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JUGAR PARA VIVIR

JUEGOS DE JUEGOS DE JUEGOS DE
CONFIANZA 3.8. [I-E COMUNICACION 4.4, I-E DISTENSION 7.13 1-E
El muro Las opticas diferentes (Cubo de Zum

1. Definicion

Los participantes se situan ante un
grar muro u otro obstaculo gue pue-
da dar miedo, y han de correr hacia &l
con fos 0jos tapados.

2. Objetivos

Estimular la confianza en si mismo
y en el grupo. Favorecer la confianza
en otros sentidos que el de la vista,
especialmente en el area espacio-
tiempo.

3. Participantes

Grupo, clase,... a partir de los 13
ahos.

4. Material

Algo para tapar los ojos.
5. Consignas de partida

Mantener el mayor silencio posible
6. Desarrolio

Los participantes se situan unos
dos metros por delants del obstaculo,
formando una fila y un poco separa-
dos unos de otros (de forma que se
cubra todo el espacio). La persona
voluntaria es conducida a una cierta
distancia del grupo situado ante el
obstaculo (a unos 50 metros aproxi-
madamente}. Se le tapan los ojos y ha
de correr lo mas rapido posible en
direccion al obstaculo. El grupo liene
que atrapar al voluntario antes de que
se dé contra el

7. Evaluacion

Preguntar cémo se ha vivido 1a ex-
periencia, nada mas haber sido atra-
pado: como ha sentido el espacio a
recorrer, ei suelo, € grupo,...

8. Notas

Es importante practicar un poco 1a
forma de atrapar a los voluntarios, sin
hacerles dafio y con seguridad, antes
de realizar el juego.

Hacerlo sélo con un grupo en el
que ya se haya trabajado la con-
fianza.

Necker)
1. Definicion

Experimentar los diterentes puntos
de vista,

2. Objetives

Comprobar que para todo hay dis-
tintos puntos de vista que son vali-
dos.

3. Participantes

Grupo, clase,... a partir de jos 11-12
anocs.

4, Material
Papel, boligrafo y regla.
6. Desarroiio

Cada unc dibuja en una hoja de
papel un cubo. Después lo mira aten-
tamente durante un minuto con los
ojos fijos en el centro. La mayoria
tendra la impresion de que el cubo
cambia de crientacion varias veces
por minuto, segun que unc u otro
cuadrado sea la cara anterior. Posi-
ble: comparar las reacciones indivi-
duales de los participantes en dos si-
tuaciones:

— Cefrando un 0jo;

- Con otro dibujo en 3 dimensiones
{por ejemplo, una piramide).

7. Evaluacion

Observar que nuestro ojo no fun-
ciona como una camara, sing como
un sistema de busqueda y tratamiento
activo de la informacién que constru-
ye y reconstruye la realidad. Ver de
qué manera vermos cada uno las co-
sas; si como cada uno sabe gque son
0 COMO guiere quUe sean o Coma pien-
sa que son. Ver 1o que es la objetivi-
dad.

1. Definicion

Se trata de hacer avanzar un coche
alrededor del circulo de participan-
tes. -

2. Objetivos

Hacer reir, distender al grupo y esti-
mular los reflejos.

3. Farticipantes

Grupo, clase,.. a partir de los 7
anos.

5. Consignas de partida

Sélo se mueve la cabeza en el
transcurso del juego, acompanandola
de ios sonidos: ZUM, K o
BRRROOOMMM, segun queramos
hacer avanzar, retornar ¢ ir mas de-
prisa al coche, respectivamente.

6. Desarrollo

El que comienza pronuncia el soni-
do «ZUM>», voiviendo la cabeza hacia
un fado. La persona gue $e encuentra
a ese lado, pasa el «ZUM» a su veci-
no, Hevando la cabeza hacia 8l y asi
sucesivamente.

El coche, que va siempre en el
mismo sentido, después de alguna
vuelta, puede pararse y cambiar de
sentido haciendo «lilK», interrumpien-
do el movimiento de cabeza y voivien-
do al punto de partida, para relanzar
el coche en sentido contrario. Cada
persona puede hacer «lllK» una sola
vez, para asegurar la participacion de
todos.

8. Notas

También se puede introducir el so-
nido «BRRAROOOMMM», que envia el
«ZUM>» hasla la persona del circulo
que se encuentra en frente.

« Carlos Martin Beristain y Paca Casco
evan muchos afnos practicando la educe
¢cion para ta paz dentro, fuera y cerca dr
marco escolar. Desde una perspectiva n
violenta y compromatidos a diario con |
lucha pacifista y antimilitarista, han conce
dido particular importancia al juego. Ao
de vivencias y paciente experimantacios
de recopilacién de aqui y alla, han dad
fugar a la obra La alternativa del juege
que ellos mismos califican de «experienci
ludica abierta a todoss, de la qua publice
mos un breve extracto. Podéis consegur
lo escribiendo a Colectivo Qinez, Apdt
7060, 48004 Bilbao; Golectivo Educar par
la Paz, Apdo. 219, Torrelavega (Cant:
bria). Cuesta 700 pesetas.




JUEGOS COOPERATIVOS:
GANAMOS TODOS

Grupo de Accién No violenta

de Malaga

_——

Juegos para crear un clima
adecuado para actividades
posteriores

Esto es un abrazo. ;Un qué?

Se sientan en circulo. A dice a
B que esta a su derecha: «Esto es
un abrazow y le da uno. B pregunta:
«Un qué?»y A responde: «Un abra-
zos v se lo da. C pregunta a B:
«¢Un qué?» y B pregunta a A: «(Un
qué?». A contesta a B: «Un abrazo»
y le da uno. B se vuelve a C y le
dice: «Un abrazoe y le da uno. B
se vuelve a C y le dice: «Un abrazos
dindoselo. Y asi sucesivamente. La
pregunta «;Un qué?» siempre vuel-
ve a A, quien vuelve a mandar abra-
" 20s. Mientras tanto, A dice a la per-
sona a su izquierda: «Esto es un
apretén de manoss, se lo da y éste
pregunta: «,Un qué?» siguiendo la
misma formula. Cuando los abrazos
y los apretones se encuentran en el
otro lado del circulo. jes divertidi-
simo!

| Abrazos Musicales Cooperativos

Los-as nifios-as lo llaman abrazo
y es un perfecto ejercicio de calenta-
mmiento para abrir una sesion de jue-
 gos cooperativos. Una milsica ani-
mada suena, a la vez que los nifios
saltan por la habitacién. Cuando la
musica se detiene, cada nific-a da
a algiin otro un gran abrazo. La

Nadie duda de la importancia
del juego para et desarrollo del
nifo v del adulto. Sin embargo,

los juegos acostumbran a ser
competitivos, a tener ganadores

v perdedores, a concentrar la
atencién del grupo en las que

han tenido éxito. Esto puede

llegar a provocar sensaciones
de frustracidon, autodesprecio,

por parte de los perdedores, V.

como hemos visio en este
mismo nimero, la faita de
confianza en uno misma no
fomenta la solidaridad vy la
comprensién hacia los demas.
Los juegos cooperativos, por el
contrario, intentan, con
actividades nuevas o
modificando antiguos juegos,
fomentar la sensacién de apoyo
y cooperacidén y reforzar el
sentimiento de grupo. De ahi
que publiquemos algunos de los

juegos que ha seleccionado y

traducido al castellanc el

Grupo de Accion No violenta
de Malaga. a partir de material’

elaborado por Pax Christi.

Martin Jelfs, Terry Orlik y el
Phitadetphia Yearly Meeting of

the Religious Society of
Friends Peace Committee.'

misica entonces continia, y los-as
nifios-as saltan de nuevo por la habi-

tacién {con su compafierc-a si quie-
ren),

La siguiente vez que la misica
se detiene al menos tres participan-
tes se abrazan juntos. Segiin avanza
el juego hacen un abrazo cada vez
mayor, hasta que finalmente todos-
as se juntan en un gigantesco abrazo
musical. Esta es una maravillosa for-
ma de que los-as nifics-as timidos-as
se sientan bien.

Ja-ja

Se necesita mucho espacio para
poder tumbarse, por ejemplo un le-
cho de hierba bajo el calido sol. Una
persona se tumba y la siguiente tam-
bién poniendo su cabeza sobre el
estémago de la primera persona.
La tercera pone su cabeza sabre el
estémago de Is segunda persona v
asi sucesivamente. Entonces la pri-
mera persona dice: «jjals. La segun-
da dice: «jja-jals. La tercera: «jja-ja-
jals. Y asi sucesivamente aumentan-
to el niimero de jas. La risa es con-
tagiosa. Pruébalo a ver.

Un juego «reciclados
Sillas musicales no eliminatorias

El objetivo es mantener a todos-
as en el juego, incluso cuando las
sillas sean sistemditicamente quita-
das. Como en la versién competiti-
va, la musica suena y mas y maés
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sillas se quitan cada vez que la misi-
ca se detiene. En este juego, sin
embargo, cada vez mds nifics-as tie-
nen que juntarse en el grupo, senta-
dos en parte de las sillas o encima
de otros-as para mantenerse todos
en el juego. Al final los nifies y-o
nifias que comenzaron el juego aca-
ban delicadamente encaramados en
una silla, como oposicitn a las cria-
turas frustradas que se quedan fue-
ra con un «ganador» en una silla.

Si se te ocurre jugar este juego
en un parque y no hay silla-as a
mano, unas personas a gatas pue-
den servir de sillas.

Un rompecabezas con moraleja
cooperativa

Cuadros cooperativos

Se trata de un juego que requie-
re un cierto tiempo de preparacién
por parte del maestro, pero que
compensa con creces ese trabajo
previo. Para formar los cinco cua-
drados del dibujo sera necesario la
colaboracién de todos los partici-
pantes. De lo contrario pueden apa-
recer problemas vy, desde luego, se
empleara mas tiempo en resolver
este sencillo puzzle.

una medida adecuada es que los
cuadrados tengan 20 cm. de lado.
Si se realiza en el suelo lo podemos
construir mucho rmayor.

—Marcamos en los cuadrados las
lineas del dibujo. Y con lapiz escribi-
mos las letras, a, b, ¢, d, e, f, g, h,
i, j, en las piezas obtenidas.

—Necesitamos cinco sobres, que
marcaremos con las letras A, B, C,
DyE.

—Recortamos los cuadrados y
distribuimos las piezas de la forma
siguiente: sobre A: piezas a, ¢, h, i;
sobre B: piezas a, a, a, &; sobre C:
pieza j; sobre D: piezas d, f; sobre
E: piezas b, ¢, 1, g.

Si vamos a utilizarlos varias ve-

ces podemos borrar las letras de
las piezas y en su lugar apuntar la
letra del sobre al que pertenece.
También podemos distribuir las pie-
2as de forma diferente en un proxi-
mo juego.

—Formamos grupos de cinco
participantes cada uno, alrededor
de una mesa o en circulo en el suelo.
Cada uno de los participantes recibe
un sobre que puede abrir cuando
hagamos una sefial. Naturalmente,
habra tantos sobres como partici-
pantes, pues cada grupo debe tener
los cinco sobres necesarios para
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Preparativos:

—Recortamos en cartulina los
cinco cuadrados del dibujo. Las me-
didas pueden variar, pero los cinco
deben ser iguales. Las dimensiones
van a depender del tamaifio de la
mesa en que se juegue. Para nifios

construirios cinco cuadrados.

El juego.

Describir el juego como puzie
para el que se precisa la colabora-
cidn de todos. Las instrucciones son
éstas:

«Cada uno de vosotros tienen

un sobre que contiene piezas para
formar cuadrados. Cuande oigais la
seftal, la tarea del grupc consiste
en formar cinco cuadrados del mis-
mo tamano. El juego finaliza cuando
todos tengdis delante vuestrc un
cuadrado y todos los cuadrados del
grupo sean del mismo tamario.

Durante el juego no podéis ha-
blar ni comunicaros mediante gestos
ni de ninguna forma. Ni podeéis to-
mar piezas de otro jugador. Lo que
si se puede hacer es dar piezas a
otrosw.

Si el juego lo realizan varios gru-
pos a la vez, los que hayan acabado
pueden observar en silencio 2 los
demas.

Lo curioso de este puzzle es que
se pueden formar cuadrados dife-
rentes, pero sdlo existe una combi-
nacién valida que requiere la cola-’
boracién de todos. Los grupos sue-
len acabar en unos 20 minutos {(de-
pende de la edad). Si los nifios son
mayores, una vez finalizado el jue-
go, se puede hablar sobre el puzzle.
Podemos hacer muchas preguntas
para animar la conversacién:

-:Cdmo os habéis sentido?

—JCdmo se sentia el que tenia
¢l sobre C?

—;Alguien se dio cuenta de que
el C solo tenia una pieza?

—¢;Tuvisteis que romper algiin
cuadrado para poder hacer otros?

—¢Cuéndo visteis la solucién? .-

—¢Qué sentisteis cuando alguien
no respetaba las reglas del juego?

—¢Te enfadaste con alguien por-
que no veia la solucién?

— ¢Cémo crees que podriais ha-
ber acabado antes? I

NOTA:

Obviamente, el juego estd disefiado para
nifics mayores, pero se puede adaptar para
més pequerios, simplificando las normas v
dejandoles jugar a su aire. En su forma bast-
ca, este ejercicio fue publicado por primera
vez en el NEA. Journal, US A

1969. .

1. Si queréis seguir jugando, encargadles el
folleto enterc. Su direccién es Puente de la
Paimilla, bloque 1, 3.° C. 29011 Malaga. EJ
precio, 210 pesetas.




loracion de esas realidades v promuevan una ac-
titud de compromise hacia ellas.
a

Informacion, comprension
v valoracion

Los dos primeros textos de esta unidad tema-
tica describen un dia cualquiera en la vida de
una nifia guatemaltcea v de un nifie italiane:
las actividades que realizan, la distribucion de
su tiempo, v en definitiva fas condiciones en las
que se desenvuelve su vida. En Ia tercera parte
de |2 actividad, «¥ td, ;qué haces a lo largo de
un dia?», s¢ pide a cada alumno que describa
su propia vida durante una jornada. Es a par-
ur de este punto que alumnos v profesor po-
drén entablar una discusion sobre la vida de Lu-
crecia, de Erico v la de vada uno de ellos.
Finalmente, tas cuestiones de la ultima parte de
la actividad quieren vincular <l presente con el
futuro previsible de cada uno de los personajes.

Esperamos que la sucesion de tareas propues-
ta permild, en primer lugar, acrecentar la in-
formacion sobre las condiclones de vida en e
Tercer Mundo. Informacion que, ¢n la medida
en gue cada profesor considere oportuno, se
puede ampliar en clase introduciendo nuevos
datos v reflexicaes aue an solo hemos apun-
tado muy insuficien'»mente en la séptima cues-
tién del texto destinado a presentar la vida de
Lucrecia. En segundo lugay, la comparacion
avudara a destacar los clementos informativos
v aestablecer los primeros pasos de valoracion
critica. A su vez, la comparacion con las pro-
pias condiciones de vida debe contribuir a una
toma de congiencia mas realista sobre el tipo
de vida de cada uno de los alumnos v alum-
nas. Finalmenie, ta prevision del futuro debe
lograr gue s¢ ponga en juego la logica que pro-
bablemente construira las vidas de cada vno de
los personajes, con la valoracion que tal logica
nos merece, y con las posibilidades de cambio
quc cabe esperar e intentar llevar a cabe. De esta
forma, aungue la actividad es predominante-
mente informativa y comprensiva quiere susci-
lar también la valoracion y la critica.

» Actividad n® 1: Lg vida de Lucrecia.

Lucrecia riene 9 afios v es la mayor de ¢in-
¢o hermanos. Vive en lo alto de una mon-
tafia que ¢std en ¢l norte de Guatemala. Es
un lugar lamado «El Ranchos, Andando
se tarda una hora y media hasta llegar a la
ciudad mds cercana.

Muchos dias por la manana v cuando to-
davia esta oscuro, Lucrecia sale con su pa-
dre a buscar lefie, Llcga muy cansada de
tanto andar. Lo primero que hace es dejar
en el suelo los 15 kilos de lefa que lleva car-
pados en su espalda. La segunda faena del
dia es cuidar de los animales. Lucrecia es
la encargada de levar ¢l asno a pastar y de
prepararle el resto de su comida. También
ha de clavar en el suelo las estacas para atar
a los cerdos con cuerdas muy largas para
que puedan comer sin escaparse.

Cuando acaba de cuidar a jos animales,
va a buscar agua al rio. Tiene que transpor-
tar mucha agua para que pueda heber y lim-
piarse toda la familia.

La familia de Lucrecia cada dia come lo
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mismo: tortilla de maiz, alubias vy patatas
hervidas. Casi nunca pueden comer carnc.

Dos dias a la semana Lucrecia y su fa-
milia bajan a la ciudad, En el mercado sus
padres venden capazos ¥ camisas que ha-
cen en «E1 Ranchor, Como Lucrecia va em-
pleza a ser mayor, estd aprendiendo a tejer.
Su madre l¢ enseia a mover v cruzar los hi-
los gue acabaran convirtiéndose en cami-
sas que luego venderdn en ¢l mercado.

Una vez por semana Lucrecia baja al rio
a lavar repa. Tiene dos vestidos que sc canl-
bia semanalmente. Va siempre 4 la misma
parte def rio: un rincon donde hay una gran
piedra que le permite frotar la ropa hasta
que queda hmpia.

Cuando Lucrecia acaba los trabajos del
dia, vuelve a casa. donde su madre le pre-
para un bafio. La bancera ¢s un recipiente
de piel lleno de agua calienle que estd al
lado del tuego. A Lucrecia le gusta mucho
bafiarse. Es la actividad del dia que mds de-
sea. Cuando acaba, Lucreeia se pone rapa
limpia que su madre le ha preparade ¥ se
va a {a cama a dormir con varias rmantas
para no pasar frio.

Ejercicios:

De entre las diversas cosas que Lucrecia hace
a lo largo del dia, escribe:

—Qué actividades son para trabajar?

—;Qué actividades sirven para descansar v
cuidarse?

— Y para aprender?

=Y para divertirse?

— Qué piensas de la vida de Lucrecia?

- De todas las cosas que hace Lucrecia, jqué
cosas le gustaria hacer a i’

En muchos paises la vida de og nifios ¢s
mucho peor que la vida de Lucrecia. Muchas
veces no pueden ni tan sélo conseguir el mini-
mo alitmento necesano para continuar con vida,
Da pena v rabia, pere debes saber que actual-
mente en ¢l mundo cada dos segundos muere
un nifio a causa del hambre v la miseria. Bus-
ca mas informacion —dalos, noticias o foto-
grafias— en periddicos o libros. Explica qué co-
sas t¢ parceen mal en la vida de las personas
del Tercer Mundo.

o Actividad n® 2: La vida de Erico.

Erico tiene 9 anos. Vive en Roma con su
famitia. Por la maiana se levanta empra-
no, pues, dntes deir a la escuela, va a com-

prar ¢l pan, desavuna v recoge su habi-
tacion. !

La escuela esta muy cerca de su casa, por
lo cual Erico y su hermana pueden 1r an-
dando. A Erico le gusta mucho 1a escuela, |
Alll tiene sus amigos v amigas. Con ellog |
juega, habla y estudia. Is un buen estudian.
te ¥ quiere aprender muchas cosas, pues, le |
gustaria llegar a ser arquitecto. Su madre |
es lambién arquitecto ¥, a menudo, le mues:
tra 2 Erico los planos v dibujos que realiza
en su trabajo.

Erico come en la escuela. La comida es
rica v variada: cada dia de 1a semana ne-
nen un meni distinto. No obstante, Frico
prefiere las comidas que los fines de sema-
na preparan sus padres.

Daos veces por semang, cuando sale de la
escuela, Erico asiste a clases de ingles, v
owros dos dias hace natacion, Al legar a
¢asa se pone i estudiar un rato, mientras
su padre bafiz @ su hermana pequena. El
es ¢l ultimo en ducharse. pero antey de b
cerlo prepara la mesa para ¢enar. Erico s2
ducha solo. aungue a veces su padre le avu-
da a lavarse ¢l cabello. En realidad, no Iz
eusta nada lavarse v, side & dependiera, ve-
naria sin tomar la ducha, pero sus padres
no se lo permiten.

Despues cena v recoge la mesa, Ances de
irse a dormur, Erico duja preparada en ene
sl Ta ropa gue deberd ponerse af dia <1
vuzente. También se prepara fa bolsa de de-
parte s1 mahana le toca gimnasia o nata-
cadn. Par fin se va a dormir Aungue es
iy ierno, Erico duerme séle con una man-
i, PUCS €N su casd hay caletacaon.

Los sabados Erico acompana a su pagre
va sumadre 8 wn eran supermercado don-
de hacen la compra para la semana, A ¢l
¢ e gusta nada ir de compras: lo enclicn-
tra aburrido v pesado. Cada sahado com-
pran muchas cosas v lenan los carritos has-
ta arriba, Aungue vuelven a casd en coche,
Erico, despues de sacar la compra y de avu-

dar a ponerla en {3 nevera v los atmarios |
basianie |

de la cocina, se suele senti
cansado.

Ejercicios:

De entre las diversas cosas que Erico have a

lo largo del dia, escribe:

— :Qué actividades son para trabaiar?

— :Que actividades sirven para descansar ¥
cuidarse?

— .Y para aprender?

— ¥ para divertirse?

— ;Que piensas de lz vida de Erico?

—De todas las cosas que hace Erico, jque

cosds te gustaria hacer 4 41?

¢ Actividad ¥ 30 Y o, ggué faces o foreo
de v die?

Ya has visto cémo vive Luvrecia en «E] Ran-
¢hor v cdmo vive Enco en Roma: que cosas
hacen cada dia desde la manana a la noche.

Ahora tu podrias hacer una pequeiia redaceion
explicando lo que haces cada dia o cada sema-

na: & que hora te levantas, qué haces antes de
ir a la escuela v cuando sales de ella, gué tra-
bajos realizas en casa, a qué v con quidn jue-
gas, a qué te sueles dedicar los fines de sema-
na... v 1o que en relacién a todo esto quierds
gxplicar.
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