

En el centro del circulo hay un voluntario. Los
participan tes van pasando el anillo de una a otra
mano; todos haran el movimiento como si
estuvieran pasando el anillo, siguiendo el orden del

circulo.

El voluntario debe adivinar quién tiene el anillo y dira: lo tiene fulano de tal. Esta persona levantara las manos.

Si realmente lo tiene, cambiara de lugar con el voluntario. Si no, el voluntario continuaré en el centro del circulo

y continuara el juego.
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147. LO DESCUBRI

Orientaciones:

El voluntario ordena que los participantes salgan de la sala, mientras él esconde, muy bien, algun objeto.
Ejecucion:

Luego, vuelven los participantes al salon y
comienzan a buscar el objeto escondido. Si
alguien lo encuentra, no lo cogera, ni lo dira en voz
alta, sino que le dira al oido del animador: "lo

descubri".

Si realmente descubrio el objeto, ese jugador se
sentara. Y asi sucesivamente con todos los que
realmente lo descubran. Perdera quien descubre
el objeto escondido de ultimo o no lo descubra y

pagara penitencia.
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148. PALABRA SECRETA

Orientaciones:

El animador solicita a un participante que se retire del salon.
Ejecucion:

En su ausencia, los demas acuerdan una palabra

que debe ser adivinada por el voluntario.

Cuando regresa éste tiene derecho a hacer 3
preguntas a cada una de las personas del grupo,
para orientarse. Por ejemplo, una primera
pregunta podria ser. ";Es amigo?". Si se le
responde si, él debe concluir que la palabra
escogida es masculina. Una segunda pregunta
podra ser: "¢ Es s6lido?", y una tercera pregunta:

" Tiene vida?".

Y asi sucesivamente va acumulando datos con las
respuestas que le den a las tres preguntas que puede hacer a cada participante. Si dentro de un tiempo (fijado
por el animador) no puede descubrir la palabra secreta, debera pagar una penitencia. Y continuaré el juego con

otro de los participantes.
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149. RINA CON PALOS
Orientaciones:

Se sortean dos participantes, los cuales se colocan frente a frente, apoyados en un solo pie, cada uno

con un palo.

Ejecucion:

A la sefial del animador, comienza una lucha en la
cual cada quien procuraréa derribar a su adversario
con el palo, tratando de pegarle al palo del otro,

pero siempre en pata de gallo.

El jugador que ponga los dos pies en el suelo es
eliminado y sustituido por otro. Ganara el que

venza a todos sus adversarios.
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150. EL CANGURO

Orientaciones:

El animador organiza a todos los participantes en dos filas, con un nimero igual de jugadores.
Ejecucion:

A la sefial del animador, el primer jugador de cada
fila pone entre sus rodillas una pelota y caminara
en esta posicion hasta el final de un salén, o del
campo donde estén, luego volvera, sin dejar caer

la pelota.

El mismo recorrido sera realizado por cada uno de
los miembros de los equipos. Ganara el equipo
que primero termine, y que no haya dejado caer la
pelota, o por lo menos la haya dejado caer menos

veces.
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JUEGOS QUE FOMENTAN LAS RELACIONES HUMANAS

e Conocimiento
e Comunicacién-dialogo

e Integracion grupal
CONOCIMIENTO

La relacion humana es una "relacion-con" el otro, que puede ser persona o grupo; la relacion se da
siempre a nivel humano porque siempre requiere una respuesta y ésta se logra a nivel de personas. Se da de
"sujeto a sujeto" y no de "sujeto a objeto". Cuando el hombre toma decisiones por el otro, deja de ser relacion
porque deshumaniza. Cuando la relacion se da de dominador a dominade, es esclavizante, codificante,

despersonaliza y nos despersonaliza.

El conocimiento se da libremente cuando la persona sale de su yo y lo revela al otro; desvela su
interioridad y se entabla la comunicacion; el otro a su vez capta la comunicacion, conoce al otro; se revela a su
vez y hay una interrelacion. Simplificando sera: Yo-tU-nosotros. Mientras no conozcamos al otro, no lo

amaremos.
COMUNICACION-DIALOGO

La comunicacion es un proceso que debe educar el encuentro de persona a persona. En todo tiempo
nos estamos comunicando, por consiguiente, hemos de comunicarnos en este campo; mucho mas hoy, en la

era de la comunicacion.

"Todo nuestro cuerpo es comunicacion: la manera como saludamos, las miradas, la expresion del rostro,
el movimiento de las manos, la postura del cuerpo. Son sefiales, que llega otras personas y revelan si ha habido

empatia; si la comunicacion ha sido adecuada o no (Cfr. técnicas y dinamicas de grupo, José Marins).

JesUs Andrés Vela, en su libro Técnicas y Practicas de las relaciones humanas, nos presenta tres niveles

en la comunicacién
NIVEL NEUTRO

De imagen social a imagen social, son las relaciones "secundarias”.
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NIVEL EXTERIOR DE LA PERSONALIDAD

Nos comunicarlos en nuestro entorno exterior que no imp ca en nosotros ningun riesgo. En este nivel se
colocan nuestras conversaciones sobre el tiempo, la politica, lo meramente teérico o cientifico. Los chistes
pueden tener no pocas vece este sentido de evitar la manifestacion interior, y de quedarse en un nivel

meramente superficial.
NIVELES INTERIORES
Ya afectan a la personalidad directamente y suponen manifestacion de nuestra intimidad.

Al emitir un mensaje debemos tener en cuenta:
e Enunciar la idea principal.
e Explicar las razones por las que las eligio.
e llustrar con un ejemplo.
e Formular de nuevo la idea principal.
e Serbreves,
e Definir los términos mas importantes.
e Hacer el esfuerza de escuchar.

e Superar las barreras en la comunicacion.

Caracteristicas de la comunicacion: La Comunicacion revela y desvela el mensaje; codifica, en codifica y
descodifica: se da la interpretacién; aumenta el conocimiento en la otra persona y por tanto aprecio a sus

valores, hasta llegar a amarla. Al conocernos, aumenta la integracion y la cohesion grupal.
APLICACION CATEQUISTICA

Los juegos que corresponden a este bloque, se pueden aplicar en el proceso de la educacion de la fe,
como confrontacion de la comunicacién humana con la divina. Dios se revela al hombre por medio de la

comunicacion. Dios es comunicacion, es persona, con toda la riqueza que esto implica.

El hombre responde con la fe, con su adhesién personal, con la transformacién histérica en su

compromiso politico. El es también persona y comunicacion.
INTEGRACION

Lo importante en un grupo es la persona; del concepto claro y adecuado que tengamos de persona,

depende toda nuestra actividad humana. La integracién de las personas en un grupo requiere un proceso.
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Los juegos de integracion ayudan a:

o Identificar claramente los obstaculos y dificultades que se presentan en la integracion.
e Superar los obstaculos para el mutuo aprecio.

o Acelerar el proceso natural.

e Cuestionar las relaciones que se estan volviendo dificiles.

e Aprender a encontrarse con los demas a un nivel mas profundo.

Tener en cuenta que integraciéon no es uniformidad, al contrario, la integracion supone siempre la

individualidad, que cada cual sea respetado en su realidad Unica.

Los juegos que encajan en el campo de las relaciones humanas, sirven para participar en grupo, a
esperar turno para emplear el equipo, a no atropellar al otro, a respetar los derechos de los demas a aumentar

las relaciones con otros comparieros.

Hay algunos, que como "El viudo", "El guifio", ayudan a los jovenes a aprender el papel que corresponde
al propio sexo; aprender a ser un chico o chica y actuar del modo que se espera, a la complementariedad, a la
intersubjetividad, a superar el machismo, el feminismo, a orientar a la juventud en la igualdad de los sexos

porque todos somos personas.

Todos estos juegos son muy necesarios para grupos desconocidos. Personas que por primera vez tienen
contactos en una convivencia, en cursos de relaciones humanas, para las "horas de alegria" para las noches

de retiros, etc.
Estos juegos distorsionan, facilitan las relaciones y ayudan a la comunicacion.

Consciente de la importancia de las relaciones humanas, presento a continuacion una seleccion de

juegos que corresponden a esta finalidad.

Sabemos que sélo mediante el conocimiento, la comunicacion, el dialogo, y la integracion grupal las
personas crecen y se enriquecen; En esta forma lograremos con los jévenes, en su proceso de aprendizaje
ensefarles a:

e Convivir con los comparieros de la misma edad, desarrollo y adaptacion social.
e Proporcionar a los alumnos el conocimiento de juegos para que lo apliquen fuera del aula escolar;

asi se inicia la educacion para el ocio, para el tiempo libre.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMO I

151. EL SEMAFORO
Orientaciones:
Se forman parejas y con tocadiscos se organiza el baile.

" " Ejecucion:

-3

Las parejas tratan de hacer un circulo.
La musica permanece todo el tiempo.

El que dirige el juego dice: "EI semaforo esta en
rojo", todo, deben seguir bailando mientras el

semaforo esta en rojo.

Cuando el que dirige dice que "esta en verde", las
parejas instantaneamente deben pararse y no

seqguir bailando. Si el que dirige dice: "esta en

amarillo", todos deben de cambiar de pareja.

Debe haber algunos para que controlen los errores que cometan las parejas.
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JUEGOS, TECNICAS PARTICIPATIVAS Y DINAMICAS GRUPALES PARA EL AULA DE CLASES
TOMO II
152. LAS SILLAS

Orientaciones: Se colocan sillas en dos filas, una menos del total de participantes, juntando los

respaldos.

Ejecucion:

Todos se sientan y mientras suena la musica

todos deben caminar a su alrededor.

Cuando la musica cesa a la sefial del que dirige,

toman asiento.

Quien se qued6 sin poder tomar asiento, sale del

juego.
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TOMO I

153. EL CORREO LLEGA...

Orientaciones:

Este juego se puede realizar de pie o sentados.

Ejecucion:

Quien dirige el juego dice: "llegd el correo para los
que tienen ... zapatos negros. blusas blancas,
etc.". Los aludidos, de ben cambiar de sitio

prontamente.

Este juego ayuda a formar subgrupos de trabajo

en una convivencia" otra clase de actividad.
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TOMO I

154. TIJERAS "ENCANTADAS"
Orientaciones:

Todos los participantes se sientan formando un gran circulo; se escogen de 8 a 10 jugadores para

explicarles las reglas del juego, estos se colocan al centro del circulo con sus respectivas sillas.

El resto de participantes debe ignorar en qué consiste el juego a fin de conservar la expectativa hasta el

final.

Ejecucion:

Quien dirige el juego toma unas tijeras, las abre y
dice: "Las tengo abiertas", al tiempo, los jugadores
del centro cierran sus piernas; la dirigente vuelta a
decir: "las entrego cerradas", y cierra las tijeras al
instante los jugado res del centro abren sus
piernas; las ordenes que da el di rigente deben

estar de acuerdo con la postura de las piernas:

abiertas o cruzadas, y no la de las tijeras, hasta
que el resto de los participantes logren adivinar el

"truquito del juego”

Los jugadores que conocen las instrucciones

deben actuar con cautela para que los otros no descubran en qué consiste el juego.
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