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PRESEimciON 

Queremos empezar la presentación de este Jibro haciendo un reconocimiento a sus ver­
daderos autores: los educadores populares de Nicaragua, México, Honduras, Panamá y 
Costa Rica, que en múltiples talleres de capacitación metodológica han creado y recreado 
la mayoría de las técnicas aquí presentes. 

Mencionamos especialmente a los compañeros de IMDEC Guadalajara, que a 16,lar­
go de 20 años de trabajo han elaborado una serie de técnicas, las cuales hoy día son aplica­
das en muchos países de América Latina, por ser de los iniciadores de un trabajo formativo 
sistemático dentro de la Educación Popular, utilizando las técnicas participativas. Junto 
con ellos, a los compañeros de C C S . de Panamá quienes ubicaron creativamente las téc­
nicas participativas en la perspectiva liberadora de la Educación Popular. Estos compañeros 
en base a su experiencia, abrieron pistas en esta línea al Programa Coordinado Alforja del 
cual forma parte. 

También en este libro están presentes muchas otras técnicas. Algunas han sido publi­
cadas en libros y folletos en distintos países. Otras han sido relatadas por compañeros que 
las han creado y utilizado en su trabajo. Sin embargo, ninguna de ellas es presentada tal 
como fue publicada o relatada; todas tienen variaciones en cuanto a cómo concebimos su 
aplicación y cómo han sido utilizadas en el Programa Coordinado de Educación Popular 
Alforja. 

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

El objetivo central de esta publicación es el de aportar herramientas para el trabaio de 
Educación Popular. Pietendemos presentar estas herramientas, no sólo con una mera des 
cripcion de cómo son ; sino ubicando el papel pedagógico que cumplen en un proceso 
de formación 
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1 a presente edición contiene 

d Dinámicas de animación y presentación: Una sene de técnicas que permitan crear 
un ambiente fraterno, participativo y horizontal en el trabajo de formación. 

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

c. Ejercicios de abstracción: Cuyo objetivo central es desarrollar la capacidad de abs­
tracción y síntesis. 

d. Ejercicios de comunicación: Cuyo objetivo es introducir a la problemática específi­
ca de la comunicación, tanto personal como social. 

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

Queda sin embargo en proceso de elaboración la tercera edición de las "Técnicas Parti-
cipativas para la Educación Popular ',' que será editado a principios de 1985 con el siguien­
te contenido: 

Técnicas de análisis estructural, las cuales permiten entrar al estudio de la estructura 
social, y ubicar problemáticas particulares en su dimensión estructural. 

Técnicas de análisis económico: cuyo objetivo específico es permitir profundizar en el 
análisis económico de la realidad que vivimos, tanto presente, como pasada. 

Técnicas de análisis político: cuyo objetivo es analizar la estructura jurídico-política 
de la sociedad, donde se presentan técnicas que nos permiten dar elementos para el aná­
lisis de coyuntura y el análisis histórico. 

Técnicas de análisis ideológico: el objetivo central es introducirnos al análisis de la su­
perestructura ideológica, a la vez que analizar los aspectos particulares de la misma. 
Técnicas que nos permiten entrar a analizar la problemática cultural y sus manifestacio­
nes en los distintos campos. 

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

El ¿(lu/po Alfor/:i 



INTRODUCCIÓN 

¿POR QUE TÉCNICAS PARTICIPATIVAS EN EDUCACIÓN POPULAR? 

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

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

1. Han sido muy utilizadas en lo que podemos llamar una línea "psicologista", siendo 
éste uno de los primeros usos que tuvieron las técnicas participativas, orientadas a 
cohesionar grupos en sí y para sí, nada más. Surgen aquí una serie de técnicas"gru-
pales ',' con las que se trabaja por lo general en pequeños grupos y lo central es con 
seguir la desinhibición de los individuos y su identificación con el grupo. 

2. Otra línea que podemos identificar, es la utilización de técnicas participativas para 
el trabajo con grupos de base. Su utilización busca hacer más sencilla, simple y en 
tretenida la reflexión sobre un tema No se plantea la profundizaclón del tema y su 
uso se ve como exclusivo para sectores de base sin mayor nivel académico. 

3. Una tercera línea es la que reduce la Educación Popular a la aplicación de las téc 
nicas participativas, donde los coordinatidres se convierten en puros "dinamique 
ros ',' sin tomar en cuenta la peispecfiva transformadora del proceso educativo. 



u s o Y PAPEL QUE LfcS DAMOS A LAS TÉCNICAS PARTICIPATIVAS. 

Olmo ()nrrier¡! dfirmación, crf-eiíK)'", iiuc !,is lernK.as scjti sólo instrumentos en mi pro 
(fso (le formación 

Afirmamos esto, (jorque fiat)lar de un pit«.eso (üliicativo es hablar de una forrfia espe 
cifica de adquirir conocimientos, y el crear y recrear el conocirn ento, es un proceso que 
implica una concepción irietodoloyica a través de la cuai (';sie proceso se desarrolla. 

En los procesos de formación en la Educación Popular, creemos que lo fundamental no 
está en el 'uso ' de técnicas participativas en sí, sino en la concepción metodológica que 
guia el proceso educativo . 

Frecuentemente se habla de "metodologías participativas 'haciendo referencia por lo 
genera! a la utilización de las técnicas participativas, pero con una concepción metodoló­
gica tradicional, en la que interesa sobre todo e! aprendizaje de conceptos y no el hacer un 
proceso educativo basado en una permanente recreación del conocimiento. 

Nuestra experiencia nos ha hecho precisar nuestra concepción metodológica basándo­
nos en la teoría dialéctica del conocimiento y partiendo de esto afirmamos que la Educa­
ción Popular debe fundamentarse en una concepción metodoióqica dialéctica 

¿Esto qué significa? 

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

b. Desarrollar un proceso de teorización sobre esa práctica, no como un salto a lo 
" teórico "sino como un proceso sistemático, ordenado, progresivo y al ritmo de los 
participantes, que permita ir descubriendo los elementos teóricos e ir profundizan­
do de acuerdo al nivel de avance del grupo. 
El proceso de teorización así planteado, permite ir ubicando lo cotidiano, lo inme­
diato, lo individual y parcial, dentro de lo social, lo colectivo, lo histórico, lo es­
tructural. 

c. Este proceso de teorización debe permitir siempre regresar a la práctica para trans 
formarla, mejorarla y resolverla; es decir, regresar con nuevos elementos que permi­
tan que el conocimiento inicial, la situación, el sentir del cual partimos, ahora nos 
!o podemos explicar y entender, integral y científicamente. 
Por lo tanto, podemos fundamentar y asumir concientemente compromisos o ta­
reas. Aquí es cuando decimos que la teoría se convierte en guía para una práctica 
transformadora. 

Creemos que las técnicas deben ser participativas para realmfnte ejcnerar un proceso do 
aniendizaje como el que se plantea, porcjue permiten 

a Desarrollar un proceso colectivo de discusión y leflevión. 

i) Permiten socializar el conoiini iento intiividual, enruiuecei és!e y p(it(>nciai rea! 

mente el conocimiento colectivo 
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c. Permiten desarrollar una experiencia de reflexión educativa común. Muchas de és­
tas técnicas permiten tener un punto común de referencia a través del cual los par 
ticipantes aportan su experiencia particular, enri()ueciendo y ampliando de esa ex­
periencia colectiva. 

d Permiten realmente una creación colectiva fiel conocimiento (ionde tocios somos 
partícipes en su elaboración y por lo tanto, también de sus implicancias [prácticas. 

Como dijimos, las técnicas son sólo herramientas que están en función de un proceso 
de formación u organización. 

Una técnica en sí misma no es formativa ni tiene un carácter pedagógico. Para que una 
técnica sirva como herramienta educativa, debe ser utilizada en función de un tema especí­
fico, con un objetivo concreto e implementada de acuerdo a los participantes con los que 
se está trabajando. 

ELEMENTOS A TOMAR EN CUENTA EN LA UTILIZACIÓN DE LAS TÉCNICAS 

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

Las técnicas debemos dirigirlas siempre hacia el logro de un objetivo preciso. 

a. Como mencionamos anteriormente el uso de las técnicas debe estar siempre en fun­
ción de los objetivos concretos que tenemos en un programa de formación. 

Por ejemplo, si estamos trabajando el tema "Cooperativismo ',' nos planteamos objeti­
vos específicos para cada uno de los puntos del tema: 

Tema 

La cooperación 

Objetivo 

Ver la importancia del trabajo en equi­
po y el aporte individual. 

La organización cüoper.itiva 

etc 

Andh/iir la importancid de la organí 
zacion en (»i tiaba|0 colectivo. 

Debemos eleijii, entonces tt-cnicis ¡¡iie iienmt.in IOIJÍ.K IMIKI uno i1e los oliiotivos que 
nos hemos f)l.inteddo Ele<|inios, (>oi ejemplo el ' Rompi.r.iht'.'.is de Id Ord.ini/deion ', (p.i 
gina5 5) p.ii.i vei el !eni,i de Ki Coopeuuioe, esi.i tecnu.i no-; ,l,i elementos simhohcüs paid 
discute V llei)di al ob|eln.-o (iiojiueslo lemeiulo el oh|rle,o el,no podemos qin.]: la diseu 
sion liat Ki el lem.i d,- intives y evitai (]ue i'll,j si> liispeisr m; (^t^os aspectiis (|ue iio son im 
poti.intes p.ii.i el lema en estos momentos I I .ispi'.io .ie la i . wnumeacion une esta piesenle 
en esta tecnn a se liiseute [n-io no se lenl ia la disi us,un en el. ya ijue no se tidla (te analizar 



el (liipcl de la comunicación en ese momento 

Cor tanto, es el objetivo que tenemos propuesto, el que nos orienta para saber qué tee­
med fs más conveniente utilizar, y el cómo utilizarla. 

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

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

- el número de participantes 

- el tiempo disponible 

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

Tema 

La Cooperación 

Objetivo 

Ver la importan­
cia del trabajo 
colectivo y el a-
porte individual. 

Técnica 

Rompecabezas 

Procedimiento 

4 grupos de 5 perso 
ñas al azar. 

Repartir los rompeca­

bezas. 

- Discusión en grupos 
de lo que sucedió en 
la dinámica y ios pro­
blemas de coopera­
ción que se dieron, 

Plenario: cuáles de 
esos problemas son 
los más sentidos en su 
trabajo. 

Conclusiones fie la 
discusión (Anotar en 

¡en iendo en c i /cntd el p i ocedun ien to y '•> jp l ie.K um de l.i tei n i c i , se I M U ul.) el iieiiH'O 

. ip toy inuKlo (|ue S(.' necesiUi 



Siempre se debe detallar el procedimiento, eso nos permite conducir correctamente la 
técnica hacia el objetivo planteado, nos permite precisar el manejo de la técnica. 

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

Es frecuente que con una técnica muy sencilla, nos entusiasmemos y queramos llegar 
a causas y respuestas ai problema o tema que se está trabajando, más allá del objetivo 
que nos habíamos propuesto. 
Cuando utilizamos cualquier técnica ésta nos da elementos que motivan la discusión; 
siempre tenemos que tener claro ¿Hasta dónde queremos y podemos llegar en una dis­
cusión con esa técnica? 
La respuesta a esta pregunta varía y depende casi exclusivamente del coordinador. Este 
debe tener en cuenta primero que nada, el objetivo que se ha propuesto, éste le sirve 
como orientación; también debe tener presente las inquietudes y entusiasmo por la dis­
cusión que se genere en los participantes y ser lo suficientemente flexible: 

a. para no cortar una discusión que puede ayudar en ese momento a aclarar más el te­
ma, o 

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

Una sola técnica por lo general, no es suficiente para trabajar 
un tema. Siempre debe estar acompañada de otras que per­
mitan un proceso de profundización ordenado y sistemático. 

También es usual abusar de los elementos simbólicos de una dinámica y hacer con 
ellos comparaciones muy forzadas sobre la realidad. Por ejemplo, utilizar una dinámica 
de animación como "Las lanchas ',' (paginal.12 para reflexionar sobre la importancia del 
trabajo en equipo. El quitarle el carácter de animación pura que tiene la dinámica, es no 
reconocer su particularidad y seguramente creará confusión). 

Es importante saber ubicar ¡as características particulares de 
cada técnica: sus posibilidades y límites. 



Un elemento importante a tomar en cuentü para la aplicación de cualquier técnica es 
tener imaginación v creatividad, para modificarlas, adecuarlas y crear nuevas, de acuer­
do a ios participantes y a la situación específica que se debe enfrentar. 
Este elemento nos permite no amarrarnos a la técnica en sí, sino al proceso de forma­
ción que estamos tratando de llevar a cabo, donde lo fundamental no es la técnica si­
no el objetivo que se persigue, el proceso mismo de formación, la concepción metodo­
lógica que guía. 
Una técnica puede tener múltiples variantes y múltiples procedimientos, al aplicarla 
con diferentes participantes, en diferentes situaciones, o para diferentes objetivos. 

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

TIPOS DE TÉCNICAS 

Hacemos esta breve clasificación de las técnicas, basándonos en los sentidos básicos que 
tenemos para comunicarnos, tomando en cuenta cuáles de ellos son los que intervienen de 
forma más activa en cada una de las técnicas que utilizamos. Con esto pretendemos dar al­
gunas recomendaciones prácticas que debemos tomar en cuenta para la utilización y crea­
ción de técnicas participativas. 

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

A. Técnicas o Dinámicas Vivencíales: 

Las técnicas vivenciales se caracterizan por crear una situación ficticia, donde nos in­
volucramos, reacionamos y adoptamos actitudes espontáneas; nos hacen vivir una situa­
ción. 

Podemos diferenciar las técnicas vivenciales en: 

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

Estas técnicas deben ser activas, deben tener elementos que permitan relajara los par­
ticipantes, involucrar al conjunto y deben tener presente el humor. 

— Las de análisis (Por ejemplo: " E l muro ',' " E l pueblo necesita ',' "Las botellas ',' 
etc.). El ob)etivo central de estas dinámicas es dar elementos simbólicos que permi 
tan reflexionar sobre situaciones de la vida real. 

Aparte del elemento simbólico, el tiempo juega un papel importante en la mayoría de 

las técnicas vivenciales: les da dinamismo en la medida que es um elemento de presión. 
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El (^ue «;stá coo rd inando una d inámica viven(:i,il det)e hac(;r un liso f lex ib le del t iemt jo , 

de acuerdo a c o m o se está desarro l lando la ( imámica, sea para presionar, sea para permi t i r 

que e lementos prop ios del g rupo de i )ar t ic ipantes se desarrol len. O t ro aspecto a tomar en 

cuenta son las " reg las "en las dinámicas. Estas siempr»; rieben ser aplicadas con f l ex ib i l i dad ; 

no son estrictas ni intransigibles, y son elementos también de re f lex i fK i , por lo r^ue detie 

mos analizar el s igni f icado que t ienen en la reít l i f l í id. 

B. Técnicas con Actuación: 

(por e jemp lo , Soc iodrama, Juego cié toles. Cuento dramat izado, etc.) 

El e lemento central es la expresión corpora l a través cJe la cual representamos s i tuacio 

nes, comportamientos, formas de pensar 

Para que estas técnicas cump lan su ob je t i vo siempre que las vamos a apl icar, debemos 

dar recomendaciones práct icas, por e jemp lo : 

Presentación ordenada, y coherente . 

Dar un t i e m p o l imitado para que realmente se s intet icen 

los e lementos centrales. 

Que se u t i l i ce realmente la expresión co rpo ra l , el mov i ­

m ien to , los gestos, la expres ión. 

- Que se hable con voz fuer te . 

Que no hablen y actúen dos a la vez. 

C. Técnicas Auditivas y Audiovisuales: 

(Por e jemplo una char la, un rad io - fo ro , una pe l ícu la , un d iaporama, etc . ! 

La u t i l i zac ión del sonido o de su comb inac ión con imágenes es lo que le da la par t icu la­

r idad a estas técnicas. Debemos tomar en cuenta los siguientes e lementos: 

Para usar una técnica audi t iva o audiovisual se ha requer ido de un t rabajo de elabo­

rac ión previa que por lo general no es p r o d u c t o de la re f l ex ión o análisis que el gru 

po m ismo ha real izado. 

En ellas se presenta una s i tuac ión, o un tenia, con una in te rpre tac ión [¡asad.) en ÍHIH 

invest igación, análisis y or ( iendni :ento esfjt'c i f i r o lU' (¡uiones l,i p io i i i i n ' i on 

En este sent ido, d e n n i o s ( lu f . ipor t . in SUMIIJHC i-UMiit>nt()S i l r in fo i nviciOii adu-iona! 

[Vita (i i i t ' el ()r Lipo que k i esta ut ihzai idc i cni iquí ' /ca su re f lex ión y an.tlisis scihr e al 

(jun tema Enc ie i ran s iempte ¡.¡n pun to de vista pat t ieu la i y «">t̂ '' 'o teneiiv^s (jue ío 

mar en cuenta, es un i i iater ial i jue ajutr ta elementos nui 'vos o ínter p re tanones i iue 

¡ lermi tan p ro fund iza r en el tem.i (jue se este v iendo 

Ci iaruin u t i h . an ins eslas le rnn as es neeesaiio i|ne Ins c oor dir iadoies eono/ean su 

eon ten i i i d de an temano [laia one n>a!rnente si iv. in eomo un,i tier rarmenta de re 

f lex ión V no solo ( c i n o una d i s t r a i c i on f^or esto es m ipo i I.inte siempre tiacei una 
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discusión para analizar el contenido o mensaje presentado con una técnica auditiva 
o audiovisual. Es muy úti l el tener preparadas algunas preguntas para esta etapa que 
permitan relacionar el contenido con la realidad del grupo. 
También es bueno utilizar otras técnicas para analizar en grupos el contenido de 
una charla o proyección, luego de éstas. 

d. Técnicas Visuales 

Podemos diferenciar dos tipos: 

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

2. Técnicas gráficas: todo material que se expresa a través de dibujos y símbolos 
(Por ejemplo, afiche, " Lectura de cartas ' , ' " Uno para todos ',' 
etc.) 

1. En las técnicas escritas podemos hablar de: 

Las que son elaboradas por un grupo en el proceso de capacitación (como por ejenv 
pío papeiógrafo, lluvia de ideas por tarjetas, etc.) se caracterizan por ser el resultado 
directo de lo que el grupo conoce, sabe o piensa sobre un determinado tema; es el 
producto del trabajo colectivo en el momento mismo de su aplicación. 

En la utilización de este t ipo de técnicas debemos procurar: 

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

- que la redacción sea concreta; se trata de dejar por escrito ideas centrales síntesis 
de una discusión. 

Este t ipo de técnicas ayudan a centrar y concretizar las ideas y reflexiones del grupo 
de participantes. 

Los materiales elaborados previamente (como por ejemplo lectura de textos, " l e ­
vántense y siéntense") que son el resultado de una reflexión o interpretación de 
personas externas al grupo o una elaboración individual. Se utilizan para aportar 
elementos nuevos a la reflexión del grupo. 
En la utilización de estas técnicas es importante ver si la redacción y el contenido 
corresponde al nivel de los participantes. Que su utilización siempre esté acompa­
ñada de procedimentos que permitan la participación y discusión colectiva del 
contenido de lo que se ha dado a leer. 

2 L,ts técnicas gráficas expresan contenidos simbólicamente, por lo que requieren de un 
proceso de descodificación, o sea, de interpretación de esos símbolos. 
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Siempre que u t i l i zamos este l i t )o de técnicas es recomendahle empezar por describir 

los elementos que están presentes en el grá f ico ; IUOÍ^O, (jue los part ic ipantes que N O 

elaboraron el t rabajo hagan una interpretación y que f ina lmente sean las personas 

qVK' lo e laboraron las que expongan cuáles son las i(l(;as (|ue t ra taron ríe expresar. Es 

to p(!rmite una par t ic ipac ión de todos en la metJida que exigí; un esfuerzo de interpre 

tacic)n por parte de unos y cié comun icac ión por parte de los o t ros. 

A U£ QüB C00«DIMAN: 

Para qpe la apl icac ión de una técnica sea efect iva en su sent ido pedagógico, es impres­

c indib le que el coord inador ; 

1. Antes de escoger la técnica se haya contestado las siguientes preguntas c laramente: 

¿Qué tema vamos a trabajar? 

¿Cuál es el ob je t i vo que se quiere lograr? (¿Para qué?) 

¿Con quiénes se va a trabajar? (características de los part ic ipantes) 

2. Una vez contestadas esas tres preguntas, plantearse qué técnica es la más adecuada 

para t ra tar ese tema, para lograr esos objet ivos propuestos, con esos part ic ipantes 

específ icos. 

3. Un tercer paso que t o d o coord inador debe precisar una vez resueltos los ot ros dos, 

es c ó m o va a imp lementar la técnica: detal lar el procedimiento que va a seguir en su 

ap l icac ión. Una vez precisado esto, calcular y ajustar el p roced im ien to de acuerdo 

al t i empo d ispon ib le . 

4 . Un e lemento impresc ind ib le es que los que coord inan conozcan el tema que se está 

t ra tando , para poder conducir cor rec tamente el proceso de fo rmac ión y enriquecer­

lo con todos los e lementos que surian de la par t ic ipac ión de la gente. 

* Sugerencias para la discusión de una técnica: 

Cuando apl icamos cualquier técnica podemos tener las siguiente^s preguntas v pasos t)a 

sicos i)ue nos ayudan a desarrol lar ordenadamente el proceso de discusión 

1 Motivación inicial para centrar el tema: mw los p.ii t i np . in i t ' s se n l ü í i u i n t'n el te 

m.i que se va .i t ratar, ( t n el c.tso de Lis d in . im ic ts vivcnií . iU's. est.) nhu .M ion sî  de 

l)C real i /at de f t i rma II IMUM.II p,n,i (iut> !,) d ü u i m u . i no pi.M-.j,i su 'ur i . - . i m rspodt . i 

ne idad i 

2. Una vez i tv i l i / . i i ia la técnica y <l'" acuenio ,t\ t i po de tC í i i i c t (iiit> utili.'.tnH>s em()e 

/ .muís por p icg i in tar i i 



¿Qué escuchamos i* 
(técnicas auditivas) 

¿Qué sentimos^ 
¿Qué pasó? 

{técnicas vivenciales) 

¿Qué vimos? 
(audiovisuales) 

¿Qué leímos o presenta 
mos? 

(técnicas escritas o 
gráficas) 

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

3. Una vez realizada la etapa anterior, pasamos a analizar más a fondo los elemen­
tos presentes en la técnica: su sentido, lo que nos hace pensar: 

¿Qué pensamos sobre los elementos vistos, dichos o vividos? 

4. Luego relacionamos todos esos elementos con la realidad misma. 

¿Qué relación tiene esto con la realidad? 
¿Cómo se da en nuestro barrio, ciudad, etc.? 

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

5. Llegar a una conclusión o síntesis de lo discutido: 

¿Qué conclusión podemos sacar? 

¿Cómo resumimos lo discutido? 

Estas sugerencias de discusión sobre las técnicas debemos asumirlas con, creatividad y 
de forma flexible. Estos dos elementos importantes nos van a permitir llevar a cabo un 
proceso educativo que sea participativo, democrático y sobre todo, profundo y siste­
mático. 

Lmjra V¿irgas. Abril 1984 
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1 dinámicas 
de presentación 

y animactón 

El objetivo de las dinámicas de animación, aplicadas a la Educa­
ción Popular es: desarrollar la participación al máximo y crear un am­
biente fraterno y de confianza. 

Deben utilizarse en jornadas de capacitación: 

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

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

El abuso en las dinámicas de animación puede afectar la seriedad 
de la jornada de capacitación, por lo que el coordinador debe tener 
siempre claro el objetivo para el cual utiliza estas técnicas. 

1 Animación 





pre^í^eniaeíón piir p a r e j a s 

I. OBJETIVO: PRESENTACIÓN, ANIMACIÓN 

I I . DESARROLLO: 

Los coordinadores dan la indicación de que nos vamos a presentar por parejas y que éstas 
deben intercambiar determinado tipo de información que es de interés para todos, por 
ejemplo: el nombre, el interés que tiene por el curso, sus expectativas, información sobre 
su trabajo, su procedencia y algún dato personal. 

La duración de esta dinámica va a depender del numetii tie p.iitielpantes, por lo (jeneral se 
ija un máximo de tres minutos por pareja para la presentaiion en plenano 

Animación 1.1 



m . RECOMENDACIONES: 

Siendo una técnica de presentación y animación, debe intercambiarse aspectos per­
sonales como por ejemplo: algo que al compañero le gusta, sí tiene hijos, etc. 
La información que se recoge de cada compañero, se expresa en plenario de forma 
general, sencilla y breve. 
El coordinador debe estar atento para animar y agilizar la presentación. 

IV. CUANDO SE UTIL IZA 

Su utilización es específica para el inicio de un taller o jornada educativa. 

PRtSíMfaoH 
SUtf ETWA: 

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

A esta comparación se le llama "presen­
tación subjetiva". Puede decirse o ac­
tuarse. Por ejemplo: una vez dichas las 
características de la pareja, el que la 
presenta actúa en forma de mímica, imi 
tando a una hormiga; el plenario trata de 
identificar qué está tratando de represen 
tar el compañero; luego se explica por 
qué el compañero se identificó con la 
hormiga. 

Animación 1 ? 



2. Cuando se está trabajando con un grupo en que se conocen bastante, las parejas se 
forman entre las personas que más se conocen entre sí; se da un minuto para que cada 
quien piense con qué va a comparar a su pareja, sin decírselo a ella. 

Se empieza la representación en plenario dando los datos básicos y luego la comparación 
en forma de mímica o solo con palabras procediendo de la misma manera que las anterio­
res según la forma que se haya elegido. 

V I . RECOMENDACIONES: 

- Se recomienda TJar instrucciones claras sobre: cómo formar las parejas, qué datos 
personales intercambiar, y dar ejemplos de comparaciones posibles. 

, €ti «_ CAÓO Vf- LA 

HecMA CoM KV'rtVA, RíctéH 

el amigo secreto 

I. OBJETIVO: 

Crear un clima de compañerismo e integración. 

I I I . DESARROLLO: J 

El primer día del taller o curso, se ie pide 
a los participantes que cada uno de ellos 
escriba en un papel su nombre, a qué se 
dedica y alguna característica personal 
{como cosas que le gustan, etc.). Una 
ve? que todos los participantes hayan 
escrito su nombre se ponen en una bolsa 
o algo similar y se mezclan todos los pa 
peles, luego cada peisona saca un papelí 
to n la «iuertc, sin mosírarío a nadie; el 
nonihre (¡ue está escrito corresponde al 
que va a ser su "amigo secreto". 

I I . MATERIAL: 

— Papeles pequeños. 
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Una vez que todos tengan a su amigo secreto, se explica que durante ei t iempo que varrK» 
a trabajar juntos debemos comunicarnos con el amigo secreto de tal forma que éste no noi 
identifique. Que el sentido de esta comunicación es levantar el ánimo de una manera 
simpática y fraternal, hacer bromas, (siempre y cuando estas no vayan a perjudicar a nin 
guna persona), reconocer sus aportes, hacer críticas constructivas, etc. 

Esto implica que vamos a observar a 
nuestro amigo secreto, y todos ios días 
debemos comunicarnos con él, (por lo 
menos una vez), enviándole alguna carta 
o algún obsequio (lo que la imaginación 
de cada quién le sugiera). 

•<1JN'.' 6A«i H t Sitiero 

MI AMI6C SecKCR?, 
i 3< -Tí 

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

E! últ imo día del taller se descubren los amigos secretos. A la suerte, pasa algún compa­
ñero y dice quién cree él que es su amigo secreto, y por qué; luego se descubre si acertó o 
no y el verdadero amigo secreto se manifiesta y luego a él le toca descubrir a su amigo 
secreto y así sucesivamente hasta que todos hayan encontrado el suyo. 

Me IMAóíAiO (JUÉ Ni 

AMiáo áecKe-o es RAtiL 

-¿«1 \ !\ 

2 
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ba i le de preiífientacióii 

I. OBJETIVOS I I . MATERIAL: 

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

I I I . DESARROLLO 

Una hoja de papel para cada partici­
pante. 
Lápices. 
Alfileres o Maskin tape. 
Algo para hacer ruido: radio, 
cassette, tambor o un par de cucha­
ras. 

Se plantea una pregunta específica, como por ejemplo: ¿Qué es lo que más le gusta del 
trabajo que realiza?, la respuesta debe ser breve, por ejemplo: "preparar el terreno para 
la siembra"; otro: "que estoy en contacto con ¡a gente", otro: "que me permite ser crea­
tivo", etc. 

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

Se pone la música y al r i t m o 

de ésta se bai la, dando t i empo 

para ir encon t rando coni fMñe 

ros que tenqan resfiuestas 

«•.emejantes o ujtiaies a las pro 

pías. 
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'¿>ao« í j i í / * T S A S Í ^ 

Conforme se van encontrando 
com|)añeros con respuestas 
afines se van coqiondo del 
bra/o y se continúa bailando 
y buscando nuevos comparie 
ros (lue puedan integral al 
íjrupo. 

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

Una vez que la mayoríc se 
haya formado en grupos, se 
para la música. Se da un 
corto tiempo para que inter­
cambien entre sí el porqué de 
la respuesta de sus tarjetas; 

luego el grupo expone al ple-
nario en base a qué afinidad 
se conformó, cuál es la ¡dea 
del grupo sobre el tema, (por 
ejemplo, porqué eso es lo que 
más les gusta de su trabajo, 
etc.) y el nombre de sus inte­
grantes. 

Los compañeros que están solos exponen igualmente su respuesta. 

IV RECOMENDACIONES: 

La pregunta que se formule debe estar muy de acuerclo al tipo de participantes, puede 
aplicarse por ejemplo, para conocer la opinión (jue tienen sobre alquti aspecto en particular 
sobre el cual se va a trabajar, durante el curso o taller. 

Animación 1.6 



eanaífî ta revuelta 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN, PRESENTACIÓN 

I I . DESARROLLO: 

- Todos los participantes se forman en 
círculo con sus respectivas sillas. El 
coordinador queda al centro, de pie. 

exfíiCA <l las OJmfañeroí <íU4 

'ÍA las llíWArrí *fiías'(ci oto», (ralój. 

i2< -̂«r<k, 'naranjas (uofr^^ ¿^ ^̂ 5 ¿ ^ ^g„. 

ânero% tUit 

- En el momento que el coordinador señale a cualquiera diciéndole ¡Piñal, éste debe 
responder el nombre del compañero que esté a su derecha. Si le dice: ¡Naranjal, debe 
decir el nombre del que tiene a su izquierda. Si se equivoca o tarda más de 3 segundos en 
responder, pasa al centro y el coordinador ocupa su puesto. 

£££ (AftrURjDTj) 

-y 

'p> ^^ m -•̂ • 4¿ 
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RECOMENDACIONES: 

• Esta dinámica debe hacerse rápidamente, para que manten­
ga el interés, porque cada vez que se diga "canasta revuelta" 
el nombre de las pinas y las naranjas varía. 
De todos modos, es conveniente que se pregunte unas 3 ó 4 
veces el nombre de la fruta antes de revolver la canasta. 

• Esta dinámica se utiliza para reforzar el conocimiento de 
los nombres de los participantes en un curso o taller, pero 
no es la más adecuada para iniciar una presentación. 

• Generalmente se aplica al segundo día, luego de haber uti­
lizado el día anterior otra dinámica de presentación. 
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I I . -MATERIALES: Una bola de cordel,ovillo de lana, etc. 

I I I . -DESARROLLO: 

Los participantes se colocan de pie formando un circulo y se le entrega a uno de ellos la 
bola de cordel; el cual tiene que decir su nombre, procedencia, t ipo de trabajo que desem­
peña, interés de su participación, etc. Luego, éste toma la punta del cordel y lanza la bola 
» otro compañero, quien a su vez debe presentarse de la misma manera. La acción se repite 
hasta que todos los participantes quedan enlazados en una especie de telaraña. 

Una vez que todos se han presentado, quien se quedó con la bola debe regresarla al que se 
la envió, repitiendo los datos dados por su compañero. Este a su vez, hace lo mismo de 
tal forma que la bola va recorriendo la misma trayectoria pero en sentido inverso, hasta que 
regresa al compañero que inicialmente la lanzó. Hay que advertir a los participantes la im­
portancia de estar atentos a la presentación de cada uno, pues no se sabe a quien va a lan 
zarse la bola y posteriornr>ente deberá repetir los datos del lanzador. 
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I9S RENAMES 

Eji4|ajo: 
I -OBJETIVO. 

Presentación y Animación 

I I . -MATERIALES: 

Tarjetas en las que previamente se han es­
crito fragmentos de refranes populares; es 
decir, que cada refrán se esaibe en dos tar­
jetas, el oímíenzo en una de ellas y su com­
plemento en otra. 

m . - D E S A R R O L L O : 

Esta dinámica se usa en combinación con 
la presentación por parejas. Se reparten las 
tarjetas entre los asistentes y se les pide 
que busquen a la persona que tiene la 
otra parte del refrán; de esta nrianera, se van formando las parejas que intercambiarán la 
información a utilizar en la presentación. 

IV RECOMENDACIONES: 

Se puede tratar de buscar refranes poco comunes para darlos a conocer. 
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"̂ nŝ  
I -OBJETIVO. 

Presentación, ambientación 

I I . -MATERIALES: 

- Tarjetas 

— Alfileres o maskin tape 

l l l . -DESARROLLO: 

lUnos doce participantes forman un ci'r 
culo y cada uno de ellos se prende en el 
pecho una tarjeta con su nombre. Se 
da un tiempo prudencial para que cada 
¡quien trate de memorizar el nombre de 
los demás compañeros. Al terminarse 
el tiempo estipulado, todo mundo se 
«juita la tarjeta y la hace circular hacia 
ia derecha durante unos minutos, y 
«det iene el movimiento 

:,)'-4¿ « . í^ ' ° 

.>^ 

Como cada persona se queda con una tarjeta que no es la suya, debe buscar a su dueño y 
entregársela, en menos de diez segundos. El que se quede con una tarjeta ajena, da pren­
da 

El ejercicio continúa hasta que todos los participantes se aprendan los nombres de sus com­
pañeros 

Animución 1 1 1 



las lanchas 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN. 

(El número 
de participantes 
es indefinido; 
se recomienda 

un mínimo de 15) 

I I . DESARROLLO: 

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

"Estamos navegando en un 
enorme buque, pero vino una 
tormenta que está hundiendo 
el barco. Para salvarse, hay 
que subirse en unas lanchas 
salvavidas. Pero en cada 
lancha solo pueden entrar 
se dice un número)...perso-

mm 
UL 

El grupo tiene entonces que formar 
círculos en los que esté el número exacto 
de personas que pueden entrar en cada 
lancha. Si tienen más personas o menos, 
se declara hundida la lancha y esos partí 
cipantes se tienen que sentar 
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Inmediatamente, se cambia el numero de 
personas que pueden entrar en cada lan 
cha, se van eliminando a los "ahogados" 
y así se prosigue hasta que quede un pe 
queño grupo que serán los sobrevivientes 
del naufragio 

1 B Í CAPA U K ^ 'OOLQ í'aeDÉM 

RECOMENDACIONES: 

Debe darse unos cinco segundos para que se formen las lanchas, antes de declarar 
los hundidos. 
Como en toda dinámica de animación, deben darse las órdenes rápidamente para 
hacerla ágil y sorpresiva. 

Animación 113 



el correo 1 
i. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

I I . MATERIAL; Sillas. 

I I I . DESARROLLO: 

Se forma un círculo con todas las sillas, una para cada participante; se saca una silla y el! 
compañero que se queda de pie inicia el juego, parado en medio del círculo. 

Este dice, por ejemplo: 
"traigo una carta para 
todos los compañeros 
que tienen bigotes"; to­
dos los compañeros que 
tengan bigote deben cam­
biar de sitio. El que 
se queda sin sitio pasa al 
centro y hace lo mismo, 
inventando una caracte­
rística nueva, por ejem­
plo: traigo una carta 
para todos v que usan 
zapatos negros", etc. 

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

Ejemplo: 
"traigo una carta para los pobladores que no tienen agua " 
"traigo una carta para los que son ambulantes " 
"traigo una carta para los que son obreros", etc 
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¡cola de vaca! 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

II. DESARROLLO: 
Sentados en círculo, el coordinador se 
queda en el centro y empieza haciendo 
una pregunta a cualquiera de los par­
ticipantes. La respuesta debe ser siempre 
"la cola de vaca". Todo el grupo puede 
reírse, menos el que está respondiendo. 
Si se ríe, pasa ai centro y da una prenda. 

Si el compañero que está al centro se 
tarda mucho en preguntar dá una pren­
da. 

RECOMENDACIONES: 

- Él grupo puede variar la respuesta "cola de vaca" por cualquier 
cosa que sea más identificada con el grupo o el lugar. 

Animación 1.1S 



la doble rueda 
I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

I I . MATERIALES: 

I I I . DESARROLLO: 

— Un lugar amplio. 
— Número ilimitado de participantes. 
— Un radio potente o algún material que haga ruido. 

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

Se coloca a un gru­
po formando un 
círculo tomados de 
los brazos, mirando 
hacia afuera dei 
círculo. 

Se coloca al otro 
grupo a su alrede­
dor, formando un 
círculo, tomados de 
las manos, mirando 
hacia adentro. 

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

Se indica que se va a 
hacer sonar una mú­
sica (o el ruido de 
algún instrumento) 
Y que mientras sue 
na deberán moverse 
los círculos hacia su 
izquierda. (Así cada 
fueda girará en sen 
tido contrario a la 
otra), V que cuando 
pare la música (o el 
ruido) deberán bus­
car su pareja, tomar 
se de tas manos y 
sentarse en el suelo; 
la última pareja en 
hacerlo, pierde y 
sale de la rueda. (El 
coordinador puede 
interrumpir la músi 
ca en cualquier mo 
mentó). 

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

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

IV RECOMENDACIONES 

Se puede utilizar también como dinámica de presentación, añadiéndole los elementos de 
i* presentación por pareja y subjetiva 
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un hombre de principióla 

I OBJETIVO: ANIMACIÓN 

I I . DESARROLLO: 

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

_ ^ _>^'? ' ( «^0 Líf) t ó ¿̂üe es ür\ 

f-odo déve empegar ¿ ^ k letiu P. Aé.,' jtocb déte empegar 

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

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

MATERIAL: 

Papeles pequeños. 

I I I . DESARROLLO: 

Se escriben en los papelitos nombres de 
animales (macho y hembra), ejemplo: 
león en un papelíto, en otro Leona (tan­
tos papeles como participantes). 

Se distribuyen los papelitos y se dice que, durante 5 minutos, sin hacer sonidos deben 
actuar como el animal que les tocó y buscar a su pareja. Cuando creen que la han encon­
gado, se toman del brazo y se quedan en silencio alrededor del grupo; nose puede decir 
a su pareja qué animal es. 

Una vez que todos tienen su pareja, dice 
qué animal estaba representando cada 
uno, para ver si acertaron. También 
puede hacerse que la pareja vuelva a 
actuar y el resto de los participantes 
decir qué animal representan y si forman 
la pareja correcta 
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se m u ñ o 
Choche 

I I . DESARROLLO: 

Colocados todos en círculo, un participante inicia la rueda diciendo al que tiene a 
su derecha "Se murió Choche" pero llorando y haciendo gestos exagerados. 

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

1/ ^•^••- \ 

¿ÉSTÁ-O secuto f^' 
\ÍW^^^^\ 

QJ\OC^t\ 

Luego, deberá continuar pasando la 
noticia de que Choche se murió, 
llorando igualmente, y asi hasta que 
termine la rueda. 
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^ e d e iniciarse otra rueda pero 
icambiando la actitud. Por ejemplo: 
Iríéndose, asustado, nervioso, tarta-
Imudeando, borracho, etc. El que 
tccibe la noticia deberá asumir la 
inisma actitud que el que la dice. 

Una variante puede consistir en que cada cual, luego de recibir la 
noticia y asumir la actitud del que se la dijo, cambia de actitud al 
pasar la noticia al que sigue. (Ej. uno llorando, la pasa el otro riendo, 
el otro individuo indiferente, etc). 

i 5 6 MU«i<í cHocHe 
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el asesino 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

il. DESARROLLO: 

Primero, de acuerdo al número de par­
ticipantes se le dice a unos cuantos com­
pañeros antes de empezar el juego, y sin 
que nadie se dé cuenta, que ellos van a 
ser los "asesinos" (la proporción de 
"asesinos" es de uno por diez participan­
tes aproximadamente). Y se les explica 
que cuando ellos les guiñen o cierren el 
ojo a cualquier persona, estos quedarán 
muertos; lo deben hacer con mucho disi­
mulo para evitar que ios otros compañe­
ros los identifiquen. Los asesinos se 
deben conocer entre ellos para no matar­
se mutuamente. 

Luego, ya con todos los participantes, se explica que estamos 
todos amenazados por unos asesinos que no sabemos quienes 
son; se explica cuál es la señal que hacen los asesinos para 
matar a sus víctimas y que todos los presentes debemos estar 
atentos para encontrar a los asesinos, porque no sabemos 
cuántos son. 

- ^ ^ 
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Aquellos a quienes un asesino les guiñe el ojo, deben contar mentalmente hasta cinco 
{para dar tiempo a que el asesino no esté enfrente) y luego pegar un grito y caer muerto. 
Todos debemos caminar rápido, conversar con todos sin hacer grupos ni pararse y estar 
muy atentos. 

Se piden dos o tres compañeros, que van 
hacer de ambulancia, cuando un com­

pañero caiga, lo recogen simulando la 
ñrena de la ambulancia, que llega inme­
diatamente después de que el compa-
itero ha pegado su grito. 

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

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

I I I . RECOMENDACIONES: 

Los compañeros que hacen de ambulancia y el Juez, deben ser bulliciosos, son un 
elemento para darle animación al juego. 

El coordinador debe estar permanentemente presionando a la gente para que descu­
bra a los asesinos, va informando de las bajas y número de presos, animando la di­
námica. 

Animición t.23 



¡caos! 
f. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

I I . MATERIALES: Lápiz y papel 

I I I . DESARROLLO: 

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

El coordinador, una vez explicado lo anterior, dá una señal, todos 
empiezan a actuar y a otra señal todos paran la actuación y así 
por varias veces. 

VARIACIONES Se pueden preparar una serie de papeli-
tos donde la acción que indica necesite 
encontrar a otro u otros compañeros que 
la complementen. 
Ejemplo: Vaca, ordeñando, etc. 
Para esta variación se debe dar un tiempo 
más largo para que se encuentren los 
diferentes participantes que conforman 
la acción 
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quítame la cola 
I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

I I . MATERIALES: - Cuerdas. 
- Pañuelos o papeles con maskin tape. 

I I I . DESARROLLO: 

Todos los participantes se colocan un pa­
ñuelo en la parte posterior del cinturón, 
stn anudarlo; luego pasan su brazo iz­
quierdo por detrás de la cintura... 

...y se lo amarran con la cuerda al codo 
del brazo derecho. (De esta manera se 
reduce considerablemente la capaddad 
de movimiento del brazo derecho). 

Una vez que están todos listos se da la señal de inicio del juego y todos deben tratar de 
quitar los pañuelos de los demás participantes. Aquel que logre quitar la mayor cantidad 
de pañuelos sin perder el suyo, es el ganador. 

Una ve/ que a uno le hayan quitado el ^)añuelo o que se suelte el brazo izquierdo para 
atrapar un pañuelo, queda fuera del |uego. 
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9 
OBJETIVO 

MATERIALES 

DESARROLLO 

Sillas firmes, cartones (suficientemente grandes 
donde quepan los dos pies) o papel grueso. 

Se forman dos equipos con el mismo nú­
mero de participantes cada ut\o. Las 
sillas o cartones se ubican en dos líneas 
paralelas. 

Se sube un jugador en cada silla, (o se 
paran sobre los cartones), se agrega una 
silla (o cartón) de más, que va a estar 
desocupada, al final de cada fita. 

El último jugador toma la silla desocupada (o el cartón) y se la pasa a su compañero y éste 
al siguiente y así sucesivamente, hasta llegar a manos del primero; este la pone en el suelo 
y se sube sobre ella; la fila completa avanza entonces un tramo, con (o que queda de nue­
vo una silla (o cartón) desocupada. 
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Se marca una meta donde el equipo que llegue primero es el que gana, (porque logró cons­
truir el puente). Cuando se están utilizando sillas, si un jugador se cae, queda descalifica­
do; el equipo sigue pero debe movilizar dos sillas cada vez. 

pobreeito gatito 

r l. OBJETIVO: 

ANIMACIÓN 

I I . DESARROLLO: 

Todos los participantes se sientan en 
círculo. Uno de los participantes deberá 
ser el gato. Este camina en cuatro patas 
y se moverá de un lado a otro hasta de­
tenerse frente a cualquiera de los partici­
pantes; deberá hacer muecas y maullar 3 
veces. Por cada MIAU, el participante 
deberá acariciarle la cabeza y decirle 
"pobrecito gat i to", sin reírse. 

El qu.í se ría, pierde y da una prenda, 
sale del juego o tiene que hacer de gato. 
(se debe establecer una de las 3 normas y 
decir la condición al principiar el juego). 
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ealles y avenidas 
i. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

II. DESARROLLO: 

Jt—i 

El grupo debe ser de un mínimo de 20 participantes. Se les pide que se formen en tres o 
cuatro filas, cada una con el mismo número de personas, una al lado de otra. Cada fila se 
da la mano entre sí, quedando formadas las avenidas. A una señal del coordinador, todos 
se vuelven para la derecha y se dan la mano formando las calles, cada vez que el coordina­
dor dé una señal se girará a la derecha formando las calles o avenidas. 

Se piden dos voluntarios; uno va a ser el gato y otro el ratón, el gato perseguirá al ratón 
a través de las calles y avenidas tratando de atraparlo. 
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Los demás deben tratar de impedir que el gato se coma ai ratón, por lo que el coordina­
dor debe estar muy atento para dar la señal en el momento preciso y los que conforman 
ias calles y avenidas para cambiar rápidamente. 

El (jato y el ratón no pueden pasar por donde están las manos cogidas. En el momento en 
í ^e el ratón sea atrajwdo, acaba el luecjo y pue(Jen pasar otros a hacer los papeles (ie coor 
pfinadtjr, gato y ratón. 

conversando con números 
I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

I I . DESARROLLO: 

Sentados todos en círculo, un partici­
pante le dice al de su derecha cualquier 
número, pero con una entonación parti­
cular (temor, risa, sorpresa, etc.). Este 
debe responderle con cualquier número 
pero con la misma entonación y gestos. 
Luego se vuelve donde el compañero que 
le sigue y cambiando la entonación le 
dice otro número y así sucesivamente. 

Si un participante no hace bien la ento­
nación, reacciona de manera diferente o 
pasan tres segundos sin que responda, 
pierde, sale del juego o da una prenda. 

Debe hacerse en forma rápida y uti l i 
zando gestos, expresión de la cara y en­
tonación para darle vida a la conversa 
ción can números. 
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mar adentro—mar afuera 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

l i . DESARROLLO: 

Todos los participantes se ponen de pie. 
Puede ser en círculo o en una fi la, según 
el espacio que se tenga y el número de 
participantes. Se marca una línea que 
representa la orilla del mar, los partici­
pantes se ponen detrás de la línea. 

Cuando el coordinador dé la voz de 
mar adentro, todos dan un salto hacia 
adelante sobre la raya. A la voz de mar 
afuera todos dan un salto hacia atrás de 
la raya. Debe hacerse de forma rápida, 
los que se equivocan salen del juego. 
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I alambre pelado-

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

II . DESARROLLO: 

Se le pide a un compañero que salga de la sala. El resto de compañeros, de pie, forman 
•n círculo y se toman del brazo. Se les explica que el círculo es un circuito eléctrico, 
dentro del cual hay un alambre que está pelado, que se le pedirá al compañero que está 
lAiera que lo descubra tocando las cabezas de los que están en el círculo. Se ponen todos 
ét acuerdo que cuando toque la cabeza del sexto compañero (que es el que representa el 
ibmbre pelado), todos al mismo tiempo y con toda la fuerza posible pegarán un grito. 

Se llama al compañero que estaba fuera, se le explica sólo lo referente al circuito eléctrico 
^se le pide que se concentre para que descubra el cable pelado. 

"jnnjí^N: ,~y^'y 

/ 

Esta dinámica es tiujy simple ^HMO muy 
impactante; dobe hacerse un clima de 
concentración de parte de todos. 
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^ . < ^ ^ = ^ 

ALTO Y SIGA 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

II . DESARROLLO: 

Se divide a los participantes en cuatro grupos. Se colocan lo más separado posible 
unos de otros, representando los puntos cardinales. Ejemplo: El equipo Norte frente 
al equipo Sur, el Equipo Este, frente al Equipo Oeste. 
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Ai conteo de TRES, los equipos deben 
intercambiarse de sit io; los que estaban al 

Í^Worte, con los del sur y los del Este con 
i los del Oeste. Gana el equipo que llegue 
¡primero con el mayor número de sus in­
tegrantes. Un compañero hace de poli­
cía y otro de vigilante; el policía en 
cualquier momento da una voz de ialto! 
y todos deben parar inmediatamente: 

^aquellos que no lo hacen quedan fuera 
:*tel juego y significan bajas para su equi-

^ ' ^ : -

A 

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

El coordinador u otro participante hace 
el papel de juez para declarar los ganado­
res. 

RECOMENDACIONES: 

I El policía debe estar atento para dar la 
voz de alto en tos momentos precisos 
permitiendo a los jugadores correr y 
llegar a la meta. Se recomienda hacer 
un pequeño ensayo para ver si se han 
cniTiprendído bien las instrucciones. 
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guiñando el ojo 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN 

II. MATERIALES: Sillas en número que corresponda a la mitad de los participantes 
más una. 

III. DESARROLLO: 

Se dividen los participantes en dos grupos. (El segundo grupo con un participante más). 
El primer grupo representa a los "prisioneros", los cuales están sentados en las sillas. 

Hay una silla que queda vacía. 

El segundo grupo representa a los "guardianes" que deberán estar de pie, atrás de cada 
silla. 

La silla vacía tiene un "guardián". 
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Este "guardián" debe guiñarle el ojo a cualquiera de los prisio­
neros, el cual tiene que salir rápidamente de su silla a ocupar la 
silla vacía sin ser tocado por su "guardián". Si es tocado debe 
permanecer en su lugar. 

Si el prisionero logra salir, 
el guardián que se quede con 
la silla vacía es al que le toca 
guiñar el ojo a otro prisionero. 

Debe hacerse con rapidez. 

Animación 1,35 



¿Quién empezó el movimiento? 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN, CONCENTRACIÓN 

I I . DESARROLLO: 

Los participantes se sientan en círculo {en sillas o en el suelo). 

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

El compañero que salió del salón ingresa 
nuevamente, debe descubrir quién inició 
el movimiento y tiene tres oportunidades 
de identificarlo, si falla las tres veces el 
grupo le impone realizar algún t ipo de 
acción o actuación. También cuenta con 
un tiempo limitado para averiguar quién 
inicia el movimiento, de tres minutos 
aproximadamente. 
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I I I . RECOMENDACIONES: 

El tiempo es un factor de presión 
en el juego, que lo hace más dina 
mico, el coordinador debe saber 
utilizarlo para hacer el juego más 
ígi l . Ejemplo; pasa un minuto o 
más y el compañero no acusa a 
nadie, el coordinador empieza a 
decir faltan dos minutos. . . etc. 

IV. VARIACIONES: 

(jy\ el mt6fno deíia.rt'ollo, 
^ó(o cjue. no h<iy Wo<Á\t 
(ieí>»3na¿lo Sino c\üe se 
conv/ienen Ae ¿ir\rem¿^rio 
foda. uao. s e n e de 
movimientos' / ' p - ejemplo, 

iue^o [a. boca, ¿lesfues 
los hombro" ,̂ étc, etc.). 

L 

2. Con el mismo desarrollo, pero 
quien inicia el movimiento (sin sa­
berlo) es el compañero que salió, 
imitando todos los movimientos que 
él haga, cuando regrese. 

NotnuiimciUi' cst.i vaiuiiUf cictir hacerse 

(le pie 
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¡levántese y siéntese! 

I. ANIMACIÓN, CONCENTRACIÓN 

II . DESARROLLO: 

Todos sentados en círculo. El coordinador empieza contando cualquier historia inventa­
da. Cuando dentro del relato dice la palabra "qu ien" todos se deben levantar, y cuando 
dice la palabra " n o " , todos deben sentarse. 

F ' Jî iA NÍE.2, üii 4>eíio(V \?A ^o«. LA ÍAU£ 

¿ % <:̂ u»éi4 <beRi2Íî  eí.iA6 ou^&S ^ 

1/ 1)e CK.i5TiaA' iC^ieH v ^ fi, peúíUi»! 

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

El coordinador puede iniciar la historia y señalar a cualquier participante para que la 
continúe y así sucesivamente. 

El que narra la historia. ¡Jebe hacerlo rápidamente nara darle agilidiK), si no lo hace, 
también pierde. 
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i 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN, CONCENTRACIÓN 

I I . DESARROLLO: 

Todos los participantes se sientan en círculo, se dice que vamos a numerarnos en voz alta 
Y que todos a los que les toque un múltiplo de tres ( 3 - 6 - 9 - 1 2 , etc.) o un número que 
termina en tres (13 - 23 - 33, etc.) debe decir iBUM! en lugar del número; el que sigue 
debe continuar la numeración. Ejemplo: se empieza, UNO, el siguiente DOS, al que le 
corresponde decir TRES dice BUM, el siguiente dice CUATRO, etc. 

Pierde el que no dice BUM o el ()iie se eeiuivoca con el n i imero sicjinente. Los i\ue pierden 

, ían saliendo ilel luego v se vuelve a in i ru i r k) n i inn- ranón por el numero U N O 

: Ld numerdc ion ríeoe ifse (i icicn<jo ráp idamente, si un coivi\iñeiü se Uirtid mucho i . imbién 

:«|oeii<i iii?scahf¡c<i(io íí) segundos m i i x in io ) 

Los líos u l t i n u i s iiiij.uioít'S son los ((ue i|,in.in 

€< |ueqo puede ti.icerse mas complení u t i l i / d i i do mú l t ip los de números nuiyoies, o r o m b í 

««ando mú l t i p los de tres con mú l t i p los tie CKACO poi i ' ieníplo 
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• I f o me re€uorda 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN, CONCENTRACIÓN 

II. DESARROLLO: 

Esta dinámica consiste en que un participante recuerda alguna cosa en voz alta. El resto 
de los participantes manifestan lo que a cada uno de ellos, eso les hace recordar espontá­
neamente. 

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

El número de participantes 
es i l imitado; se forma un 
círculo y el coordinador expli­
ca que se va a lanzar la pelota, 
diciendo uno de los siguientes 
elementos: A IRE , T IERRA O 

\ MAR; la persona que reciba la 
: pelota debe decir el nombre de 
= aigún animal que pertenezca al 
^demento indicado, dentro del 
tiempo de 5 segundos. En el 
momento en que cualquiera de 
los participantes al tirar la pelo-
a dice: " M U N D O " , todos de-
iien cambiar de sitio. 

^ r d e el que se pasa del tiem­
po, o no dice el animal que co-
fiesponde al elemento indica­
do. 

Ejemplo: se lanza la pelota a 
cualquiera de los participantes, 
ai mismo tiempo que le dice 
' A I R E " , el que recibe la pelo­
ta debe responder en cuestión 
de cinco segundos; "paloma". 

Inmediatamente lanza la pelo-
la a cualquier otro participan 
ae diciendo " M A R " , por ejem­
plo, Y así sucesivamente. 

€l coordinador controla los 
once segundos y debe estar 
presionando con el tiempo 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN. CONCENTRACIÓN 

I I . MATERIALES: 
- Pelota o pañuelo anudado o bola de papal. 

m . DESARROLLO: 
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£u ^imjo"fi(m 
^ " ^ ' 

I I . DESARROLLO: 

El coordinador explica que va a dar diferentes órdenes; que para que sean cumplidas debe 
él haber dicho antes la siguiente consigna; "EL PUEBLO MANDA" , por ejemplo: " E ' 
pueblo manda que se pongan de pie". Sólo cuando se diga la consigna, la orden que se 
dice debe realizarse. Se pierde si nose cumple la orden o cuando NO se diga la consigna 
exactamente. Por ejemplo: "El pueblo dice que se sienten", los que obedecen pierden, 
ya que la consigna es: "el pueblo manda". Las órdenes deben darse lo más rápidamente 
posible para que el juego sea ágil. 
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El juego acaba cuando queda poca gente y se siguen sin problema las órdenes correctas y 

bs falsas. 

I I I . RECOMENDACIONES: 

Para hacer perder a los participantes es bueno repetir varias órdenes correctas rápido y 
luego decir una falsa-. 

— Ei pueblo manda que se rasquen la cabeza. 
— El pueblo manda que saquen la lengua. 
— El pueblo manda que se rasquen la panza con la otra mano. 
— El pueblo manda que se rasquen más fuerte. 
— Que griten! 

Es conveniente poner a dirigir esta dinámica a personas que la conocen bien, para que no 

pierda agilidad. 

IOS ni imeros 
I. OBJETIVO: ANIMACIÓN. 

CONCENTRACIÓN 

M. MATERIALES: 

20 cartones del tamaño de una hoja de papel. 
Se hacen dos juegos de 10 cada uno. 
Cada cartón deberá llevar un número del O al 9. 
Número de personas: 20. (Dos equipos de 10). 

I I I . DESARROLLO: 

Se te entrega a cada equipo un paquete de números del O al 9; se le da a cada participante 
• n número. 
El coordinador dice un número, por ejemplo: 827, entonces los que tienen el 8, el 2 y el 
7, de cada equipo deberán pasar al frente y acomodarse en el orden debido llevando su 
ewtel con el número de una manera visible. 

C que forma el número primero se anota un punto. 

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

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN, CONCENTRACIÓN 

I I . DESARROLLO: 

Todos los participantes se sientan en círculo y se toman de la mano. Dando un ejemplo, 
el coordinador le da un apretón de mano al compañero que tiene a la derecha y éste luego 
debe pasarlo rápidamente al siguiente compañero, hasta que dé toda la vuelta. El coor­
dinador indica que a esa acción se le llama "conducir la corriente eléctrica". 

Luego se nombra a cada quinto jugador "Subestación"; la subestación puede decidir 
pasar la corriente o devolverla volviendo a apretar la mano del vecino que se la pasó. In 
mediatamente después ()iie la comente ha pasado por la subestación ésta debe hacer un 
ruido -convenido de antemano - (lara dar una pista de por dónde está yendo la "co 
mente eléctrica". 
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Í B le pide a cualquier compañero que pase al centro. Su tarea es descubrir al participante 
«ue está pasando la corriente en el preciso momento de apretar la nnano; tiene tres opor­
tunidades para hacerlo. El compañero que sea descubierto pasa al centro, y se continúa 
te veces que se quiera. 

Debe hacerse en forma rápida para que sea animado, 
i i terrumpir en ningún momento. 

El paso de la corriente no se debe 
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cuento vivo 
I. OBJETIVO: ANIMACIÓN, CONCENTRACIÓN. 

I I . DESARROLLO. 

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

... eSTASA 'CcXX} LLeriO Ve HetADO, 6 ^ i 
cMüR\9A LA3 f^f*0%, VINO SU MAMA (se­
ñala a otra persona), y 56. eKOjd NVucUo, 

fa<r ^empto-. fAî gANPo toR «t- WKJne Vi A 
úH H\mo rof̂ -V^Mpo UH netApo (señala a 

alguien) 

I I I . RECOMENDACIONES: 

Una vez iniciado el cuento el coordinador puede hacer que el relato se vaya construyendo 
colectivamente de manera espontánea, dándole la palabra a otro compañero para que lo 
continúe. 
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la viejka 

l. 0 8 J E H V 0 : ANIMACIÓN, CONCENTRACJON 

I I . DESARROLLO: 

dinámica se puede aplicar a lo largo de una jornada de capacitación o de varios días 
tun taller. 

coordinador, más otro compañero que conozca o que se le explique la dinámica, se 
BO de acuerdo en una clave que el resto de los participantes deben descubrir. 

jB coordinador inventa una historia 
Inbre una viejíta que lleva un bastón 
pwta escoba o un palo) y que va cami-
pando con destino a algún lugar. La his-
ioría debe ser hecha lo más creativamen-
ie posible. El coordinador va caminan-
éo apoyado en el bastón mientras cuenta 
fe historia, hasta llegar frente a cualquier 
compañero al que le pasa el bastón para 
que este ia continúe. 
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El compañero que sigue debe hacer su 
historia y si ai pasar el bastón no hace la 
clave, se le dice que "la viejita no pasó", 
pero el juego lo continúa el que recibió 
el bastón, hasta que se vaya descubrien 
do la clave. 

" ^ N ^ . m 
I I I . RECOMENDACIONES: 

El coordinador debe iniciar el juego 
y pasarle el bastón al compañero 
que sabe la clave, para dar oportu­
nidad de descubrirla. 

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

Es conveniente no jugarla por 
mucho rato, sino durante períodos 
cortos a lo largo de la jornada de 
trabajo. 

Ammdctón 1.48 

Deben hacerse bastantes movimien 
tos con el bastón, que no corres 
penden a la clave, y refjetirlos, 
para que ésta no sea tan fácil de 
descubrir 



I. OBJETIVOS: ANIMACIÓN. CONCENTRACIÓN 

I I . MATERIALES: _ Pizarra y tiza o papel y lápiz. 

I I I . DESARROLLO: 

Esta dinámica se aplica a lo largo de un taller o curso, durante ratos cortos. 

Los números chinos se basan también en una clave que los oartidpantes tienen que 
descubrir. 

El coordinador dice que es un profesor 
de chino que les va a enseñar los núme­
ros del O al 5. En la pizarra o en un 
papel grande, hace unas rayas semejando 
h escritura china. Luego pregunta al 
público qué número cree que es. 

La clave es la siguiente: cuando pregun-
I al público qué número es, señala el 
úmero con la mano y con los dedos lo 
idica, (con disimulo como si fuera sim­

plemente un gesto al señalar). El coordi-
•ador adopta la actitud de estar toman-
ito examen a los participantes. 

El coordinador debe estar recordando 
que se detxí descubrir la clave y que se 
debe poner atención. 

Animación 1.49 



y. la cacería 

I. OBJETIVO: ANIMACIÓN, CONCENTRACIÓN 

I I . DESARROLLO: 

Al igual que las dos anteriores, esta dinámica se aplica a lo largo de un taller o un curso de 
capacitación y se basa en descubrir una clave que sólo el coordinador y otro participante 
conoce. 

El coordinador explica: "vamos a ir de cacería y cada uno debe llevar algo". La clave 
secreta esté en que sólo se va a poder llevar aquello que empiece con la primera letra del 
nombre de cada uno. Por ejemplo: Luis puede llevar una linterna, una lámpara, una luna, 
etc. Sandra puede llevar una silla, un susto, etc. 

El compañero debe justificar para qué lleva ese objeto a la cacería (sea lo que sea) y los 
demás que conocen la clave lo apoyan. 

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

El que lleve algo que no empiece con la primera letra de su nombre se le dice que eso no 
lo puede llevar de ninguna manera. 

Animación ^B0 



I I I . RECOMENDACIONES: 

Es importante que por lo menos hayan dos personas que conozcan la clave, para incenti­
var a los demás a descubrirla. Es importante repetir de vez en cuando las cosas que los 
que se saben la clave han llevado a la cacería. Por ejemplo: Luis ha llevado una linterna, 
una lámpara, una luna, etc. 

Deben mezclarse cosas que son posibles de llevar a una cacería para hacerlo más difíci l y 
de vez en cuando introducir elementos que no tienen nada que ver, para dar pistas a la 
gente. 

Animación 1.B1 



||._ MATERIALES: 

— Dos palos de escoba, o palos simplemente. 

— Dos sillas o pupitres (carpetas) 

— Un objeto pequeño (zapato, borrador, una tapa, etc.) 

— Sitio amplio. 

111.-DESARROLLO: 

1.— Se divide en dos equipos al conjunto de participantes. 
Debe quedar igual número de compañeros en cada equipo. 

CAüA coMf«s»ieRo Deftc 

Animación 1.52 



7 Se colocati dos sillas t;n cytia extretTK) df;l salon, un»! serán los arcos; encima de cada 
una (fstará »;l palo y en el f.i-mrn del "campo" i;! objfíto f)Uf! será la "pelota". 

iL— El que coordina dice un número. Los compañeros a los que les correspondió ese nú­
mero (uno en cada equipo), salen corriendo a su arco o portería, cojen el palo, y em­
pujando el objeto deben llegar ai arco del otro equipo e introducirla entre las patas de 
la silla, anotando un gol. 

Aimn.icion 1 í i j 



Una ve¿ anotado el gol los jugadores regresan a su sitio en cada fila y se comien/a otra 
ve/ con un nuevo número. (También se puf.-do repetir el mismo número). 

^ ^ 

3 í * ^ 

Cuando'La pelotí'sale de la línea que marcan las sillas, los compañeros regresan a su res­
pectivo sitio en el equipo. No hay puntos. Lo mismo cuando sale de la I ínea que marcan 
los dos equipos. 

IV. RECOMENDACIONES: 

Se aplican castigos, igual que en los partidos de fútbol . Cuando otro compañero que no ha 
sido llamado interviene se cobra penal. 

*í-T '-Ŝ -' 

r-*^ 
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El coordinador va anotarnJo los puntos y hace el («(MH de arbitro. 
Es conveniente tener a dos compañeros (x»mo "¡unct;-, rie l inea", 
donde están ubicadas las sillas para ratificar los "(joles" 
Se puede desarrollar como una competencia a lo lanK) de la |orna 
da de capacitación 

I. DESARROLLO: 

| l . — Se le pide al conjunto de participantes que formen 
un círculo y que se numeren del 1 al 2. 

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

A ia cuenta de tres el objeto debe circular de mano 
en mano hasta llegar nuevamente donde el capita'n 
y cuando esto sucede, se anota un punto dei equi 
po 
PERO DEBE PASAR DE MANO EN MANO de los 
coni(>aneros tie cada equipo 

AniinticioK 1 5b 



Por lo tanto los compañeros uno del »i<)uip<> uno empie/an a circular el objeto hacia I9 
IZQUIERDA, y los comiañeros del grurx) dos hacia la DERECHA 

CA^lWs 

Él que coordina debe tener otro ayudante por 
lo menos para: controlar las anotaciones, 

y cobrar falta si un compañero 
es "saltado" y no fiasa f l 
obieto. 

Anim.inon 1 56 



é 
I - osiE-Tiuo /AMlMACI0f4/ 

11.-DESARROLLO 

jtos participantes se agrupan por parejas tomándose de la mano, se colocan formando un 
Kírculo y dejan una pareja fuera. 

| a pareja que queda afuera camina alrededor (siempre tomados de la mano), en el sentido 
¡fc las agujas del reloj. 

Aí i i iudc ión 1 bi 



1 II un momento deiermmado, l.j püre)<i (|i"<' va ciininando se pone de acuerdo y le pega en 
j ' , manos a una de las i)arejas del círculo 

En ese instante, ambas parejas deben correr alrededor del círculo en sentidos contrarios, 
tratando de llegar primero al lugar que queda vacío. Los que lleguen al últ imo pierden y 
repiten el ejercicio. 

,̂  

Animación 1.b8 



'^'••>;V,^r^(//u, 

I I - D E S A R R O L L O ; 

Todos los participantes forman un círcu­
lo, quedando uno en el centro. El que se 
ooloca al centro señala a otro del grupo 
diciéndole. "jirafa" o "elefante". Si di­
ce " j i rafa", el señalado deberá juntar sus 
manos en alto y sus compañeros vecinos 
deberán agacharse y tomarle por sus pies. 

Si el que está al centro dice: "elefante", 
el señalado deberá simular con sus manos 
la trompa del elefante, sus vecinos simu 
larán las orejas con sus manos. Quien 
esté distraído y no cumpla la indicación, 
pasará al centro y señalará de nuevo a 
otro compañero, al mismo tiempo que 
dice ' i i rafa ' o elefante" El juego se 
continua desarrollando de la misma ma 
ñera 

Animación 1.59 



torrera de fdo 
Y vuelto 

^fZ^J I. OBJETIVO: J 

I I I . DESARROLLO: 

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

/ ANIMACIÓN / 

I I . MATERIAL: 

Una cuerda por pareja, que permita 

atarlos juntos de la cintura. 

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

Se marca una línea de partida y una 
línea de llegada al otro extremo, tenien­
do como meta final la línea de partida. 

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

L .1 pareja que lleque priíTiern al pun ro ()e (wrtuJa (jana 
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2. técnicas 
de Qtitílísís 

genero! 

El conjunto de técnicas aquí agrupadas, tienen como característi­
ca común el que nos permiten trabaiar muy distintos temas, según el in 
teres específico de quien las use. 

Sin embargo, cada una de ellas tiene sus particularidades; unas nos 
permiten socializar ¡deas ordenadamente, otras resumir o sintetizar 
discusiones, otras promover una discusión amplia sobre un lema, y otras 
hacer relaciones e interpretaciones del tema rjue estamos tratando. 
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B - DESARROLLO 

ogíer«vo 

Nos >t^^if¿ MoS-̂ î AR 

5ií> X OJAuJüieR TÉfAA 
«BASÁNDONOS ^ SiToACioMcS 

^ec^^os pe LA VIPA RfAu 

El sociodrama es una actuación, en la que utilizamos 
U gestos, acciones y palabras. 

En el sociodrama representamos al­
gún hecho o situación de nuestra vi 
da real, quedespuesvamosaanalizar. 

hiO se nece-^iCa 

: ¿CdbAO 10 

í'sroiit'nuis un tecKi Üt'tiemos te 
' lit" c;.!, I I,no cual i's el íiíina que 
; vanuis ,1 pi''M'iiid! V por qué lo va 
i HUÍS a haccf ed ese mciiiiciuo 
C 
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Conversamos sobre el tema: Los 
compañeros que vamos a hacer el so-
ciodrama dialogamos un rato sobre 
lo que conocemos del tema, cómo lo 
vivimos, cómo lo entendemos. 

S i el temo. [>dexa. 
(^otvdiaot\es d£ sa^úÁ en 

Dice «SU^ f AíXAK 

Oe uM CA%o 6M a . <5<̂  

uti pocfoR y NO u) 

OTkiO 03MpfVÍ6A3 

COM au P6UA toRaue 

OJeNtA cASoS <3u& é t 

•SiXiA HA eifeSMACVD A 

/ es ^ f t . LA P06a£2A €M | 
I í ^ viViN\a9 >( t}u6 toa. / 
\ eso Nto Noí» Aut''\eAtTA(̂ lc^ y 

r ^ /Vil 
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^joesTJ ^xgr.^íi39* 

IAce^vj^ LA 

ARUUMÉM ro 

W,o cf!iS>' 
ibOos uJj 

SiTüAcioMes 
Que we^Aos 

DicHo / ' 

1 ' '̂ ARAN 

&.L,TüAií ( e s 

VAN ft, iR WS 
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I l l - UTILIZACIÓN 

<i podemos util i/ar 

. Para empezar a estudiar un tema: como diagnóstico o para conocer lo que satwmos 
de un tema. 

• Para analizar un aspecto de un tema. En el caso que estemos estudiando un tema y 
queramos profundizar uno de sus aspectos 

Al finalizar el estudio de un tema (como conclusión p síntesis). En este caso, lo 
haríamos para ver qué hemos comprendido de lo estudiado, o a qué conclusiones 
hemos llegado. 

[^£¿OrA¿NPAQOM£s) 

f ACILBS Oe. £MC3MTRAft>. u?«Jt 
HA6AM fAA<, RÉJ». lA ACfuAoON 

uM crtowiuo e r e ) 

1 • 

V' 
Y^' 
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U JüEQO Dt i^LES 
(ío&óo pe fAFELes) 

r l l - D E S A R R O L L O 

Al igual que el sociodrama, es una actuac ión en la que se u t i l i zan gestos, acciones y 

palabras. 

La di ferencia está, en que en el juego de roles se representan las actitudes de las 

personas, las característ icas de sus ocupaciones o profesiones o las formas de pensar de 
la gente. 

Ejemplos de roles o papeles: 

y -
Pj iv ics ,)t' a c t i t u d e s 

t I md iviilu.li ' i ' .I 

E i .uilDr itJi m 

EI o p o i luiiisi . i 

Píipeles (ie Ocupaciones o 
profesiones 

1 ! m.ii'sti o 

I I JIIUI ,it- l.IScl 

t I Otl l i't o 

f ' j | ie les de formas ele pen 

sar 

t I SO( Ull ( i t ' l I l O C I . l t i l 

t I m,H \ ist.i 

í I i j t ' n ioc fd t j cr ist i.ino 
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Escoyemos el tema. 

Conversamos sobre el tema (En 
este paso, si vamos a representar 
roies o papeles de distintas formas 
de pensar, es mejor dividirnos en 
grupos para preparar bien cada pa 
pel, estudiando un poco los argu­
mentos que cada personaje utiliza 
en la vida real) 

Hacemos ia historia o argumento, 
para poder presentarlo con orden. 
En este caso es importante que 
quede claro la actitud y la reac­
ción de los personajes. 
Y asi', está listo para presentarlo y 
hacer la discusión. 

- ACTiTiJI>eS -

Afi,ili<.is Gentírdl 2 d 



.'es £L COLMO Dt WS COinoi' 

(.0>^Q US DA «ouR-tAAuAC^ 6A^lA, 

^ , ^ ACAPARA' 

I } 

^ '^AaVARoi' 'Ot)G PASA' 1 

, ^ ' ' ?, LA Ley oe 

-ÍORMA3 T>e. Pe^iSAR.- J 

^ 0 U) U A £ & Muerto 

tAeioR. UA lrilClATi\/A 

fRli/ADA... 

-•:n> 

ÍÍUfc U R1(JWE2A «iOüAU 

TietJB. doe. 6E;R CREADA 

\^ ADMINISTRADA ?A(IA 

C I A L M É K T K fAtVA L-09 

SECTORES MA'5 DEÍÍto-

' ^ ^ VJV A beR rAOV ctAi^ \¡ 

r-iotSTRA uwevocABiÉ VOACIÓM 

!)íMOClJAViCfl y Uftett-TARlA 

-<HA CAS.VA ^ ^ ^ ' \ NVV\ VMA 

JAliA-:- M 
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m atlUzAaoH: 

EMPEZ/VI A ESTU­

DIAR. ijrJ TeMA, 

^AaerlDo UK) 

DlA6,Kio'stiCO 

T)0, 0... 

. A L TiMAUzAR 
EU tSTüO\0 D£ 

UKJTEKA VARi\ 

R£pReSEriTAR LA 

C0|JCU)S(Ohi. 

Otros usos del juego de roles-. 

1 . - Es una excelente técnica para los debates sobre di ferentes formas de pensar (o sea 

ideológicos), porque exige defender posiciones a part i r de los roles o papeles que 

representamos, y no sólo de nuestras propias ideas. Por eso, en este caso, es necesario 

contar con material de estudio para pret^ararlos (per iódicos, documentos , comun i ­

cados). 

2 . - - T a m b i é n es muy ú t i l para evaluar el papel o ro l que tuvo alguna persona ante un 

hecho pasado y que permi ta ver c laramente cómo actuó ante esta s i tuación. 

3 . - También es ú t i l , cuando un grupo quiere |)reparar una act iv idad y quiere saber cómo 

va a realizarla, cómo nos vamos a compor ta r , con cuáles act i tudes nos vamos a encon 

trar. 

4 . - Tamb ién , si deseamos aclarar problemas O situaciones que ocurren al inter ior del 

grupo o colect ivo. Eti este caso, los m iemb ios del grupo " j u e g a n " el papel de o t r o 

compañero , tal como lo ve en la real idad. As i el gru()0 se ve representado a sí mismo. 

IV. R E C O M E N ü A C I O N t S 

Ló discusión debe centrarse en el c o m p o r t a m i e n t o de los personales y en los argumen 

tos que u t i l i / . i r on en su d is l i i i t o papel 

t: s impoi la i i l (> la p tepa iac ión tUitei lot , p,ii¿i conocei lii('t\ (¡ue papeles víimos a ie¡)ie 
Sí!nlar. 

Ari.ilisi^ ( lOni ' i . i l 2 8 



)1 

o 

5) -̂'̂t̂  

ü> \u L 

0 ^ 

Liu j i 

! i UtSAKkrA-LX) 

¿Que 4j$ ? 

' )(i H I I V ' ) 

f'ertnite' ier)resetit,ic situacKJnes y 

ai ia l i /a i las rtnieciones que frente a 

ellas se tieriíín 

¿ COtAo \ 

BxACTí?, •JADA M,A5 Qu£ e i NlEíO-

^ í t <b^ -rRAt4S^\i-r£ coíU eL. K O -
\ÍI»AIEIS\TO Deu C0et?.?o y LOS É<£S-

ToS T)6 LA CARA . 

Ld paniomirTia se caracteriza por re 

fjresentar las reacciones de las per 

sonas f rente a di ferentes situaciones 

o hechos de nuestra vida real. 

' EN>^&KMenAt) J 

. I " , , - { , . . . , , lí ,' " 



Seguimos los mismos pasos que en 
el sociodrama y el juego de roles; 

* Escogemos el tema 
* Conversamos sobre el tema 
* Hacemos la historia o argumento. 

En este paso debemos poner mucho cuidado en escoger las actitudes o reacciones 
que puedan trasmitir mejor el mensaje. Luego, debemos ensayar un poco y utilizar 
expresiones conocidas por todos para hacer más claro lo que queremos decir. Es bue­
no exagerar algunos gestos o movimientos. 

E J E I M P U O S 
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1. 

2 . -
3 .^ 

uife^o©[^! o 

Al igual que el sociodrama o el luecjo de 
roles la podemos usar 
Para empezar a estudiar un tema (diag 
nóstico). 
Para ver ur« parte de un tema. 
Al terminar de estudiar un tema (co 
mo conclusión o síntesis). 

S venció aaít î ecmo^ 
-íia palabraí 

¿t no ex^re<»£(r 
la^ icieaí> de los 

^ersoiwjes 

0 £A) fAuy 

ü o ACTiTüOe-S. 

Cj^rnplo: 

RECOMENDACIONES: 

Es conveniente usar la pantomima cuando hay mucho ruido y es difíci l que las voces 
sean escuchadas por todos La pantomima, por ser muda, va a exigir que el público se 
concentre ni.is en la actuación 
Es muy util para personas que nunca han hecho pantomima, hacer como ejercicio 
dKiunos luegos antes, como la técnica "cuerpos expresivos" (Ver pag. 1 19) 
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¿ Que COKO 10 UACcH' 
A di ferencia de las técnicas an teno 

res, las estatuas no necesitan de nm 

guna [ ) re[«rac ion anter ior . Lo ún ico 

que se necesita es tener eleqitio el 

ten\a 

Generalmente los teñid': <]ue vdn;os 

d lepresentai no se tnis^in en htnhos 

V Situaciones conrre las smo mas 

bien en ideas i iue tenernos iconcep 

tos) o en la for nía c o m o entende 

mos temas mas ijenerales 

[ lem i.a ¡ eh(;ion 

I a (lt;mo(:iacia 

l.a lust icia 

El SinduMhsmo 
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Igual ((lie en las anter iores téc 

nicas, podemos usarlo 

1 Como diagnóst ico, para iniciar 

el estudio de un tema. 

2 - Para ver una parte de un tema. 

Para ver qué en tend imos de un 

tema, al f inal izar su estudio. 

VÉALOS üh4 e jEnPLO 

= ^ 

1. 

•pe lA \ 

3.— El companero l lama a algunos del grupo (los que necesita) y los coloca en las posicio­
nes que él crea representan mejor su idea de la Burocracia, y expl ica por qué los puso 
así. 

j ^16^40 out OP*A 
De LA^ CCWS Ga£ 

i CAMCTímZAM A 

" es Süc US ?ea-

9lTo^^tMeNT£ 

fíOvoCAiHOo 
ATí'pCAi^ií'Aroi 

La persona que 

coord ina p ide a 

los o t ros par í ic i 

[wntesfu i t í o p i 

i i f n , y SI hay al 

i juier i ((ue quisiera 

Liñadii o canibiar 

i) I yo 3 la fu ju ia | 
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í). ;>.iU; otro compañero que agreija otras estatuas y explica por qué las añadió. 

AMTei¿.iüR i o l i f t * 
LAiMOiftiítNCiA 

i-A ( i t i^re eN LA 
?^\i-A,R££.l-AMA 

r e Si HAV AUiHe4 

<? AMA^R AUK» MAS 
A lA íl<S^«A. 

7 - Sale otro compañero que añade otros 
elementos y explica por qué lo hace. 

g.. Otra, vez ¿a pregortfa &i foeto* estbín de 
acuerdo o h*y oiguiarv aoí ¿quiere apor­

tar alao iTi't'i A 1* '<á6't íic IA burocracia 
Jué <;?< eíi'a raprefeenfancU?. 

9 . - Un compañero sale y cambia algunos ges 
tos y posiciones de las estatuas, expli 
cando por qué. 

H ¿ - Í V ^ ^ ^ pe lA *u^- /-k , 
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Se iniciii entonces la (iiscii 
sión, Kjii.il nu(; en las otras 
técnicds, ürvjli/ando CÓITIO 

fue (\utí se tíinpe/ó, v por ((ué 
estuvieron de acuerdo o no 
cori los cambios que se ha 
cían. También se analiza por 
qué t odos estuvieron de 
acuerdo con la figura final y 
qué significa esta idea en la 
vida cotidiana del grupo. 

Como vimos en el ejemplo, se pueden hacer distintos tipos de cambios a las figuras 
que se van formando: 

T» LAS 
ESTATUAS 

NUEVAS 

* CAtA îOS PE 

esfAruAS) 

I 

i 

la '̂¿oTA ^\t-u\ 
?af4 eUborar \o¿a 
al̂ uc^ Aciche o 

/^.L^_U 
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