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Juegos cooperativos y juegos de Paz

Presentacion

Sin duda hoy en dia, el destacar, resaltar o ganar frente a un compaiero, amigo
o par, pareciera considerarse una ventaja que se valora positivamente. La com-
petencia y el individualismo han sido tema en muchos debates, foros y semina-
rios dedicados a las relaciones humanas, a la psicologia social y escolar, sin
embargo; sus conclusiones han sido desfavorables a este tipo de prdcticas, ya
que en ninguna medida aportan a la convivencia e interaccidn positiva. A pesar
de ello, es un fenémeno cada dia mas latente.

Si estas premisas las trasladamos al dmbito del juego y a la etapa preescolar,
nuestro dmbito de estudio, es bastante negativo y contraproducente optar como
educadores por este tipo de ensefianza (ganar, perder). Sobre todo en una
etapa de la vida tan importante como la preescolar; donde se van desarrollan-
do, entre otras, nuevas vivencias y estimulos para afrontar no sélo la vida esco-
lar; sino la social como antesala a un recorrido junto a padres, familia, amigos y
su comunidad.

La clave pareciera estar entonces, en fomentar la prdéctica del juego desde la
primera infancia desde otros enfoques, a fin de formar en el nifio la comunica-
cidén, empatia, colaboracién y otras, dirigidas a desarrollar relaciones solidarias.
Y promover los valores que inspiran la cultura de paz y convivencia positiva; des-
echando la competencia e individualismo.

Pero 2qué tipo de juegos son aquellos que debemos, los educadores, desarrollar
y poner en prdctica con el nifio2

Después de estudiar el tema y desarrollado experiencias de educacién para la
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paz, creemos rotundamente que del sinfin de tipos de juegos existentes, los lla-
mados juegos cooperativos y juegos para la paz, representan una de las mejo-
res formas de entregar valores que favorezcan la buena convivencia y buenas
relaciones a las futuras generaciones. Lamentablemente en la actualidad, nos
encontramos con una serie de obstdculos para el juego y la recreacion.
Contradictorio cuando éstos han sido considerados esenciales para la vida de un
nifio.

Este cuaderno de trabajo quiere aportar al educador y animador, una reflexion
acerca de la forma en que enfrentamos el juego cada dia en la escuela. La
escuela por su funcién de ente socializador, cumple un rol importante en esta
dreq, y un aliado en la tarea recreativa de ensefianza aprendizaje.

Hacemos la invitacion a acercarnos a lo I6dico, a través de esta recopilacion de
juegos cooperativos y juegos para paz para nifios de preescolar.

Hablando de los juegos, ¢qué es el juego?

El juego es la actividad fundamental en la vida del nifio (aunque se piense que
es una distraccidon pasajera, sin ningin objetivo que el de producir un placer en
el nifio).

El nifio juega porque es nifio y porque quiere parecerse al adulto, aunque su limi-
tada experiencia no le permite aun desarrollarse en la vida real.

Como admira al adulto, tiene puestos los ojos en el y crea su mundo imaginario,
que le permite sentirse padre, madre... Tiene un mundo imaginario en el cual el
es el rey.

Mediante el juego, el nifio comprende el mundo real, adquiere esquemas men-
tales y actua.

El juego favorece el rencuentro y la sociabilidad hacia los ofros y, en la medida
que copia y adapta el mundo de los adultos, el nifio reproduce los valores y las
actitudes familiares.
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El juego es una actividad humana que se despliega en diversos dmbitos, entre
ellos el escolar.

Los objetivos generales que se pretenden conseguir por medio del juego respon-
den a actitudes y acciones bdsicas que se deberdn desarrollar en los nifios, como
son la responsabilidad, el respeto, la obertura, la autoestima, la confianza, la
relacién con los demds y con su entorno.

El Juego en la vida de un nifio. La escuela y su potencial rol

Se parte de la base que el juego es un derecho en la vida de los nifios y asi lo
afirma la convencién de los derechos del nifio. UNICEF “todos los nifios y nifias
del mundo tienen derecho a disfrutar plenamente de juegos y recreacién”.

Pero una de las caracteristicas de nuestra época, como bien lo sefiala Susana
Gamboa en su libro Juegos por la Paz (2003), es que “hay poco espacio para
lugares tradicionales de juego como la plaza. Por otro lado la tecnologia moder-
na ofrece objetos que abruman al nifio y cambian sus pardmetros de goce al aire
libre”. Paraddjico cuando Freud nos dice que “jugar es la actividad favorita y
mas intensa del nifio”.

Pensando que se ha comprobado que las nuevas tecnologias han reemplazado
al juego al aire libre, colocdndolo en un segundo lugar. Tenemos por un lado que,
lo “moderno” ha conseguido arrebatar de cierta forma al nifio de la plaza, y lle-
varlo a la computadora u ordenador; siendo que ésta ha sido por afos un sim-
bolo de juego, y una de las actividades que mds disfrutarian los nifios. Entonces
écomo hacemos para dar espacio a este juego?

Aqui se abre un reto y oportunidad para maestros y educadores de construir
junto a los nifios un mundo lbdico, donde podamos aprender de ellos y disfrutar
colectivamente. A pesar de sostener que el juego es inherente al ser humano,
debemos encontrar un lugar donde hacer uso de él.

Un gran obstdculo para trabajar este tipo de juegos es que la competitividad ha
sido dificil de abstraer de las escuelas, pues ha sido un tema cultural extensivo,
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poco cuestionado, y que ha pasado a ser parte de la cotidianeidad.

Un premio al ganador de tal o cual actividad que ha destacado por su astucia,
habilidad o competencia es totalmente natural. No se trata con este tema de eli-
minar el ejercicio de reforzar positivamente a un nifio por sus habilidades, sino,
no caer en actividades que traigan como resultado un perdedor y ganador e ir
trabajando por nuevos conceptos: el de la colaboracion mutua, solidaridad y
educacién para la paz; entendiendo el juego como un momento de esparcimien-
to, alegria y convivencia.

Los juegos cooperativos, ¢qué son?

Enrique Pérez Oliveras Profesor de Educaciéon Fisica (Uruguay). Especialista en
las dreas de Juego, Recreacién, ha dicho que Los Juegos Cooperativos son pro-
puestas que buscan disminuir las manifestaciones de agresividad en los juegos
promoviendo actitudes de sensibilizacion, cooperacién, comunicacién y solidari-
dad. Facilitan el encuentro con los otros y el acercamiento a la naturaleza. Buscan
la participacion de todos, predominando los objetivos colectivos sobre las metas
individuales. Las personas juegan con otros y no contra los otros; juegan para
superar desafios u obstdculos y no para superar a los otros.

Asimismo sefiala que el ser humano puede asumir distintos comportamientos:
tiene la posibilidad de enriquecer o de destruir, no sélo a si mismo sino también
al ambiente en el que se encuentra; puede ser agresivo o no; puede ser compe-
titivo o solidario, sin dejar de ser competente. El comportamiento es producto de
los valores que socialmente recibimos desde los inicios de la vida, de los mode-
los que vemos y de los refuerzos o estimulos que recibimos por hacer o no cier-
tas cosas, somos producto de un proceso de socializacién en el cual se nos ense-
fia a valorar comportamientos constructivos o destructivos.

¢Cudles son las caracteristicas de los juegos cooperativos?

De acuerdo al INNFA Instituto Nacional de la Nifiez y la Familia, Quito Ecuador,
organizacién que realiza un trabajo importante en juegos cooperativos en
América Lating, sefiala lo siguiente:
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La gente juega con los demds, y no contra los demds.

Juega para superar desafios u obstdculos, y no para superar a los otros.
Busca la participacion de todos.

Da importancia a metas colectivas, no a metas individuales.

Busca la colaboracién y aporte de todos.

Busca eliminar la agresién fisica contra los demds.

Busca desarrollar las actitudes de empatia, cooperacién y comunicacién.

Estos mismos autores nos dicen que “El juego es una herramienta y un elemento
fundamental del desarrollo de las culturas. A lo largo de la historia de la huma-
nidad, “el juego se considera algo serio y valioso dentro del desarrollo social”,
de ahi la importancia de propiciar la participacion de todos y todas.

Los juegos cooperativos tienden a eliminar la relacién de dominacién, asi como el
criterio de que los “perdedores” acepten su condicidén porque tienen la esperan-
za de convertirse algin dia en “ganadores”, con una actitud individualista, sin
compromiso con los de su entorno, ya que tanto ganadores como perdedores,
estdn interesados en el éxito individual, no en el colectivo”.

Por ultimo, decir que al ejercitar este tipo de juegos la evaluacién serd de gran
importancia para: dejar expresar en el grupo lo que han aportado las experien-
cias de colaboracién. Valorar las actitudes de cooperacion y competicién que se
hayan podido dar en el juego, sus causas y sus resultados. Dialogar sobre las
actitudes, mecanismos competitivos en el grupo y en la sociedad.
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Juegos Cooperativos: Juegos para la Paz

Cuando jugamos estamos trabajando por la paz, sobre todo si lo hacemos de
manera cooperativa, donde eliminamos la violencia y damos paso a gestos de
solidaridad. Por lo tanto, existe una gran relacién entre juego cooperativo y
juego para la paz. Los juegos cooperativos entregan valores relacionados con la
educacién para la paz: cooperaciéon, ayuda mutug, trabajo en conjunto, compa-
fierismo, entre otras. Asi, jugar se transforma en un desafio de hacer y trabajar
por la paz.

Educar para la paz a ha sido una tarea de la Fundacion Comparte a través de
su proyecto Educapaz www.educapaz.org , por lo tanto, al preparar este docu-
mento de juegos no podian estar ausentes los juegos para la paz. Y la recopila-
cion de experiencias l0dicas para trabajar las emociones y sensaciones en los
nifios como camino en el aprender y desarrollar la cultura de paz.

La recopilacién

Hemos hecho una simple recopilacién de juegos cooperativos y juegos para la
paz, pensando en que cada uno de ustedes cuenta en sus experiencias educati-
vas con una gran cantidad de juegos, que sin duda, reconocerdn de gran apoyo

a sus tareas de ensefianza.

Proponemos ademds, hacer uso de vuestra memoria y los invitamos a rememo-
rar todos aquellos juegos que los hicieron vibrar y disfrutar en la nifez.

Con esta recopilacion, queremos refrescar esas vivencias tan cercanas para cada
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uno y animarlos al mismo tiempo a hacer uso de ese recurso con estas nuevas
generaciones. Seguramente muchas de ellas serdn experiencias que contribuirdn
a difundir y sensibilizar la utilizaciéon de juegos cooperativos y juegos para la
paz.

Por ahora, queremos compartir con ustedes este material, esperando sea de
gran utilidad en el trabajo con nifios y nifias en escuelas u organizaciones. Han
sido escogidos por su simplicidad y facilidad para trabajar; veintiocho activida-
des ludicas para disfrutar y enriquecer al grupo.

A quien le interese seguir compartiendo juegos, realizar comentarios, y comple-
mentar y retroalimentar esta tareq, lo animamos a escribir a monica@compar-
te.org 6 a lorena@educapaz.org Gracias!
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Juegos para la Paz

1. HUELLAS
Objetivo: Conocerse.

Desarrollo: Con las manos y los pies descalzos manchados en tempera, las
estampamos sobre el gran papel, en el que hay otras huellas de los compaiieros
y diferentes objetos. Hablamos sobre las formas, tamafios, sobre la importancia
de las manos y de los pies en nuestra vida.

La importancia de las manos y de los pies. La unién por el tacto, tocarse, el roce.
Los gestos, los miles de gestos que se transmiten con las manos y los pies. Gestos
de paz.

2. HISTORIA DE MIS FOTOS
Objetivo: Conocerse.

Desarrollo: Traemos fotografias de cuando éramos pequefios, y de nuestra fami-
lia. Nos las ensefiamos y contamos la historia sobre ellas. Las fotos de la familia
y hablar de la familia de cada nifio, es la primera transmisiéon de paz. Hacemos
un mural con fotos de todas las personas de la clase.

Cada cual pone su foto de tamaiio carnet en una hoja y completa el cuerpo dibu-
jdndose. El nifio se integra mejor en el grupo si tiene una historia que contar de
su familia.

13
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3. CESTA REVUELTA
Objetivo: Conocerse y energizante.

Desarrollo: Todas las personas se sientan en circulo en una silla. Alguien dice una
frase, por ejemplo: Que se pongan de pie y se cambien de silla quienes tengan
algo rojo en la ropa. Entonces todos los que tienen algo rojo se cambian de silla.

Podemos decir: que se cambie de sitio quien tenga suefio. Y se cambian de silla
los que tengan sueiio.

Seguimos asi, buscando preferentemente las que nos sirvan para conocer mds a
los companeros.

Variaciones para este juego: Se puede empezar con una frase divertida, por
ejemplo: El sol brilla para todas las personas que...han desayunado.

Podemos realizar el ejercicio partiendo de una postura inicial que no es senta-
da sino de pie sobre ella. Cambiaremos de silla, no para sentarnos, sino para
estar de pie encima de ellas.

Que cambien de silla los nifios que estén enfadados, tristes, que se sientan solos
ese dia, que hayan refiido con otros, que intenten explicar el porque y que inten-
ten encontrar una postura sobre la silla que les ayude a identificar su estado de
animo y cuando todos hayan hecho lo mismo digan si todavia se sienten enfada-
dos o a disgusto.

4. LAS PRENDAS

Obijetivo: Distensién y estima.

Desarrollo: Todos dejamos un objeto personal en un montén junto con todo el
grupo. Decidimos en grupo qué actividad agradable (saltar, bailar con alguien,

dar un beso, un abrazo...) van a realizar las personas cuyos objetos salgan ele-
gidos. Alguien con los ojos cerrados elige dos objetos al azar. Los nifios propieta-
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rios de esos objetos realizardn la actividad que se habia decidido previamente.
Repetimos la misma actividad varias veces. En esta ocasion cada una de los nifios
que habian hecho el ejercicio son los encargados de elegir un objeto con los ojos
cerrados. Cada vez habrd menos objetos en el montén.

5. POBRE GATITA LINDA

Obijetivo: Distension.

Desarrollo: Nos ponemos muy serios en circulo, de rodillas en el suelo. Una nifia
en el centro hace de gatita que va a cuatro patas. Da vueltas alrededor del corro
cerca de la gente. Cuando se para delante de otra nifia, esta ha de decir:
Pobre gatita linda, sin reirse y acariciando a la gatita que dird: miau, miau...Y
haciendo gestos ha de conseguir que quien estd en el corro se ria. Si no lo consi-
gue sigue andando y se planta delante del otro nifio.

Quien se ria se convierte en gatita.

6. TODO EL MUNDO EN ESTA FIESTA

Obijetivo: Energizar, contacto.

Desarrollo: Todas y todos saltan y bailan por la sala sin sillas ni mesas mientras
cantan:

“Todo el mundo en esta fiesta se tiene que divertir,
Lo que haga lo que diga lo tenéis que repetir”.

Alguien canta: “A bailar, a bailar, todo el mundo a bailar”.

Todos repiten el estribillo y van haciendo lo que dice la letra. Otros posibles estri-
billos son:

A reir, a reir, todo el mundo a reir.

15
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A soplar, a soplar, todo el mundo a soplar.
A volar, a volar, todo el mundo a volar.
A saltar, a saltar, todo el mundo a saltar.

Variaciones para este juego: Cuando queremos inducir alguna orden o norma
colectiva, lo decimos cantando con la entonacién de esta cancién: A recoger, a
recoger, todo el mundo a recoger.

7. ORUGA GIGANTE
Objetivo: Confianza, cooperacion.

Desarrollo: Se agarran por la cintura o los hombros unos detrés de otros, todos
en fila con los ojos cerrados, Solo lleva los ojos abiertos quien vaya en cabeza.
Asi son las orugas gigantes.

Pariendo de esta posicion se les hace un recorrido por la clase o por el patio
haciéndoles pasar por situaciones varias: subir escaleras, pasar por debajo de
un arbol, dar curvas...

Les costard tener los ojos cerrados pero se les indica que si los abren los vuelvan
a cerrar.

Cuando hay mds de veinte personas surgen problemas de funcionamiento por
lo que es conveniente hacer mds de un grupo.

8. LA AVISPA

Obijetivo: Estima. Alguien que te quiere te da un beso, te cura y te sientes bien.
Afecto, contacto, carifio = paz

Desarrollo: Nos sentamos en circulo y alguien se pone de pie en el centro. Esta
persona hace como que hay una avispa volando por el aire. Hace el ruidito y
sigue su camino con la mano elevada.
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La avispa pica a cada una de las personas en diferentes partes del cuerpo.

A continuacién cada persona dard un beso a quien tiene a la derecha en el lugar
que le picéd la avispa que se le cure.

Una vez terminado, cada persona da un beso a quien tiene al lado derecho. El
beso lo dard en el lugar del cuerpo donde le picé la avispa cuando se posé.

9. BUENOS DIAS AMIGUITAS

Objetivo: Estima. Juntarse y hablar de la amistad. Los buenos amigos dan paz.
Y si uno recibe también da.

Desarrollo: Todos: Buenos dias, (nombre de un nifio) 3Cémo estds?

Nifia citada: iMuy bien! (levantando los brazos)

Todos: esto es un saludo de amistad.

Nifio: iQué bien! (levantando los brazos)

Todos: Haremos lo posible para ser buenas amigas. Buenos dias,...2cémo estds?
Nifio: iMuy bien! Qué bien! (levantando los brazos)

Una vez que sabemos la cancién, lo repetimos incluyendo nombres de nifias y
nifos del grupo. Hablaremos de la amistad 2Qué es? 2En que consiste? 3Qué
podemos hacer para ser amigos?

10. PASEO POR EL LAGO ENCANTADO

Obijetivo: Trabajar en grupo

Desarrollo: Con tiza se delimita un espacio en el suelo. Sus dimensiones depen-
derdn del nimero de jugadores. Se colocan todos los aros dentro del espacio
delimitado; lo aros son piedras que sobresalen en la superficie del lago;

Es un lago encantado que nadie puede pisar ya que si alguien cae a él se le con-
gela el corazén. Sélo se puede pisar en el interior de los aros.

17
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Si alguien cae al lago queda congelado en el mismo lugar donde cayé y no
puede moverse hasta que otro jugador le rescate. Para ello un jugador debe
deshelar el corazén del compaiiero encantado ddndole un beso o un fuerte
abrazo.

El objetivo del grupo es procurar que no haya jugadores encantados.
11. VUELTA Y VUELTA
Objetivo: Trabajar en conjunto por un objetivo.

Desarrollo: Invitamos a los participantes a subir a una alfombra magica (una
manta, mantel u otra parecida) cuando todos los viajeros estdn dispuestos a salir
volando a un viaje imaginario el educador o animador dramatiza la historia de
que lamentablemente para poder realizar un viaje todo el grupo que esta subi-
do a la alfombra mdgica a tener que darla vuelta “sin bajarse de la misma” ya
que de ese lado no funcionara el viaje.

El grupo va a tener que cooperar para poder dar vuelta la cobija, cuidando que
ninguno de los comparieros se caiga en ese intento. Con comunicacién, coopera-
cién y ayuda se logra y nos disponemos, ahora si a realizar el viaje imaginario.
A donde quieren ir2

12. COCODRILO

Objetivo: Aprender a trabajar en equipo, colaborar entre si ayudando a los
demds.

Desarrollo: Se colocan en dos lineas paralelas, se puede dividir al grupo en dos
o todos los alumnos de un solo lado, consiste en pasar de un lado a otro a la
sefal del cocodrilo, que serd un alumno ubicado en medio de las dos lineas, quien
sea atrapado por el cocodrilo se convertird en cocodrilo y ayudard a atrapar
a los demds compaiieros.
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13. SILLA MUSICAL COOPERATIVA
Obijetivo: Lograr desafios en conjunto.

Desarrollo: Se disponen sillas en un circulo, igual al nimero de participantes. Los
participantes empiezan en un circulo, cada uno con una silla. Se quita una silla y
al compds de una musica los participantes empiezan a bailar alrededor del cir-
culo. Después de un rato se detiene la musica y en ese momento, cada uno busca
sentarse en una silla. Como falta una silla, alguien tiene que compartir un lado
de su silla. Mientras va avanzado el juego, y para la mésica se va quitando una
silla.

El grupo deberd organizarse para poder lograr, por ejemplo, que 10 personas
se monten en 4 sillas. Con este juego no hay personas que quedan eliminadas. En
cambio, hay un desafio para todo el grupo.

Si el grupo logra montar tantas personas en 4 sillas, el éxito lo comparten todos
los del grupo.

14. EL TENDEDERO DEL GORDITO
Objetivo: Trabajar por una meta en comin.

Desarrollo: Formar equipos de 3 a 4 personas. El animador dard las siguientes
instrucciones en la medida sen vayan realizando:

Los equipos se colocardn detrds de una linea a la cuenta de 3, se quitardn la
ropa que puedan y quieran para formar con ella el tendedero més largo, las
prendas deben tener contacto unas con otras. Se pondrd toda la ropa del ten-
dedero a un solo integrante del equipo. Luego..

Todos deberdn tomar sus propias prendas y vestirse nuevamente.

El educador o animador deberd dar énfasis al trabajo en conjunto para el logro
del objetivo, dentro de un clima de distension y alegria.
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15. CUADROS A TROZOS
Objetivo: Realizar alianzas en el grupo para conseguir un objetivo.

Desarrollo: Se dispone de fotos o ilustraciones, tantas como participantes haya
(o equipos pequeiios). Si los jugadores se agrupan de cinco en cinco, por ejem-
plo, se cortan cinco fotos en cinco partes, y se meten en un sobre, un trozo de
cada foto.

A la sefial, y sin poder hablar hasta que finalice el juego, se sacan los trozos, y
mirando a sus companeros, deberdn proponerle el intercambio de trozos, para
poder realizar cada uno un cuadro.

16. TRONCO RODANTE
Obijetivo: Organizacién colectiva

Desarrollo: Ya en un tronco (tela o cobija enrollada) donde entran todos los par-
ticipantes en fila, el animador les dice que para poder avanzar a tierra firme
con el tronco tendrdn que ordenarse por fecha (mes) de nacimiento, y para ello
ninguno puede bajarse del tronco porque en el pantano hay pirafias y lagartos
y corre peligro la vida de todos, por eso hay que cuidar que ningin compaiie-
ro se caiga porque lo perdemos, entonces nos organizamos para lograrlo y
poder llegar a tierra firme en conjunto.

17. VOLEIBOL COOPERATIVO
Obijetivo: Trabajar en conjunto y disciplinadamente

Desarrollo: Este juego puede jugarse con un grupo de cualquier tamario, pero
lo mejor es hacerlo con un grupo de 3 o 5 jugadores. Comience inflando un gran
globo. Los jugadores deben mantener el globo en el aire la mayor cantidad de
tiempo posible, pero nadie puede golpearlo hasta que todos lo hayan golpea-
do una vez. 3El equipo deberia tratar de romper su propio record!
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18. LAS PAREJAS CHILLONAS
Objetivo: Conocerse mejor y divertirse en conjunto

Desarrollo: El educador tiene preparados unos papelitos con nombres de anima-
les: perro, gato, caballo, carnero, vaca. Cerdo, etc. Cada animal tiene que estar
repetido en dos papeles diferentes. El educador reparte un papel a cada juga-
dor, que deberd imitar el sonido del animal que le a tocado cuando escuche la
palabra “JUNGLA". Cada participante deberd encontrar a su pareja entre los
diversos ruidos de la sala. Al encontrarse, dejan de imitar el sonido de su animal
y se sientan en el suelo.

Cuando todas las parejas se hayan encontrado, una a una, deberd imitar de
nuevo el sonido de su animal y el resto del grupo tendrd que adivinar a que ani-
mal estdn imitando.

19. LEVANTAR AL COMPANERO

Objetivo: favorecer el control y la coordinacion de movimientos. Integrar la
nocién de ayuda y cuidado del otro.

Desarrollo: Un compaiiero se sienta frente a otro, con las piernas y los pies apo-
yados en el suelo y las puntas en contacto. Inclindndose hacia delante y doblan-
do las rodillas, se agarran las manos y tiran uno del ofro para levantarse juntos.
Después intentan volver a la posicién de sentados.

El educador resaltard la importancia de la unién para un fin comin, la necesidad
de la cooperacién y lo mucho que sirve las cualidades de cada uno para alcan-
zar un objetivo...

20. LOS SAQUITOS DE...

Obijetivo: el favorecer la coordinacién de movimientos y el equilibrio corporal.
Introducir el factor “ayuda” al compafiero como valor.
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Desarrollo: Los participantes se colocan un saquito de legumbres (arena, semi-
llas etc.) sobre la cabeza; van a su ritmo determinado y cambiante, o que vayan
de espaldas, salten...si la bolsa cae al suelo , la persona que la llevaba queda
congelada” y otro participante tiene que volvérsela a colocar para desconge-
larla” evitando que caiga la suya.

El educador después puede preguntar cuantas veces has ayudado a otro, y
como te sentiste cuando ayudaste y cuando te ayudaron.

21. ZAPATOS VIAJEROS

Objetivo: potenciar la imaginacién y la cooperacién entre los participantes,
sobre todo en los movimientos.

Desarrollo: Cada participante se quita un zapato y lo coloca en un montén.
Después cogen cada uno un zapato al azar a la vez que lo sujetan se toman las
manos formando un circulo. Se localiza a la persona a quien pertenece el zapa-
to y todos los participantes intercambian sus zapatos sin romper el circulo.

Cuando todos tienen sus zapatos se puede recomenzar el juego si se desea.

22. LOS AROS MUSICALES...

Obijetivo: introducir la idea de cooperacién en nifios muy pequefios, mediante la
coordinacién de movimientos.

Desarrollo: el grupo se divide en parejas y cada una se coloca dentro de un aro
de psicomotricidad. Cada participante sujeta una parte del aro y mientras suena
la musica se detienen los participantes de dos aros diferentes y forman equipo,
colocdndose juntos en el interior del aro(uno encima del otro funciona como uno
solo.

Este proceso continua hasta que tantos participantes como sea posible estén den-
tro del un Unico aro.



Juegos cooperativos y juegos de Paz

23. EL BURRO TERCO

Obijetivo: lograr la cooperacién del grupo para lograr un obijetivo sin usar la
agresividad.

Desarrollo: A cada grupo de 4 6 5 nifios les corresponde un burro la misién del
grupo es llevar al burro hasta una meta previamente sefalada.

Se les llama aparte a los burros y se les dice que ellos avanzardn sélo con pala-
bras y caricias carifiosas. El burro debe avanzar en cuatro patas y los nifios tie-
nen cucuruchos de papel para hacer avanzar el burro es a ellos descubrir que
hace avanzar al burrito.

El educador hace un buen debate sobre los estimulos y la competicién /coopera-
cién

24. PINTURA ALTERNATIVA

Obijetivo: lograr una comunicacién cooperacién para conseguir un trabajo crea-
fivo.

Desarrollo: Se distribuyen diferentes pinturas y se les pide que sin hablar, cada
nifio hace formas en el papel que el otro continuard

Se analizaran los pensamientos y sentimientos vividos (cooperacién conflicto, sub-
ordinacién, etc.). Se valorardn los obstdculos y la riqueza de la cooperacion

25. LA CAJA MAGICA
Obijetivo: estimular la imaginacién y la capacidad gestual
Desarrollo: Los participantes se ponen en cuclillas y se tapan la cabeza con las

manos, metiendo la cara entre las piernas. El animador dice “se abra la caja y
de ella salen...(por ejemplo motos). Todos los participantes se incorporan e imi-
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tan el objeto mencionado. Cuando se dice “se cierra la caja”, fodas vuelven a la
posicién inicial. Se vuelve abrir la caja y ahora salen perros, mariposas, cone-
jos...

Se puede ir dejando que cada participante saque lo que quiere y lo comparta
con el grupo.

26. GLOBOS COLECTIVOS
Obijetivo: disfrutar y coordinarse a través del movimiento colectivo.

Desarrollo: se trata que un grupo que forma una ronda tomados de la mano
mantengan en el aire un globo sin que este caiga al suelo y sobre todo sin sol-
tarse las manos.

Entonces se trata de que el grupo en conjunto se mueva para levantar un globo
por ejemplo con los brazos, con los hombros, con las piernas, con la cabeza.

27. EL DRAGON

Obijetivo: crear un clima relajado y favorecer la coordinacién y comunicacién en
cada grupo.

Desarrollo: Se divide al grupo en subgrupos de 4 6 5 personas, cada grupo se
coloca en fila enlazdndose por la cintura. La primera persona hard del dragén
y la dltima de cola , llevando un pafuelo colgado en la cintura. La cabeza tra-
tard de coger las colas de los demds dragones. Y la cola ayudada por todo el
grupo, infentara no ser cogida.

Cuando una cola es cogida (se consigue el pafivelo)el dragén al que pertenece
se unird al que lo ha cogido, formando asi un dragén mas largo.

El juego terminara cuando todo el grupo forme un Unico dragén.
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28. EL MICROFONO MAGICO

Objetivo: animar a comunicarse verbalmente. Favorecer la cooperacion en el uso
de la palabra

Desarrollo: Se trata de pasar un objeto de mano, Unicamente a través del cual

se podrd hablar,incluso se puede dar un tema como que animales les gustan y
porque o el fin de semana paso algo bueno, etc.
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