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JUEGOS DE PRESENTACION

Presentarse es hacer conscientes a los demés de la presencia
de uno mismo. Generalmente lo hacemos dando a conocer
nuestro nombre o algun otro dato relevante, pero no demasiado
comprometido, de nuestra persona.
Llevaremos esto a la practica de forma ludica; por eso las actividades
que siguen las llamamos juegos de presentacion.(”

EMILIO ARRANZ BELTRAN
Se pueden realizar con nifios
de cualquier edad, incluso
con adultos, aungue el tiem-

po a emplear en su desarrollo sera
diferente segin fa edad. También ha-
bra diferencias notables si lo practi-
camos en un grupo con miembros
gue ya se conhocen, o donde todos se
acaban de conocer.

Estos ejercicios se pueden realizar
en diferentes circunstancias, pero
ahora los enmarcamos en una pro-
gramacion de educacion para la paz,
como elemento gue ayuda eficaz-
mente a ios miembros de un grupo a
conocerse de una forma desinhibida
rompiende las barreras que impiden
o dificultan la comunicacion entre los
miembros del grupo. Se crea un am-
biente de conocimiento, confianza ¥
colaboracién que ayuda a resclver
los futuros confliictos de una forma
mas racional.

La mayoria de estos juegos pueden
ser adaptados a situaciones mas
complejas (segun la edad de los par-
ticipantes) si cada uno representa
una provincia, un pais, una clase so-
cial, un oficio, una organizacion, una
corriente de opinion, un personaje
célebre, un problema social, etc...

Pegatina

Cibujar en papel adhesivo algo so-

bre si mismo (por ejemplo: nomhre,
gustos...) y llevario pegado.

Come te ltamas

Coiocados en circulo, un voluntario
pasea alrededor del circulo por fuera
y selecciona una persona, tocandole
€l hombro. Ambos chocan los cinco,
preguntando su nombre. Se repite
otras dos veces, haciendo otras dos
preguntas (zen qué trabajas?) y la
tercera salen corriendo alrededor del
circulo por fuera, en direccicnes. con-
trarias. Los dos intentan flegar prime-
ro al hueco que ha guedado libre
pero cuando se cruzan deben repetir
el ritual enterc. El ditime en ilegar al
hueco comienza el juego. En lugar de
carrer se puede hacer saltando, de
puntillas de redillas,...

El tren de les nombres

Hay que colocarse en circulo, muy
separados entre si. Uno es la loco-
motora y da vueltas por el interior del
circulo. La locomotora para frente a
una persana, salta, se pone en cucli-
llas, y luego de pie, mueve el brazo
izquierdo, el derecho, silba y dice su
nompre. La locomotora engancha a
esa persona como nuevo vagdn, dan-
do vueltas hasta parar frente a otra
persona; hacen los ejercicios, los dos
dicen el nombre y consiguen un nue-
vo vagon... Asi, hasta que todos for-

man parte del fren. Si el grupo es
grande conviene hacer mas grupos.

Cesta revuelta

Bl director del juego sefala a un
nino diciende: «naranjar (o «imony) y
e! nific dird el nombre de la persona
que estd a su derecha (o izquierda).
Si se equivoca, se convierte en direc-
tor del juego colocandose en medio
del circulo. El director puede decir en
cualquier momento; «Cesta revueliay,
¥y entonces todos se cambian de lu-
gar; sigue el juego.

Nombre musical.

Profe.. ' 5 § m
LCo mo ta lla mas?
Todos.: | s s I s m
¢Co mo | te lla mas?

Nifio.: m I s s s m
Mea llamo Anto nig.
Todos.: m 's s fs m

Se flama Antonic.

Se repite nombrando cada vez a un
nifo diferente.
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Las paimadas de mi nombre

Nifro:s d d d d'd mls

m m I s m ld m ' roo
X X

Mi nombre tiene X palmadas las
vamos a con tar; Nie ves.

Todos.: X X

Nieves.

Yo comparto

Hay que colocarse en circufo mi-
rando hacia adentro, agarrades por
{as cinturas y moverse airededor con
pasos laterales hasta que uno grita:
®yo compartos, y todos se paran;
mientras, esa persona explica cosas
agradables y que le gusta hacer.
Despues, se repite todo, circulando
en direccion opuesta. Se puede hacer
marchando al ritmo de una musica.

<Cudl es tu nombre?

Todos van paseando, preguntan-
do a alguien ;oudl es tu nombre?
Se agarran de la mano hasta que
encuentran otra personat!) y lg pre-
guntan su nombre. Después, el pri-
mero presenta el segundo al tercero,
el segundo y tercero siguen de la
mano hasta que encuentran a al-
guien. El primero sigue solo.

Mi nombre

Habla con los demas acerca de tu
propio nombre y de cdmo te sientes
con él. ;Por gué te pusieron ese
nombre?

Me presento

Los participantes se sientan en
circulo y cada uno dice su nombre.
Cada uno de ellos puede afiadir aigo
mas {una anécdota, io que les gusta,
para qué ha venido, etc.).

Nombie afirmativo
Cada uno dice su nombre, inven-
tandose como apellido una cualidad

positiva gue encuentre en su perso-
na. Ejemplo: Emilio trabajador.

Te presento

Cuando en un grupo los miembros

¥a Sse cenocen, cada unc de elios
dice lo que sabe de otro.

Presentacién mutua

Los participantes forman parejas
de personas que no se conocen.
Cada persona se presenta a la otra
durante tres minutos; al final, ca-
da uno presenta su companero al
grupo.

Triadas

Consiste en un juego simitar at an-
terior, pero esta vez en grupos de
tres.

Entrevista

Enfrente del grupo, una o varias
personas entrevistan a alguien, inten-
tande conocer cosas importantes y
de interés. La entrevista se puede
grabar o redactar por escrito poste-
riormente.

Nombres acumulativos

En circulo, uno dice su nombre, el
siguiente dice los dos, el tercero los
tres, y asi sucesivamente. Conviene
hacerio en grupos pequeRos.

Caja de sorpresas

Cada uno dice su nombre y &t de
los tres que le preceden. Cada vez
que se dice un nombre, esa persona
S€ pone en pie.

Pasa la bola

Estando en circulo, uno pasa la
bola a otro y éste tiene que decir
cosas de la persona que se la paso.
El segundo pasa ia bola a cualquier
otra persona, quien, a su vez, tiene
que hablar de aguel que fe pasd la
bola.

Autobiografia

Pide a tudos que durante cinco
minutos escriban cosas de su vida en
una cartulina, del misme tamano para
todos. Después, se juntan todas, se
barajan y hay que adivinar a quien
pertenece esa vida {no debe figurar el
nombre). Mejor si los miembros del
grupc se conocen.

Pantomima de presentacion

Cada uno explica sin palabras algu-
na actividad que le gusta, alge impor-
tante o caracteristico.

Dibujo

Cada uno dibuja en un folio aigc
descriptivo de si mismo durante 10-
15 minutos. Después, todos lo van
explicando al grupo, ponen su nom-
bre ¥ lo colocan en la pared.

Poster

En un poster grande que cubra la
pared, cada cual pone su ngmbre:
cada dia van poniendo al lado cosas
importantes para ellos: una hoja de
arbol, una rima, un dibujo, una frase,
etc...

Me pica aqui

La primera persona dice: me llama
Juan,... (cuenta cosas de si mismo) y
me pica agui (se rasca algo). La se-
gunda dice: Se Hama Juan, (cuenta
cosas de sl misma) y me pica aqui
(se rasca algo} y asi sucesivamente.

Amo muy en secreto

Se sienta en circulo dejando una
silla vacia, El que esta a Ia izquierda
de la silia vacia dice: «estoy sentados
Y ocupa rapidamente la sifla vacia. E
siguients por la izquierda dice; ay
amo» ocupando i3 silla vacia del ante-
rior. El siguiente dice: «<muy en secre-
to» ¥ realiza la misma accion. El s
guente dice «a... {Pedro, una persona
participante, por sjemplo)» y ocupara
la silla que dejé vacia. La persona
nombrada (Pedro) correra a ocupar ia
silla que dejo vacia el que lo nombrd:
las dos personas que estan a dere-
cha e izquierda de Pedro, sin levan-
tarse de sus silias intentaran cogerlo
para que no se vaya. El juego hay
aue hacerio muy répido. W

Notas

{1} Inspirado en P.E.P. Talk. n.° 7 Otofio
85 {os ejercicios 2 y 3.

Cancionero Ciclo Inicial. Ed. 5.M." Ejerci-
cios 5 y 6.

Let's cooperate. Mildred Masheder. Ejerci-
cios 7, 8y 9.

Manual for action de Martin Jgifs. Ejerci-
cios 10, 13, 14, 18, 18, 18, 20, 21 y 22,
Juguemos todos, Grupo de accion no-
violenta de Malaga. Ejercicios 23 y 24,
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3
{(AWS’QQ@, va-  flendo puede que sea el tipo de jue-
Hids AIfos y nifas sostienen un aro gos & introducir, al plantear ef cambio
de psicomotricidad de tamafo nor- de la competicion a la cooperacion.
mal, se meten dentro y danzan al son
de la musica; o mismo puede decirse Hay competicion, pero los jugado-
de «cabalgadas en una rueda de co- res cambian de equipo tan rapida-
fumpio. a cuatros. El siguiente paso  mente que nadie sabe quisn gano (1),
ya requiere un esfuerzo grupat senci-  en otros, la puntuacién se cuenta
fio; cuanta mas gente participa, mas colectivamente. gEbrazadosh es un
diversion, aunque todos hgcen 10 buen efemplo. EsTcomo un dar not-
mismg al mismo tiempeo. En mal. con tres grandes diferencias.
cada uno es un trocito de ¢ > Hay muchos perseguidores, de modo
gajosa que empieza a botar al ritmo que la actividad del juego esta acele-
de «fiam-famy». Cuando saltan se van  rada. Los perseguidores no permane-
uniendo poco a poco, hasta que for-  cen en su pape! durante todo el jue-
man una gigantesca plasta de chicle, ge, sino gue, al dar a otro, le convier-
botando tados a la vez. Las activida-  tan en el siguiente perseguidor, vy, por
des en las que todo ef grupo coope- ultime, el nico momento en gue ung
ra. para gua una persona se lo pase persona esta a salve es cuando esta
bien, se efemplifican en abrazada a otra. La puntuacion colec-

" dantesy, “Se forma un tapiz MUmand  tiva consiste en gue dos equipos jue-
e MHRos que giran sobre si, a la vez gan juntos intentando hacer conjunta-
que un nifno se tumba scbre sus  mente una puntuacion, ya sea mante-
culos y es transportado hasta el fin  ner una pelota un nimero determina-
de i0s troncos. Paralelamente a estas  do de veces, pasando de un lado a
actividades, y desde los cuatro afios, otro de una red de balonvolea o en
podemas introducir juagos cooperati-  un partido de baloncesto.
vos de mesa que estimulan el razo-
namiento. E”\EEE"E".TEEE;& el grupo de Ted y Nancy Graves {1982) han
nincs y nifias Mténta hacer que el clasificado fos juegos en siete cate-
peon llegue a fa cima; es necesaria la gorias en progresion, gue pueden
suerte de todos y una estrategia co- ayudar a los ensefantes a utilizar un
MUn para coriseguirlo. si o, el pedn  matodo de trabajo cooperativo, esps-
quedard bloqueado. Cooperar compi-  cialmente durante ios primercs mao-

mentos de cohesion grupal. Dichas
categorias son éstas:

& Conseguir que haya juegos fami-
hares;

* experiencias armoénicas de todo
el grupo unido;

® evaluar e incorporar [as diferen-
cias individuales;

¢ juegos de dar, ayudar y compar-
tir;

* coordinacion y esfuerzo entre
companeros;

® trabajo de equipo sencillo;

* trabajo de equipo coordinado vy
resolucidn de conflictos.

Conclusidn

La_cooperacion entra de Heno en la

propues gue se extrae
de@ pSicologia piagetiana. El jusgo
es ideal como medio para el aprendi-
zaje de la cooperacion (y para 1os
demas aprendizajes), porque es natu-
ral, activo y muy motivador para la
mayoria de los nifios y las nifias.
Quier juega se sumerge en un proce-
80 comtinuo de actuar, reaccionar,
sentir y experimentar. Jugar, cuando
se enfoca de una manera sensible y
considerada, es un medio maravilioso
para el crecimiento equilibrado de las
personas y para juntarfas en un clima
de armonia. B
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y ¢omo viven y sobre todo nos lo
pasamos bien aprendiendo.

Ahora que estamos celebrando una
semana ecologica en la escuela, les
mandaremas algunos textos libres
que se han realizado al respecio. Y
nos aventuraremos a grabar aigun
texto corto en su idioma para ver si
nos entienden o si somos capaces de
hacernos entender. El estimulo entre
nosotros es muy fuerte y, ademas de
esta forma, hacemos extensivas
nuestras preocupaciones educativas
y nuestras areas de interés y refie-
Xion.

Intercambio de videos

Somos inexpertos en esta tecnolo-

gia pero nos aventuraremos en este
tercer trimestre. Es un COMPromiso
adquirido con nuestros companeros/
as franceses.

Nuestra intencion es representar
pequenias cbras teatrales inventadas
por losfas alumnos en las diversas
lenguas que manejamos: catalan,
castellano y francés: y elegir un tema
que contribuya a reflexionar sobre la
situacion de nuestro planeta y que
nos permita ver formas de incidir en
é1. Despugs difundiremos nuestre vi-
deo a través de los intercambios
como primer modo de intervenir en el
curso de los acontecimientos.

La revista escolar

Nuestra revista es de aparicion tri-
mestrai. Cada ndmero lo pianifica un
consejo de redaccidn formado por
seis alumnasfos del tercer ciclo
{unafo por cada clase} y un profesor.
Este equipo varia cada tres meses ¥
confiere sus propias caracteristicas al
nimero que tiene entre manos. De
este hecho se desprende:

— que cada numero puede ser sus-
tancialmente diferente al anterior en
estilo y temas.

— que el grupe de redactores ne-
cesita conocerse anies de optar por
un proyecto concreto de revista.

Para resclver este dltimo aspecio
dedicamos una o varias sesionsas {se-
gun el grupo) a realizar juegos COO-
perativos: de presentacion, de auto-
afirmacion, de confianza en el gru-
po...

Después se planifica el numero en
el que debe participar toda a escue-
la. Bl consejo de redaccién decide si
al pumero tendrd secciones o bien
sera monografico, si hay aigun tema
central que les interese, si debe tener
muchas flustraciones o mas conteni-
do...

La historia de un dia*

Una vez, a medianoche, los hom-
bres tuvieron el mundo a su disposi-
cign. Durante mucho tiempo, habida
cuenta de o que sabemgs, permane-
cieron muy tranguilos: durante fa ma-
fiana y la tarde de ese dia se limitaron
a vagabundear en pequenos grupos,
a cazar animales con ianzas y fle-
chas, a refugiarse en cavernas y a
vestirse con pigles. Hacia las seis de
la tarde empezaron a aprender algo
sobre semillas y agriculiura, sobre el
pastorec y cosas semejantes; hacia
las siete y media se habian estableci-
do en grandes ciudades, en especial
en Egipto y 1a india y entre los paises
comprendidos entre estas dos nacio-
nes.

Despues llego Moises, que partic a
la busqueda de la tierra prometida, a
las nueve menos cuarto. Tras & vinie-
ron Buda en la lndia, Socrates en
Grecia y Confucio en China, que se
juntaron y se fueron todos juntos,
aungue sin llegar a conacerse, hacia
las diez y diez. En torno a las diez y
media apareci¢ Cristo, aigo después
de la Gran Muralia China y de Julio
César. A las once fue ef momento de
Mahoma.

Hacia las once y media surgieron
fas primeras grandes ciudades en Eu-
ropa del Norte. A partir de las doce

menos cuarte los hombres salieron
de estas grandes ciudades y saquea-
ron el rasto del mundo por doquier.
Primero expoliaron América del Norte
y del Sur, luego 1a tndia y, finaimente,
cuando solo faltaban cuatro minulcs
para media noche, fe llego el tumno a
Africa. Dos minuios antes de media-
noche se desencadeno una gran gue-
rra entre ellos, a la que siguid otra
semgjante s6lo cinguenta segundos
después. En el Gitimo minuto del dia
esos hombres del Norte de Europa
fuercn expulsados de ia India, de Afri-
ca y de muchos otros paises, pero no
de Norieamérica, donde se habian
instalado ce forma estable. £En ese
ultimo minuto, ademés, inventaron las
armas nucleares, desembarcaron en
ta Luna, fueron responsables de,
practicamente, doblar 1a poblacion
mundial y consumieron mas petrolec
y metales de los gue se habian utiliza-
do en las precedentes veintitrés horas
y cincuenta y flueve MiNUics.

Volvia a ser medianochs, el inicio
de un nueve dia,

i Learning for Change in World
Society: FReflections. Activities and
Resources. Robin Richardson. World
Studies Profect, 1878)

(Publicadic en En Pig de Paz n.° i}

El primer numero de nuestra revis-
ta se dividia en secciones y tenia
como tema central el dig escolar por
{a paz; e! segundo ha sido un mono-
gréafico sobre la mujer; el tercero se
centra en la ecologia.

Una vez acordada la linea de ia
revista, se elabora una hoja de activi-
dades-sugerencias que pueden ser
realizadas por los cursos para partici-
par en la publicacion. Algunas de las
propuestas para el nimero monogra-
fico de la mujer fueron:

~ realizacién de dibujos de muje-
res ejerciendo diversos trabajos. {Es-
tos dibujos realizados por los prime-
ros cursos del colegio se utilizaron
como base ilusirativa del ndmero.)

— Comics.

— Anuncios de publicidad no sexis-
tas.

— Cuentos y narraciones.

— Debates sobre la discriminacion
de la mujer en nuestra sociedad.

- Monografias sobre personajes
femeninos.

En la fecha prevista se recoge todo
el material y se organiza para prepa-
rar la magquetacién y edicion de la re-
vista.

El consejo de redaccion elabora la
editorial y participa en {a confeccion

de articulos. También informa periodi-
camente a las clases del desarrollo
de! proyecto y finalmente la distri-
buye.

De esta forma intentamos que el
viente fluya por las puertas, abiertas
o cerradas, de la escuela.

Interconexion con otras areas de
aprendizaje

Elegimos un tema o iexto que
ofrezca interés desde [a perspectiva
de la educacion para la paz y progra-
mamoes una serie de actividades que
afecten a diversas areas de la ense-
fanza. Ei ejemplo que damos a conti-
nuacion implicd ias areas de plastica,
musica y lengua castellana. El texto
elegido fue La historia de un dia.

Las actividades realizadas fueror:

— Lectura del texto.

- Comprension lectora:

® Vifietas vacias con cada.una de
las consecuencias horarias de texto.

e Lasfos alumnas/os dibujan los

acontecimientos que suceden en
cada secuencia con el objeto de estu-
diar y comprender la organizacién y
estructura del texio.
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