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Mensajes	para	dinamica	telefono	descompuesto

MATERIAL:	Ninguno.	PARTICIPANTES:	Sin	límite.	DESARROLLO:	Se	sientan	todos	los	participantes	en	circulo.	El	juego	consiste	en	que	un	jugador	dira	una	palabra	o	una	frase	a	su	compañero	de	la	derecha,	el	de	la	derecha	se	la	repetira	al	de	su	derecha,	asi	hasta	que	se	llegue	al	compañero	de	la	izquierda	del	que	comenzo,	el	cual	dira	en	voz	alta
el	mensaje	que	le	ha	llegado.	Como	sera	distinto,	se	puede	ir	retrocediendo	para	ver	como	fue	evolucionando	el	mensaje.	OBSERVACIONES:	Es	un	buen	juego	para	que	se	saque	la	conclusion	de	como	se	cambian	las	cosas	y	los	hechos	si	estos	se	van	transmitiendo	de	unos	a	otros.		Posted	in	Comunicación		1	comentario	en	Dinámica	El	Teléfono
Descompuesto	24.6kviews	{views}	Objetivo	de	la	dinámica	El	Teléfono	Descompuesto:–	Experimentar	los	“ruidos”	que	pueden	producirse	en	la	comunicación	–	Hacer	consciente	que	el	mensaje	que	se	transmite	puede	ser	interpretado	de	manera	diferente–	Entender	que	es	importante	chequear	con	el	interlocutor	la	información
transmitidaDesarrolloRecurrimos	al	clásico	juego	del	teléfono	descompuesto	o	teléfono	estropeado	para	evidenciar	los	problemas	en	la	comunicación.	Es	un	ejercicio	que	puede	realizarse	con	grupos	de	todas	las	edades.Con	este	juego,	los	integrantes	podrán	advertir	que	“lo	que	una	persona	dice	no	tiene	por	qué	ser	lo	que	otra	persona	entienda”.	En
toda	transmisión	de	mensajes	existen	factores	que	pueden	distorsionar	el	contenido	del	mensaje.Quien	este	coordinando	debe	pedirle	al	grupo	que	se	ubiquen	sentados	formando	un	gran	círculo.	Entregar	a	una	persona	un	papel	escrito	con	un	mensaje,	solo	puede	leerlo	dicha	persona.Quien	leyó	el	mensaje	es	el	primer	eslabón	de	la	cadena,	el	juego
consiste	en	transmitir	de	boca	en	boca	dicho	mensaje.	La	persona	que	leyó	el	mensaje	se	lo	dirá	en	voz	baja	y	al	oído	a	quien	esté	a	su	derecha.Esa	segunda	persona	le	transmitirá	a	la	siguiente	lo	que	ha	escuchado	y	así	sucesivamente	hasta	llegar	a	la	última.	La	última	persona	revelará	en	voz	alta	lo	que	ha	escuchado	y	la	primera	leerá,	también	en
voz	alta,	el	mensaje	inicial.	Dinámica	El	Teléfono	DescompuestoIDEAS	PARA	EL	MOMENTO	DE	REFLEXIÓN	Y	DEBATEEs	muy	probable	que	el	mensaje	de	la	última	persona	no	sea	el	mismo	que	el	mensaje	inicial.	¿Por	qué	creen	que	se	distorsionó	el	mensaje?,	¿qué	pudo	haber	sucedido	si	la	actividad	era	sencilla?Te	recomendamos	leer		Dinámica
Quién	Cumple	PrimeroSe	puede	ir	haciendo	verificaciones	de	que	mensaje	recibió	cada	participante	y	comprobar	como	se	fue	distorsionando.Dinámica	El	Teléfono	Descompuesto	posibilita	trabajar	sobre	los	siguientes	temas:	escucha	activa,	interacción,	prejuicios,	situación	Tagged	escucha	activa,	interacción,	prejuicios,	situación	1.	6.	Juegos	de
comunicación	Índice	_______________________________________________________	6.41.	Manteniendo	distancia	p.	53	6.42.	Las	tijeras	p.	55	6.43.	Con	ojos	nuevos	p.	56	6.44.	Montones	de	piedras	p.	57	6.45.	Extraterrestres	p.	58	6.46.	El	asesinato	misterioso	p.	59	6.47.	Dictar	construcciones	p.	64	6.48.	Pasar	la	máscara	p.	66	6.49.	La	estatua	feliz	p.	67	6.50.
El	libro	mágico	p.	68	6.51.	Los	mensajes	p.	69	6.52.	Clonar	la	estatua	p.	70	6.53.	Construir	un	puente	p.	71	6.54.	Teléfono	descompuesto	p.	74	6.55.	¡Sim	sala	bim!	p.	75	6.56.	Charadas	p.	77	6.57.	Dictar	estatuas	p.	78	6.58.	Coincidencias	p.	80	6.59.	Labirinto	labial	p.	82	_______________________________________________________	52	2.	6.	Juegos	de
comunicación	6.41.	Manteniendo	distancias	Edad	A	partir	de	12	años	Duración	15	minutos	Lugar	Espacio	amplio	Ritmo	Activo	Material	Ninguno	1.	Definición	Se	trata	de	acercarse	mucho	a	una	persona	sin	invadir	su	espacio	personal.	2.	Objetivos	Actividades	sencillas	pero	significativas	para	ilustrar	la	importancia	del	lenguaje	corporal	y	las	posibles
confusiones	y	contradicciones	entre	lenguaje	verbal	y	corporal,	que	pueden	causar	problemas	entre	personas	que	no	entienden	bien	el	alcance	de	sus	diferencias.	3.	Desarrollo	En	un	primer	momento	el	grupo	se	acomoda	por	parejas	en	un	espacio	amplio	sin	obstrucciones	(el	patio).	En	silencio,	cada	persona	siente	unos	segundos	cual	es	su	‘espacio
personal’.	Luego	una	persona	(a	quien	llamaremos	Carla)	de	cada	pareja	se	aleja	mucho	de	su	pareja	(digamos:	Julia).	Carla	ve	atentamente	la	cara	de	Julia	y	empieza	a	caminar	lentamente	hacia	ella	sin	parar.	En	un	momento	Julia	siente	que	Carla	llega	en	el	límite	de	su	‘espacio	personal’	y	dice	’alto’.	Luego	se	invierten	los	roles.	En	un	segundo
momento	se	forman	parejas	diferentes	y	se	repite	el	juego	con	una	variación.	Cada	’Julia’	tendrá	que	decir	constantemente	’ven,	Carla’,	cuando	siente	que	Carla	vaya	a	invadir	su	’espacio	personal’	tendrá	que	hacer	señas	(sin	palabras)	para	detener	a	Carla	y	seguir	diciendo	’ven,	Carla’.	Carla	sigue	la	instrucción	(parar	o	seguir	caminando)	que
’siente’	más	fuerte.	Para	hacer	más	interesante	el	juego	se	puede	arreglar	que	las	‘Carlas’	no	conozcan	las	consignas	nuevas.	4.	Evaluación	¿Qué	se	siente	al	acercarse	a	la	pareja?	¿Cómo	notas	cuál	es	el	límite	del	espacio	personal	que	no	hay	que	cruzar?	¿Qué	sentiste	en	la	segunda	parte,	avanzaste	a	pesar	de	las	señales	o	te	detuviste	a	pesar	de	la
invitación?	53	3.	6.	Juegos	de	comunicación	5.	Variantes	Se	puede	trabajar	en	silencio	absoluto	y	las	manos	en	la	espalda	en	la	primera	parte.	¿Logras	ubicar,	sentir	el	límite	del	‘espacio	personal’	sin	que	te	tenga	que	decir?	¿Te	paraste	más	lejos	o	más	cerca	de	tu	pareja?	También	se	puede	trabajar	el	segundo	momento	con	las	manos	en	la	espalda.
¿Lograste	detectar	el	momento	preciso	para	detenerte	a	pesar	de	la	invitación	verbal?	¿Lograste	comunicar	sin	manos	y	sin	palabras	cuál	es	el	límite?	¿Cómo	lo	hiciste?	7.	Fuente	Adaptaciones	de	Frans	Limpens	de	una	idea	de	Eva	Füssinger	en	Wenzel,	Florian	M.	&	Seberich,	Michael	(Eds).	The	power	of	language.	An	activity	guide	for	facilitators.
Bertelsmann	Foundation	Publishers,	Gőtersloh,	2001,	,	p.	63-64..	54	4.	6.	Juegos	de	comunicación	6.42.	Las	tijeras	Edad	A	partir	de	15	años	Duración	15	minutos	Lugar	Interior	Ritmo	Tranquilo	Material	Unas	tijeras	1.	Definición	Consiste	en	desviar	la	atención	del	grupo	de	un	código	con	las	piernas	hacia	unas	tijeras	que	van	pasando	de	mano	en
mano.	2.	Objetivos	Descubrir	las	lagunas	en	nuestra	observación.	Darnos	cuenta	que	nuestras	percepciones	son	incompletas	y	parciales,	con	muchos	malentendidos,	que	permiten	la	manipulación	y	el	engaño..	3.	Desarrollo	El(la)	coordinador(a)	advierte	al	grupo	“fíjense	muy	bien”	y	pasa	unas	tijeras	a	la	derecha	diciendo	“las	tijeras	están	abiertas”	o
“las	tijeras	están	cerradas”.	Lógicamente	todo	el	mundo	se	fija	en	las	tijeras,	mientras	la	clave,	el	código	está	en	las	piernas	de	la	persona	quien	pasa	las	tijeras.	Cuando	tiene	las	piernas	cruzadas	dice	“las	tijeras	están	cerradas”	y	cuando	tiene	las	piernas	abiertas	dice	“las	tijeras	están	abiertas”.	Acostumbramos	cambiar	de	lugar	con	cada	persona
quien	‘se	equivoca’	al	pasar	las	tijeras	y	repetir	“fíjense	muy	bien”	antes	de	pasar	otra	vez	las	tijeras.	Es	conveniente	cambiar	las	piernas	de	posición	justo	antes	de	pasar	las	tijeras,	para	que	más	y	más	gente	se	pueda	dar	cuenta	del	código.	4.	Evaluación	Reflexión	sobre	las	lagunas	en	la	observación	y	la	parcialidad	de	la	percepción.	6.	Comentarios
Se	pide	al	grupo	no	revelar	el	código	inmediatamente.	Quien	cree	que	haya	entendido	el	código	participa	el	juego	y	deja	oportunidad	a	más	gente	a	darse	cuenta	por	si	misma.	Al	final	del	juego	(unos	minutos)	se	explica	bien	el	código.	7.	Fuente	Idea	de	David	Hopkins	(1993)	a	partir	de	un	juego	popular	en	Europa	en	Laconte,	Leen	;	Temur,	Ishan,	e.a.,
Intercultural	games.	Jeux	interculturels.	Juegos	interculturales.	Lovaina,	Bélgica,	Centrum	Informatieve	Spelen,	1998,	p.	224-226.	55	5.	6.	Juegos	de	comunicación	6.43.	Con	ojos	nuevos	Edad	A	partir	de	5	años	Duración	30	minutos	Lugar	Espacio	amplio	Ritmo	Tranquilo	Material	Tarjetas	con	indicaciones	1.	Definición	Consiste	en	representar	un
acontecimiento	tal	como	nos	lo	indica	el	azar	de	una	ficha.	2.	Objetivos	Desarrollar	la	comunicación	dramática.	Estimular	la	creatividad.	Favorecer	la	desinhibición	y	distensión.	3.	Desarrollo	Se	trata	de	representar	en	clave	de	humor	una	serie	de	acontecimientos	que	están	escritos	en	unas	fichas	de	tipo	A,	con	el	estilo	que	nos	indican	una	fichas	B.
Por	lo	tanto,	cada	jugador(a)	debe	coger	al	azar	una	ficha	A	y	B.	Ejemplos	de	acontecimientos	(fichas	A):	la	pérdida	de	un	paraguas,	fregar	los	platos	un	domingo,	la	salida	de	vacaciones,	la	entrada	de	l@s	alumn@s	al	colegio,	la	espera	del	autobús	y	,	cuando	llega,	no	hay	sitio	para	tod@s,	la	derrota	de	tu	equipo	favorito,	una	proposición
comprometida,	el	diálogo	con	un	turista	del	que	no	entiendes	su	idioma,	etc.	Ejemplos	de	estilo	(fichas	B):	modo	cómico,	modo	lírico,	modo	trágico,	modo	escandaloso,	modo	entusiasta,	modo	asustado,	modo	polémico,	modo	emotivo,	etc.	Al	finalizar	las	distintas	representaciones,	se	realiza	la	puesta	en	común.	4.	Evaluación	Debe	girar	en	torno	a	los
distintos	tipos	de	lenguajes	expresivos	utilizados	(palabra,	mimo,	representación,	etc.)	así	como	a	las	dificultades	de	comunicación.	También	es	interesante	reflexionar	sobre	la	visión	de	la	vida	desde	la	perspectiva	del	humor	y	el	relativismo.	7.	Fuente	Según	una	idea	de	M.	Fustier	en	Jares,	Xesús	R.,	El	placer	de	jugar	juntos.	Nuevas	técnicas	y	juegos
cooperativos.	Madrid,	Editorial	CCS,	2001	(4),	1992,	p.	131-132.	56	6.	6.	Juegos	de	comunicación	6.44.	Montones	de	piedra	Edad	A	partir	de	6	años	Duración	30	minutos	Lugar	Al	aire	libre	Ritmo	Activo	Material	Muchas	piedras	1.	Definición	Consiste	en	realizar	montones	de	piedras	u	otros	objetos.	2.	Objetivos	Facilitar	la	comunicación	y	toma	de
decisiones.	Estimular	la	colaboración	y	cohesión	de	grupo.	Favorecer	la	coordinación	ocular-manual.	3.	Desarrollo	Cada	persona	tiene	un	determinado	número	de	piedras	(u	otros	objetos	disponibles).	El	grupo	debe	marcar	tres	círculos	distintos	y	distantes	entre	sí	en	los	que	l@s	jugadore/as	deben	levantar	montones	de	piedra,	tratando	que	los	tres
tengan	el	mismo	número	de	piedras.	Cada	jugador(a)	sólo	puede	echar	piedras	en	un	montón.	Se	traza	una	línea	distante	del	círculo	del	montón	de	dos	a	cuatro	metros	en	función	de	la	edad	de	los	miembros	del	grupo.	Desde	esa	línea	se	tiran	las	piedras	para	formar	el	montón.	Las	piedras	que	caen	fuera	del	círculo	sólo	pueden	ser	recogidas
mediante	la	ayuda	de	otra	persona	que	tendrá	que	lanzar	una	piedra	suya	hacia	donde	está	la	que	se	ha	salido	intentando	que	no	quede	más	separación	entre	una	y	otra	que	la	de	un	pie;	si	así	ocurre	ambas	recogen	sus	piedras	y	continua	el	juego.	Si	la	distancia	fuese	mayor	necesitarían	el	apoyo	de	una	tercera	persona	que	cumpliese	la	regla	anterior.
L@s	jugadore/as	se	comunican	en	todo	momento	de	forma	no	verbal.	El	juego	finaliza	cuando	tod@s	han	arrojado	sus	piedras	para	formar	los	tres	montones.	4.	Evaluación	¿Cómo	se	adoptaron	las	tomas	de	decisión,	tanto	para	decidir	los	emplazamientos	de	los	montones,	como	para	formar	los	grupos,	equilibrarlos	en	el	número	de	objetos	y	como
ayudarse?	6.	Comentarios	L@s	jugadore/as	deben	caminar	todo	el	tiempo.	No	deben	quedarse	delante	de	su	montón	de	piedras.	7.	Fuente	Jares,	Xesús	R.,	El	placer	de	jugar	juntos.	Nuevas	técnicas	y	juegos	cooperativos.	Madrid,	Editorial	CCS,	2001	(4),	1992,	p.	133-134.	57	7.	6.	Juegos	de	comunicación	6.45.	Extraterrestres	Edad	A	partir	de	8	años
Duración	50-60	minutos	Lugar	Interior	Ritmo	Tranquilo	Material	Tarjetas	con	preguntas	1.	Definición	Consiste	en	representar	el	papel	de	unos	inocentes	extraterrestres	que	preguntan	el	porqué	de	las	cosas	más	habituales	y	cotidianas	de	los	terrícolas.	2.	Objetivos	Desarrollar	la	comunicación	y	el	mutuo	conocimiento.	Estimular	la	creatividad.
Favorecer	la	distensión.	3.	Desarrollo	Comienzan	el	juego	cuatro	jugadore/as	que	hacen	de	extraterrestres.	El	resto	del	grupo	son	terrícolas.	Cada	extraterrestre	toma	una	ficha	de	investigación	con	dos	preguntas	y	espacio	para	otras	dos	que	se	deben	inventar.	Las	preguntas	de	las	fichas	son	distintas.	Una	vez	que	cada	extraterrestre	ha	escrito	sus
propias	preguntas,	comienza	la	investigación	en	la	Tierra,	preguntando	individualmente	o	en	pequeño	grupo.	Se	anotan	las	respuestas.	Es	conveniente	realizar	una	misma	pregunta	a	distint@s	terrícolas	para	comprobar	el	grado	de	fiabilidad	de	sus	respuestas.	Al	finalizar	sus	averiguaciones,	expresan	sus	resultados,	pudiendo	los	terrícolas	intervenir	y
matizar	todo	aquello	que	estimen	oportuno.	Después	de	esta	puesta	en	común,	otro	equipo	hace	de	extraterrestres.	Las	preguntas	dependen	de	la	edad	de	l@s	participantes	y	versan	sobre	aspectos	cotidianos	que	normalmente	consideramoes	“evidentes”.	Por	ejemplo:	¿Por	qué	l@s	niñ@s	van	a	la	escuela?	¿Por	qué	se	utiliza	el	masculino	para	los
géneros,	y	no	al	revés?	¿	Por	qué	hay	niñ@s	que	no	quieren	ir	a	la	escuela?	¿	Por	qué	hay	embotellamientos?	¿Por	qué	hay	armas?	¿Por	qué	hay	ric@s	y	pobres?	¿Por	qué	hay	pocos	parques	infantiles?	¿Por	qué	hay	personas	que	lloran?	Etc.	4.	Evaluación	Reflexionar	sobre	respuestas	dispares	o	contradictorias	a	una	misma	pregunta.	Llamar	la	atención
sobre	la	dificultad	de	contestar	a	preguntas	relacionadas	con	los	aspectos	más	cotidianos	y	“naturales”	de	nuestra	vida,	que	habitualmente	pasan	desapercibidos.	7.	Fuente	Jares,	Xesús	R.,	El	placer	de	jugar	juntos.	Nuevas	técnicas	y	juegos	cooperativos.	Madrid,	Editorial	CCS,	2001	(4),	1992,	p.	133-134.	58	8.	6.	Juegos	de	comunicación	6.46.
misterioso	El	asesinato	misterioso	Edad	A	partir	de	10	años	Duración	25-30	minutos	Lugar	Interior	Ritmo	Tranquilo	Material	22	Tarjetas	recortadas	1.	Definición	Se	trata	de	resolver	un	caso	misterioso	con	ayuda	de	la	información	en	22	tarjetas	repartidas	a	igual	número	de	participantes	2.	Objetivos	Desarrollo	de	la	capacidad	de	escucha	y
presentación	ordenada	de	información.	Fortalecer	las	capacidades	de	coordinación	y	organización.	Manejo	de	frustración	y	espera.	Integración	de	toda	la	información	en	una	historia	congruente.	Discutir	las	fuerzas	y	debilidades	del	grupo	para	trabajar	en	equipo	grande.	3.	Desarrollo	En	grupos	muy	numerosos	conviene	formar	dos	equipos	(cada
equipo	con	el	material	completo).	Cada	equipo	(alrededor	de	22/24	personas)	se	siente	en	círculo.	La	persona	que	coordina	entrega	una	tarjeta	con	una	pista	a	22	personas	en	cada	círculo.	Una	o	dos	personas	(en	común	acuerdo	del	equipo)	puede(n)	dedicarse	a	coordinar	la	discusión	y/o	apuntar	los	datos	relevantes.	Se	explica	al	grupo	que	tiene	que
resolver	un	misterioso	asesinato,	utilizando	las	pistas	con	información.	Poniendo	todas	las	pistas	juntas	se	puede	resolver	el	misterio.	Cada	equipo	tiene	que	encontrar	al(a)	asesin@,	el	arma,	y	determinar	la	hora,	el	lugar	y	el	motivo	del	crimen	(o	la	historia	más	congruente	y	probable,	con	base	en	la	información	disponible).	Se	tiene	que	reconstruir	la
historia	con	apoyo	y	consenso	de	todo	el	equipo.	Cada	equipo	se	organiza	como	mejor	le	parezca.	¡Ojo!	No	se	puede	hacer	circular	las	tarjetas	con	pistas	de	mano	en	mano,	ni	juntarlas,	ni	siquiera	mostrarlas	a	otras	personas.	Cada	quien	se	permanece	sentad@	en	su	lugar.	Se	comparte	la	información	y	sus	opiniones	de	manera	verbal.	Al	final	se
compara	la	respuesta	de	cada	equipo	con	la	siguiente	respuesta:	Después	de	recibir	una	herida	superficial	de	bala	del	Sr.	Benítez	el	Sr.	Taibo	subió	en	el	elevador	y	fue	asesinado	por	el	Sr.	Sotelo,	mozo	del	elevador,	con	un	cuchillo,	a	las	12:30	a.m.	porque	estaba	celoso.	El	Sr.	Sotelo	transportó	al	cadáver	del	Sr.	Taibo	en	su	coche	a	un	baldío	a	un
kilómetro	del	departamento	del	Sr.	Benítez.	59	9.	6.	Juegos	de	comunicación	4.	Evaluación	En	este	juego	cada	persona	tiene	una	parte	de	la	información	que	el	equipo	necesita.	Normalmente,	las	pistas	provocan	que	cada	persona	hable	por	lo	menos	una	vez	para	aportar	su	información.	¿Cómo	se	organizó	el	equipó?	¿Se	nombró	a	alguien	para
coordinar?	¿Cómo	se	hizo	para	intercambiar	la	información?	¿Hubo	roces	y	problemas	interpersonales?	¿Cómo	se	trabajaron?	¿Qué	puede	concluir	sobre	el	trabajo	en	equipos	y	la	comunicación	en	grupos	más	grandes?	6.	Comentarios	Según	la	madurez	del	grupo	se	puede	estructurar	más	o	menos	el	juego.	Con	grupos	menos	maduros	puede	ser	útil
sugerir,	recordar	o	construir	algunas	reglas	básicas	antes	de	iniciar	(por	ejemplo:	hablar	una	persona	a	la	vez,	nombrar	una	persona	para	coordinar,….).	En	otros	grupos	se	puede	dejar	todo	esto	a	la	iniciativa	del	equipo.	Equipos	con	grandes	dificultades	para	realizar	la	tarea	necesitarán	un	breve	receso	para	evaluar	su	manera	de	trabajar,	antes	de
concluir	la	actividad.	7.	Fuente	Adaptación	de	Juego	de	Misterio	(1976)	de	l@s	Sharan,	citado	en:	Sharan,	Shlomo	&	Sharan,	Yael,	El	desarrollo	del	aprendizaje	cooperativo	a	través	de	la	investigación	en	grupo.	Morón	de	la	Frontera	(Sevilla),	Publicaciones	MCEP,	2004,	p.	44-45	(traducción	de	Expanding	cooperative	learning	through	group
investigation,	1992,	por	Aurora	Caparrós	Cayuela).	(Colección	Colaboración	Pedagógica,	no.	13).	8.	Material	de	entrega	Cuando	se	descubrió	al	Sr.	Taibo	muerto,	él	mostraba	un	agujero	de	El	Sr.	Benítez	disparó	a	un	intruso	bala	en	la	pantorrilla	y	otro	de	un	en	su	apartamento	a	medianoche.	cuchillo	clavado	en	la	espalda.	60	10.	6.	Juegos	de
comunicación	A	las	12:45	a.m.	la	Sra.	Sotelo	no	La	bala	sacada	de	la	pantorrilla	del	pudo	encontrar	a	su	marido	ni	el	Sr.	Taibo	pertenecía	a	la	escopeta	coche	familiar	estaba	en	el	del	Sr.	Benítez.	estacionamiento	del	edificio	donde	él	trabajaba.	El	Sr.	Taibo	había	hundido	Solamente	una	bala	había	sido	virtualmente	el	negocio	del	Sr.	disparada	de	la
escopeta	del	Sr.	Benítez	al	robarle	a	todos	sus	Benítez.	clientes.	El	mozo	del	elevador	contó	a	la	El	mozo	del	elevador	dijo	que	el	Sr.	policía	que	vio	al	Sr.	Taibo	a	las	Taibo	no	parecía	estar	tan	12:15	a.m.	gravemente	herido.	El	Sr.	Sotelo	no	apareció	en	el	Un	cuchillo	encontrado	en	el	recibidor	a	las	12:30	a.m.,	la	hora	estacionamiento	había	sido	normal
de	fin	de	la	jornada	laboral.	limpiado	para	borrarle	las	huellas.	Su	esposa	tuvo	que	volver	sola	a	casa	y	él	llegó	más	tarde.	61	11.	6.	Juegos	de	comunicación	La	Sra.	Sotelo	había	estado	El	Sr.	Taibo	llevaba	muerto	cerca	esperando	en	el	recibidor	a	que	su	de	una	hora	cuando	su	cuerpo	fue	marido	volviera	de	trabajar.	hallado,	de	acuerdo	con	el	examen
médico.	Se	encontraron	manchas	de	sangre	El	mozo	del	elevador	terminó	su	del	grupo	sanguíneo	del	Sr.	Taibo	turno	de	trabajo	a	las	12:30	a.m.	en	el	sótano	del	estacionamiento.	El	cuerpo	del	Sr.	Taibo	fue	La	policía	fue	incapaz	de	encontrar	encontrado	en	un	baldío	a	un	al	Sr.	Benítez	después	del	kilómetro	del	departamento	del	Sr.	asesinato.
Benítez.	Se	encontró	sangre	del	tipo	del	Sr.	El	cuerpo	del	Sr.	Taibo	fue	Taibo	en	la	alfombra	de	la	entrada	encontrado	a	la	1:20	a.m.	del	departamento	del	Sr.	Benítez.	62	12.	6.	Juegos	de	comunicación	Había	manchas	de	sangre	en	el	El	marido	de	la	Sra.	Sotelo	estaba	elevador.	celoso	de	esa	amistad.	La	Sra.	Sotelo	había	sido	buena	El	Sr.	Benítez	llegó
temblando	y	amiga	del	Sr.	Taibo	y	había	visitado	casi	sin	aliento	de	tanto	correr	a	la	con	frecuencia	su	departamento.	casa	de	unos	amigos,	a	las	12:30.	Se	quedó	allí	para	pasar	la	noche.	63	13.	6.	Juegos	de	comunicación	6.47.	Dictar	construcciones	Edad	A	partir	de	12	años	Duración	30-45	minutos	Lugar	Espacio	amplio	Ritmo	Tranquilo	Material
Bloques	de	construcción	1.	Definición	Se	trata	de	‘copiar’	una	pequeña	construcción	exactamente	como	‘dictan’	algunas	personas	de	otro	equipo.	2.	Objetivos	Fomentar	la	precisión	en	la	comunicación,	además	de	la	coordinación	en	pequeños	grupos,	la	escucha	y	la	retroalimentación,	la	paciencia	y	el	cambio	de	puntos	de	vista.	3.	Desarrollo	Se
preparan	bolsas	con	materiales	de	construcción	por	pares:	dos	bolsas	tienen	exactamente	el	mismo	material	(30-40	bloques	por	bolsa).	De	preferencia	bloques	de	varios	colores	y	tamaños.	Se	trabaja	en	pequeños	equipos	(3-4	personas),	sentados	en	el	piso.	Entre	dos	equipos	se	pone	una	separación	(por	ejemplo	una	mesa	acostada	de	lado)	que	impide
ver	al	otro	equipo	y	sus	materiales.	De	preferencia	se	dispone	de	mucho	espacio,	para	que	un	par	de	equipos	no	estorbe	tanto	a	otro	par	de	equipos.	Cada	par	de	equipos	recibe	su	correspondiente	par	de	bolsas	de	material,	una	bolsa	por	equipo.	El	primer	equipo	construye	algo	con	10-12	bloques	que	no	sea	simétrico,	ni	tenga	alguna	forma	fácil	de
explicar.	El(la)	coordinador(a)	puede	mostrar	algún	ejemplo	a	todo	el	grupo	y	tendrá	que	revisar	las	propuestas	para	que	tengan	similar	grado	de	dificultad.	Una	vez	construido	el	‘modelo’	el	primer	equipo	explica	al	segundo	equipo	como	construir	una	copia,	exactamente	igual.	Todo	el	mundo	puede	hablar,	pero	no	se	vale	mostrar	piezas	o	el	modelo
al	otro	equipo,	ni	asomarse	para	ver	al	otro	lado.	Se	tiene	que	lograr	la	copia	con	pura	comunicación	verbal.	Las	personas	que	explican	tienen	que	explicar	por	turnos	(cada	persona	una	nueva	pieza,	por	ejemplo)	y	también	se	sugiere	al	equipo	que	escucha	de	repartir	bien	las	tareas	entre	todas	las	personas	Al	finalizar	la	primera	construcción	–el(la)
coordinador(a)	tiene	que	afirmar	que	las	construcciones	son	iguales-	se	invierten	los	roles.	Ahora	el	segundo	equipo	construye	un	modelo	(realmente	diferente	al	primero)	y	explica	al	primer	equipo	como	imitarlo.	64	14.	6.	Juegos	de	comunicación	En	grupos	de	adult@s	se	pueden	nombrar	observadore(a)s	quienes	toman	pluma	y	papel	para	apuntar
hechos	interesantes	en	el	trabajo	de	un	par	de	equipos.	4.	Evaluación	Hablar	de	los	problemas,	los	malentendidos,	las	complicaciones	y	también	los	recursos,	los	logros	y	los	aprendizajes	relacionados	con	la	comunicación	efectiva	en	esta	tarea	complicada.	¿Hubo	conflictos	en	los	equipos?	¿Personas	que	no	participaron	mucho?	¿Cómo	superaron	estos
obstáculos?	5.	Variantes	Podría	trabajarse	con	una	sola	persona	quien	explica	una	construcción	previamente	preparada	por	el(la)	coordinadora	para	todo	el	grupo	(repartidos	en	pequeños	equipos,	cada	quien	con	materiales	de	construcción).	Aquí	los	diferentes	equipos	pueden	comparar	sus	resultados	y	resolver	posibles	malentendidos	o	diferencias
de	interpretación	con	preguntas	más	específicas	sobre	los	puntos	dudosos.	En	esta	modalidad	se	pueden	hacer	dos-tres	ejercicios,	primero	con	una	construcción	muy	fácil	(para	aprender	el	juego),	seguidos	por	unos	retos	más	complejos,	y	con	diferentes	personas	quienes	explican	al	grupo.	6.	Comentarios	No	trabajar	con	equipos	grandes,	porque	la
mayoría	de	las	personas	termina	marginándose	del	proceso.	7.	Fuente	Idea	original	de	Frans	Limpens	65	15.	6.	Juegos	de	comunicación	6.48.	Pasar	la	máscara	Edad	3-6	años	Duración	10-15	minutos	Lugar	Interior	Ritmo	Tranquilo	Material	Ninguno	1.	Definición	Se	trata	de	expresar	diferentes	emociones	con	la	cara.	2.	Objetivos	Favorecer	la
realización	y	observación	de	comunicaciones	no	verbales.	Aceptación	e	integración	del	grupo.	3.	Desarrollo	El	grupo	sentado	en	círculo.	El	juego	se	desarrolla	en	tres	momentos:	•	Feliz-triste:	durante	un	rato	todo	el	mundo	empieza	con	una	expresión	feliz	(gran	sonrisa)	pero	cuando	pasa	su	mano	(de	arriba	hacia	abajo)	en	frente	de	su	cara	la
expresión	se	torna	muy	triste	(labios	hacia	abajo),	y	al	revés.	•	Pasar	la	máscara:	cualquier	persona	empieza	con	alguna	emoción	(sorpresa,	miedo,…)	y	pasa	su	‘máscara’	a	la	persona	a	su	derecha	quien	recibe	la	‘máscara’	en	la	cara,	adoptando	la	misma	expresión	y	la	pasa	a	otra	persona	a	su	derecha,	etcétera.	•	Borrar	la	máscara:	una	persona
empieza	con	alguna	‘máscara’	(de	miedo,	por	ejemplo)	y	la	pasa	a	su	vecina.	Ella	pone	la	‘máscara’	de	miedo,	pero	la	‘borra’	(pasa	la	mano	frente	a	la	cara)	y	la	cambia	por	otra	‘mácara’	(de	enojo,	por	ejemplo)	y	la	pasa	a	su	vez	a	la	vecina,	etcétera.	4.	Evaluación	¿Te	gustó	ponerte	las	máscaras?	¿Entendiste	todas	las	máscaras?	¿Cuáles	te	gustan
más?	¿Hay	unas	que	no	te	quisiste	poner?	¿Por	qué?	5.	Variantes	En	grupos	algo	mayores	se	puede	hacer	un	cuarto	paso:	cuando	la	primera	persona	pasa	la	‘máscara’	de	enojo	a	su	vecina,	ella	se	pone	una	‘másara’	complementaria	(¡qué	susto!,	por	ejemplo).	Conviene	que	ambas	personas	mantienen	las	‘máscaras’	durante	algún	tiempo,	para	que	el
grupo	pueda	ver	la	interacción.	También	se	puede	pedir	a	todo	el	grupo	de	ponerse	la	‘máscara’	complementaria.	Seguramente	habrá	muy	diferentes	reacciones.	7.	Fuente	Masheder,	Mildred,	Let’s	cooperate.	Woodbridge,	Suffolk,	Merlin	Press,	1997	(2),	1986,	p.	12.	Variaciones	de	Frans	Limpens.	66	16.	6.	Juegos	de	comunicación	6.49.	La	estatua
feliz	Edad	A	partir	de	5	años	Duración	10-15	minutos	Lugar	Espacio	amplio	Ritmo	Activo	Material	Ninguno	1.	Definición	Se	trata	de	adivinar	el	sentimiento	expresado	en	una	estatua	que	una	persona	moldea	con	el	cuerpo	de	otra	persona.	2.	Objetivos	Contacto	físico	espontáneo.	Libre	expresión	de	sentimientos.	Favorecer	la	observación	de	señales	no
verbales	en	otras	personas.	Estimular	la	creatividad.	3.	Desarrollo	El	grupo	se	divide	en	parejas.	Por	turnos	una	persona	de	la	pareja	utiliza	a	la	otra	persona	como	‘estatua’	(en	silencio)	y	moldea	toda	su	figura,	su	cara,	para	expresar	algún	sentimiento	(por	ejemplo,	alegría).	Después	de	algunos	minutos	de	ensayo	se	organiza	la	‘exposición’.	Una
pareja	a	la	vez	muestra	su	estatua	y	el	resto	del	grupo	trata	de	adivinar	qué	sentimiento	se	está	mostrando.	Después	se	cambian	los	roles	en	cada	pareja	y	se	vuelve	a	jugar	desde	el	principio.	(puede	ser	útil	pensar	antes	en	un	amplio	‘catálogo’	de	sentimientos	para	sugerir	algunos	nuevos	en	la	segunda	parte	y	evitar	así	demasiado	repetición).	4.
Evaluación	¿Qué	te	gustó	más	esculpir	o	ser	estatua?	¿Por	qué?	¿Te	costó	trabajo	moldear	tu	figura?	¿Te	costó	trabajo	adivinar	las	estatuas?	¿Cuál	es	la	parte	más	importante	de	las	estatuas?	¿Por	qué?	7.	Fuente	Masheder,	Mildred,	Let’s	cooperate.	Woodbridge,	Suffolk,	Merlin	Press,	1997	(2),	1986,	p.	12.	67	17.	6.	Juegos	de	comunicación	6.50.	El
libro	mágico	Edad	A	partir	de	6	años	Duración	10	minutos	Lugar	Interior	Ritmo	Tranquilo	Material	Ninguno	1.	Definición	Se	trata	de	comunicar	acciones	al	resto	del	grupo	a	través	de	mímica.	2.	Objetivos	Desarrollar	la	expresión	corporal.	Estimular	la	atención.	3.	Desarrollo	Sentados	en	círculo.	En	el	centro	nos	imaginamos	un	libro	mágico.	Una
persona	va	hacia	el	“libro	y	saca	algo”.	En	este	momento	simula	una	actividad	relacionada	con	el	objeto	ficticio	que	sacó,	(por	ejemplo,	patear	la	pelota	de	fútbol).	El	resto	del	grupo	observa	la	representación	y	dice	a	la	persona	qué	es	lo	que	sacó	del	libro.	Se	tiene	que	seguir	adivinando	hasta	dar	la	respuesta	correcta.	Después	pasa	otra	persona	al
centro	y	se	repite	el	juego.	4.	Evaluación	¿Te	costó	trabajo	adivinar	las	representaciones?	¿Tuviste	muchas	ideas	para	hacer	representaciones?	¿Pudiste	representar	bien	tu	objeto	y	acción?	7.	Fuente	Basada	en	una	idea	de	Grupo	de	Acción	No	Violenta	Málaga,	Juguemos	todos,	Málaga,	1987,	p.	13,	en	Jares,	Xesús	R.,	Técnicas	e	xogos	cooperativos
para	todas	as	idades.	Terceira	edición	corregida	e	ampliada.	Vigo,	Edicións	Xerais	de	Galicia,	2005	(3),	1989,	p.	155.	68	18.	6.	Juegos	de	comunicación	6.51.	Los	mensajes	Edad	A	partir	de	6	años	Duración	20	minutos	Lugar	Exterior	Ritmo	Activo	Material	Papelitos	con	mensajes	1.	Definición	Se	trata	de	comunicar	un	mensaje	en	una	situación
sumamente	difícil.	2.	Objetivos	Valorar	la	importancia	de	unas	condiciones	mínimas	para	que	la	comunicación	sea	posible.	Fomentar	conductas	de	cooperación.	3.	Desarrollo	Se	divide	el	grupo	en	4	equipos	que	se	sitúan	espacialmente	en	los	extremos	de	una	cruz.	Cada	equipo	elige	a	un(a)	representante	quien	se	coloca	detrás	del	equipo	en	el	lado
opuesto	del	terreno.	Cada	representante	recibe	un	mensaje	escrito	que	debe	transmitir	a	su	propio	equipo.	A	una	señal,	los	4	equipos	empiezan	a	hacer	mucho	ruido	y	unos	segundos	después	l@s	4	representantes	empiezan	a	emitir	su	mensaje.	Cuanto	más	griterío,	mejor.	El	juego	termina	cuando	cada	equipo	recita	el	texto	correcto.	Para	mayor
confusión	se	puede	dar	el	mismo	mensaje	a	todos	los	equipos.	4.	Evaluación	Valoración	del	proceso.	Dificultades	surgidas,	¿Cómo	se	solucionaron?	Aplicaciones	en	la	vida	diaria.	7.	Fuente	Según	una	idea	de	Rodero,	L.,	Juegos	cooperativos	y	de	simulación.	Sevilla,	Colectivo	Andaluz	de	Pedagogía	Popular,	1986,	p.	39,	en	Jares,	Xesús	R.,	Técnicas	e
xogos	cooperativos	para	todas	as	idades.	Terceira	edición	corregida	e	ampliada.	Vigo,	Edicións	Xerais	de	Galicia,	2005	(3),	1989,	p.	161.	69	19.	6.	Juegos	de	comunicación	6.52.	Clonar	la	estatua	Edad	A	partir	de	los	6	años	Duración	10-15	minutos	Lugar	Espacio	amplio	Ritmo	Activo	Material	Paliacates	(vendas)	1.	Definición	Se	trata	de	observar	a
través	del	tacto	la	posición	corporal	de	una	pareja,	para	luego	imitarla.	2.	Objetivos	Promover	la	confianza	mutua	y	la	comunicación	no	verbal,	a	través	del	tacto.	Mejorar	la	percepción	espacial.	3.	Desarrollo	El	grupo	se	divide	en	parejas	de	“estatuas”	y	“personas	ciegas”.	La	persona	ciega	de	cada	pareja	se	tapa	los	ojos.	En	este	momento	su	pareja	se
convierte	en	alguna	“estatua”,	colocándose	en	la	posición	que	quiera.	La	persona	ciega	debe,	a	través	del	tacto,	percibir	cuál	es	la	postura	adoptada	por	la	“estatua”	y	reproducirla	inmediatamente.	Una	tercera	persona	quita	la	venda	de	la	persona	ciega	quien	puede	corregir	posibles	errores	en	su	posición,	hasta	estar	igual	que	la	“estatua”	(puede	ser
una	posición	exacta	o	simétrica).	Después	se	cambian	los	roles.	4.	Evaluación	¿Tuviste	problemas	para	realizar	el	ejercicio?	¿Cómo	los	resolviste?	¿Qué	diferencias	hubo	entre	las	posiciones	de	estatuas	y	ciegas?	7.	Fuente	Según	una	idea	del	libro	1000	ejercícios	e	jugos	aplicados	ás	actividades	corporais	de	expressaõ	(Barcelona,	Paidotribo)	en:	Ferro,
Maria	do	Céu;	Gregório,	Armindo	&	Gregório,	Maria	Emília,	Manual	de	jogos	cooperativos,	Lisboa,	Oikos	–	Cooperação	e	Desenvolvimento,	s.d.,	p.	63.	70	20.	6.	Juegos	de	comunicación	6.53.	Construir	un	puente	Edad	A	partir	de	12	años	Duración	50-60	minutos	Lugar	Varios	espacios	separados	Ritmo	Tranquilo	Material	Juguetes	de	construcción	1.
Definición	Dos	equipos	tratan	de	construir	partes	simétricas	de	un	solo	puente	gracias	a	los	intercambios	de	instrucciones	verbales.	2.	Objetivos	Comunicación	precisa	a	pesar	de	varios	obstáculos	y	cambios	de	interlocutores.	Cooperación	y	trabajo	en	equipo.	3.	Desarrollo	Se	trabaja	con	dos	pequeños	equipos	(5-7	personas	por	equipo)	en	espacios
separados.	Además	se	necesita	un	tercer	espacio	para	la	negociación.	Cada	equipo	recibe	exactamente	el	mismo	material	(una	bolsa	cerrada	con	varios	bloques	de	construcción,	estilo	lego,	de	preferencia	entre	15	y	20	piezas	por	equipo.	Los	bloques	son	de	diferentes	tamaños	y	colores,	pero	cada	pieza	debe	tener	su	‘pareja’	en	la	otra	bolsa).	A	cada
equipo	se	le	da	también	media	hoja	con	las	instrucciones.	Se	recomienda	leer	la	primera	parte	de	las	instrucciones	para	todo	el	grupo:	“Con	todas	las	piezas	de	lego	que	se	les	repartió	tienen	que	construir	un	puente	con	luz	perfectamente	simétrico	al	del	otro	equipo	de	manera	que	cuando	se	junten	las	dos	mitades	del	puente	logren	conectarse	bien
hasta	formar	un	solo	puente.	El	puente	tiene	que	tener	una	pequeña	rampa	al	inicio	de	él	para	permitir	que	los	peatones	puedan	subir	y	cruzar.	Tienen	que	utilizar	todas	las	piezas”	Después	de	resolver	las	dudas	los	equipos	se	van	a	sus	lugares	de	construcción	(un	equipo	no	debe	poder	ver	ni	escuchar	al	otro	equipo	desde	su	lugar	de	construcción).
En	los	lugares	de	construcción	cada	equipo	abre	su	bolsa	y	lee	la	segunda	parte	de	las	instrucciones:	“Los	grupos	van	a	tener	la	posibilidad	de	negociar	entre	ellos	5	veces	en	terreno	neutral.	Para	cada	negociación	van	a	ir	dos	personas	por	equipo,	una	en	calidad	de	negociador(a)	y	la	otra	en	calidad	de	observador(a)	de	la	negociación.	Todas	las
personas	deben	ir	por	lo	menos	una	vez	en	calidad	de	negociador(a)	y	observador(a).	Cada	negociación	tiene	una	duración	de	5	minutos.	Después	se	enterarán	de	los	castigos	específicos	por	equipo:	“Ustedes	no	pueden	hablar	de	colores/números	(según	el	equipo).	Si	nombran	algún	color/número	o	dicen	una	palabra	relacionada	(claro,	obscuro/par-
impar	según	el	equipo)	se	penaliza	con	30	segundos	de	negociación.”	La	coordinadora	insistirá	en	estas	71	21.	6.	Juegos	de	comunicación	reglas,	pero	sin	explicar	las	reglas	diferenciadas	por	equipo.	¡Ojo!	Si	un	equipo	NO	puede	hablar	de	colores	el	otro	SI.	Si	un	equipo	NO	puede	mencionar	números,	el	otro	SI.	Al	final	vienen	instrucciones	generales
para	los	dos	equipos:	“Si	el/la	observador(a)	habla	se	penaliza	con	30	segundos.	No	se	pueden	llevar	gráficos,	ni	dibujos,	ni	hacer	señas	con	las	manos.”	La	persona	coordinadora	camina	constantemente	de	un	equipo	al	otro	para	resolver	dudas	(sin	ayudar	obviamente	con	las	tareas	de	construcción	y	comunicación)	y	conceder	los	tiempos	necesarios
para	iniciar	el	juego.	Al	principio	se	da	más	tiempo	para	construcción,	después	el	ritma	se	va	acelerando	un	poco.	Después	de	las	5	negociaciones	(y	la	construcción	final)	la	coordinadora	retira	las	dos	partes	del	puente,	las	junta	en	el	lugar	de	la	negociación	(tapada	con	alguna	cosa	para	mantener	la	tensión).	Después	se	junta	a	todo	el	grupo	y	se
destapa	la	construcción…	¿es	un	solo	puente	simétrico?	4.	Evaluación	Es	un	ejercicio	complejo	y	rico	en	variaciones	según	la	manera	de	jugar.	¿Cómo	se	pusieron	de	acuerdo	al	interior	de	los	equipos?	¿Cómo	se	comunicaron	con	el	otro	equipo?	¿Cuáles	eran	los	malentendidos	más	importantes?	¿Lograron	trabajar	por	un	fin	común	o	se	enfrascaron	en
disputas	y	competencias?	5.	Variantes	El	juego	es	una	variación	interesante	de	‘dictar	construcciones’	(6.47),	de	‘construir	puentes’	(7.63)	y	de	‘construir	con	obstáculos’	(6.21).	6.	Comentarios	Nosotros	no	manejamos	explícitamente	la	presión	del	tiempo	en	los	momentos	de	construcción,	para	permitir	una	rica	comunicación	interna	y	una	sólida	toma
de	decisiones.	Sí	insistimos	en	el	factor	tiempo	como	‘castigo’	durante	la	negociación	(cuando	se	rompen	las	reglas).	7.	Fuente	Nos	enseñó	el	juego	Alfred	Kaufmann.	8.	Material	de	entrega	Copiar	la	página	siguiente,	cortar	en	dos	y	entregar	media	hoja	a	cada	equipo.	72	22.	6.	Juegos	de	comunicación	CONSTRUIR	UN	PUENTE	Instrucciones	Con
todas	las	piezas	de	lego	que	se	les	repartió	tienen	que	construir	un	puente	con	luz	perfectamente	simétrico	al	del	otro	equipo	de	manera	que	cuando	se	junten	las	dos	mitades	del	puente	logren	conectarse	bien	hasta	formar	un	solo	puente.	El	puente	tiene	que	tener	una	pequeña	rampa	al	inicio	de	él	para	permitir	que	los	peatones	puedan	subir	y
cruzar.	Tienen	que	utilizar	todas	las	piezas	Normas	Los	grupos	van	a	tener	la	posibilidad	de	negociar	entre	ellos	5	veces	en	terreno	neutral.	Para	cada	negociación	van	a	ir	dos	personas	por	equipo,	una	en	calidad	de	negociador(a)	y	la	otra	en	calidad	de	observador(a)	de	la	negociación.	Todas	las	personas	deben	ir	por	lo	menos	una	vez	en	calidad	de
negociador(a)	y	observador(a).	Cada	negociación	tiene	una	duración	de	5	minutos.	Ustedes	no	pueden	hablar	de	colores.	Si	nombran	algún	color	o	dicen	una	palabra	relacionada	(claro,	obscuro,	etc.)	se	penaliza	con	30	segundos	de	negociación.	Si	el/la	observador(a)	habla	se	penaliza	con	30	segundos.	No	se	pueden	llevar	gráficos,	ni	dibujos,	ni	hacer
señas	con	las	manos.	CONSTRUIR	UN	PUENTE	Instrucciones	Con	todas	las	piezas	de	lego	que	se	les	repartió	tienen	que	construir	un	puente	con	luz	perfectamente	simétrico	al	del	otro	equipo	de	manera	que	cuando	se	junten	las	dos	mitades	del	puente	logren	conectarse	bien	hasta	formar	un	solo	puente.	El	puente	tiene	que	tener	una	pequeña	rampa
al	inicio	de	él	para	permitir	que	los	peatones	puedan	subir	y	cruzar.	Tienen	que	utilizar	todas	las	piezas	Normas	Los	grupos	van	a	tener	la	posibilidad	de	negociar	entre	ellos	5	veces	en	terreno	neutral.	Para	cada	negociación	van	a	ir	dos	personas	por	equipo,	una	en	calidad	de	negociador(a)	y	la	otra	en	calidad	de	observador(a)	de	la	negociación.
Todas	las	personas	deben	ir	por	lo	menos	una	vez	en	calidad	de	negociador(a)	y	observador(a).	Cada	negociación	tiene	una	duración	de	5	minutos.	Ustedes	no	pueden	hablar	de	números.	Si	nombran	algún	número	o	dicen	una	palabra	relacionada	(par,	impar,	etc.)	se	penaliza	con	30	segundos	de	negociación.	Si	el/la	observador(a)	habla	se	penaliza
con	30	segundos.	No	se	pueden	llevar	gráficos,	ni	dibujos,	ni	hacer	señas	con	las	manos.	73	23.	6.	Juegos	de	comunicación	6.54.	Teléfono	descompuesto	Edad	A	partir	de	8	años	Duración	10	minutos	Lugar	Interior	Ritmo	Tranquilo	Material	Hoja	con	frases	1.	Definición	Algun@s	participantes	tratan	de	reproducir	de	memoria	una	frase	complicada	que
acaban	de	escuchar	una	sola	vez.	2.	Objetivos	Sensibilizar	sobre	la	distorsión	de	la	información	en	un	proceso	de	comunicación	y	sobre	los	engaños	de	nuestra	propia	memoria.	Estimular	la	atención.	3.	Desarrollo	Seis	personas	del	grupo	salen	unos	momentos	del	salón.	El	resto	del	grupo	sirve	de	observador.	Quien	coordina	el	juego	tendrá	un	mensaje
por	escrito	del	tipo	del	siguiente	ejemplo:	“Juan	le	dijo	a	Jaime	que	mañana	tenía	una	invitación	con	la	novia	del	hermano	de	José,	y	que	si	quería	ir	le	hablara	a	Jacinto	para	que	lo	apuntara	en	la	lista	que	tiene	Jerónimo.”	A	continuación	se	llama	a	la	primera	persona	de	fuera.	Se	le	dice	que	tendrá	que	pasar	a	la	siguiente	persona	un	mensaje	que	nada
más	escuchará	una	vez.	Después	de	la	lectura	–en	voz	alta	y	clara-	del	mensaje	se	llama	a	la	siguiente	persona.	La	primera	persona	repite	la	consigna	a	la	segunda	persona	y	trata	de	reproducir	la	frase	(una	sola	vez).	La	segunda	persona	escucha	con	atención	y	llama	a	la	tercera	persona,	a	así	hasta	llegar	a	la	sexta	persona	quien	reproducirá	al	grupo
lo	que	quedó	del	mensaje.	¿Cómo	se	ha	distorsionado	el	mensaje?	4.	Evaluación	¿Cambiaron	mucho	los	mensajes?	¿Por	qué	crees	que	pasa	esto?	¿Qué	se	puede/debe	hacer	para	evitar	las	distorsiones?	¿Lo	probamos?	6.	Comentarios	Se	tiene	que	preparar	unas	4-5	frases,	por	varias	razones.	Muchas	personas	se	apuntarán	para	salir	del	salón.	Algunas
frases	son	más	fáciles	para	recordar	y	otras	causan	más	problemas:	lo	que	ofrece	material	interesante	para	el	análisis.	7.	Fuente	Juego	muy	común	en	muchos	países.	Esta	versión	la	vimos	en	Acevedo	Ibáñez,	Alejandro,	Aprender	jugando.	60	dinámicas	vivenciales	(tomo	1).	México,	Noriega-Limusa,	México,	1991	(1978),	p.	81-82.	74	24.	6.	Juegos	de
comunicación	6.55.	¡Sim	sala	bim!	Edad	A	partir	de	8	años	Duración	10-20	minutos	Lugar	Espacio	muy	amplio	Ritmo	Activo	Material	Ninguno	1.	Definición	Diferentes	equipos	producen	movimientos	y	ruidos	chistosos	y	tratan	de	convencer	a	los	demás	hacer	como	ellos.	2.	Objetivos	Integración	de	grupos	por	medio	de	diferentes	modos	divertidos	de
comunicarse.	Toma	colectiva	de	decisiones	sin	comunicación	directa	entre	varios	subgrupos.	Promover	la	flexibilidad.	3.	Desarrollo	Se	divide	el	grupo	en	tres	(o	más)	equipos.	Cada	equipo	genera	un	movimiento	y	un	sonido	de	unos	pocos	segundos.	Que	sea	–de	preferencia-	algo	divertido	que	puede	hacer	reír	a	los	otros	equipos.	Tienen	que	ser
diferentes	en	todos	los	equipos.	Después	de	unos	minutos	de	preparación	se	invita	a	todos	los	equipos	a	formar	un	triángulo	grande	con	todo	el	grupo.	Por	turnos	los	equipos	presentan	su	movimiento	y	sonido.	Inmediatamente	después	de	cada	presentación	los	otros	equipos	imitarán	este	movimiento	y	sonido	-hasta	reproducirlos	correctamente-	para
que	el	equipo	inventor	pueda	observar	también	su	efecto.	Después	viene	el	reto:	los	tres	(o	más)	equipos	se	alejan	del	centro	y	–en	su	respectivo	círculo-	decidirán	cual	de	los	movimientos	y	sonidos	quedarían	mejor	como	el	movimiento	y	sonido	de	todo	el	grupo.	Para	tal	efecto	NO	pueden	comunicarse	de	ninguna	manera	con	los	otros	equipos,	ni
tampoco	ensayar	(sería	demasiado	obvio	para	los	otros	equipos).	Cuando	los	tres	(o	más)	equipos	hayan	decidido	se	juntan	en	silencio	en	el	centro	y	a	una	señal	acordada	muestran	su	movimiento	y	sonido.	¿Es	el	mismo	movimiento	y	sonido	para	todos	los	equipos?	Si	no	es	así	se	separan	otra	vez	en	todos	los	equipos	y	cada	equipo	busca	el	movimiento
y	sonido	que	mejor	quedaría	a	todo	el	grupo…	y	así	seguido	hasta	lograr	un	movimiento	y	sonido	para	todo	el	grupo	–sin	comunicación	directa	alguna	entre	los	equipos	en	ningún	momento	desde	la	formulación	del	reto.	4.	Evaluación	¿Les	costó	inventar	un	sonido	y	movimiento	en	su	grupo?	¿Les	gustó	el	resultado?	¿Tomaron	en	cuenta	las	opiniones
de	todo	el	equipo?	¿Les	costó	trabajo	aceptar	las	ideas	de	otros	equipos?	¿Sentiste	que	tú	participaste	en	la	construcción	del	acuerdo	final?	¿De	qué	manera?	¿Lograron	“comunicarse”	de	75	25.	6.	Juegos	de	comunicación	alguna	manera	con	los	demás	equipos	para	llegar	a	un	acuerdo?	¿Cómo?	¿Te	gustó	la	solución	final?	¿Por	qué	(no)?	6.	Comentarios
En	algunas	ocasiones	algún	equipo	se	obstinará	con	su	propia	propuesta,	a	pesar	del	manifiesto	apoyo	de	todos	los	demás	equipos	para	otra	idea.	Se	puede	observar	este	obstáculo	por	algún	momento	(unos	turnos),	pero	no	por	demasiado	tiempo.	Conviene	parar	el	juego	antes	de	que	genere	demasiada	desesperación.	Este	aparente	‘fracaso’	da	pie
para	un	diálogo	interesante	para	entender	los	diferentes	puntos	de	vista.	7.	Fuente	Butler,	Steve	&	Rohnke,	Karl,	QuickSilver.	Adventure	games,	initiative	problems,	trust	activities	and	a	guide	to	effective	leadership.	Dubuque,	Iowa,	Kendall/Hunt	Publishers,	1995,	p.	108.	76	26.	6.	Juegos	de	comunicación	6.56.	Charadas	Edad	A	partir	de	8	años
Duración	20-30	minutos	Lugar	Espacio	amplio	Ritmo	Activo	Material	Papeles	con	frases	1.	Definición	Se	trata	de	transmitir	una	frase	sin	hablar.	2.	Objetivos	Desarrollo	de	la	comunicación	no	verbal.	Trabajo	en	equipo.	Diversión	3.	Desarrollo	Se	divide	el	grupo	en	varios	equipos	de	6-8	personas.	Cada	equipo	se	acomoda	algo	distanciado	de	los	demás
equipos.	Cada	equipo	recibe	una	frase	(diferente	a	las	de	los	otros	equipos)	que	tratará	de	representar	con	gestos	y	ruidos,	pero	sin	palabras.	Después	de	un	breve	ensayo	(según	el	grado	de	dificultad	de	las	frases)	cada	equipo	muestra	su	frase	a	los	demás	equipos	quienes	tratan	de	adivinar.	El	público	puede	hacer	preguntas	que	únicamente	se
contestarán	con	‘sí’	y	‘no’	(con	mímica).	Se	tiene	que	reproducir	la	frase	completa.	4.	Evaluación	¿Les	costó	trabajo	representar	la	frase?	¿Lograron	ponerse	de	acuerdo?	¿Adivinaste	las	frases	de	los	otros	equipos?	¿Fue	difícil	hacerse	entender	con	mímica?	¿Hubo	muchos	malentendidos?	¿Cómo	surgieron?	6.	Comentarios	Con	grupos	jóvenes	se
utilizan	conceptos	concretos:	por	ejemplo	Juan	come	un	plátano	y	tira	la	cáscara	en	secreto	por	la	ventana.	Con	grupos	mayores	se	pueden	utilizar	conceptos	más	abstractos	para	ofrecer	un	reto	adecuado	al	grupo:	por	ejemplo,	La	clase	de	historia	es	interesante	pero	el	maestro	nuevo	es	un	poco	aburrido,	¿no	creen?	7.	Fuente	Adaptación	de	Acevedo
Ibáñez,	Alejandro,	Aprender	jugando.	60	dinámicas	vivenciales	(tomo	2).	México,	Noriega-Limusa,	México,	1991	(1981),	p.	90-91.	77	27.	6.	Juegos	de	comunicación	6.57.	Dictar	estatuas	Edad	A	partir	de	12	años	Duración	45-60	minutos	Lugar	Espacio	amplio	Ritmo	Activo	Material	Ninguno	1.	Definición	Se	trata	de	indicar	al	grupo	como	imitar	la
postura	de	unas	“estatuas”	que	no	pueden	ver.	2.	Objetivos	Favorecer	la	comunicación	clara	y	precisa	en	un	juego	llamativo.	Favorecer	la	cohesión	del	grupo,	la	aceptación	mutua	y	la	confianza.	3.	Desarrollo	Salen	una	estatua	y	un(a)	comunicador(a)	del	salón	y	la	estatua	se	acomoda	cerca	(pero	así	que	el	grupo,	dentro	del	salón,	no	alcanza	a	verla).
El(la)	comunicador(a)	se	pone	en	la	puerta	del	salón,	viendo	hacia	la	estatua	(fuera)	y	de	espaldas	al	grupo	(dentro).	El(la)	comunicador(a)	describe	la	postura	de	la	estatua	lo	mejor	posible	y	todo	el	grupo	–en	silencio-	se	va	acomodando	como	entendió	las	instrucciones	cada	quien.	No	se	vale	hacer	preguntas	ni	comentarios	en	esta	primera	vuelta.	Al
final	la	estatua	muestra	‘la	solución’	al	grupo.	En	una	segunda	vuelta	sale	una	pareja	de	estatuas	quienes	forman	una	estructura	en	común	(fácil	de	hacer	y	de	mantenerse	durante	unos	10	minutos)	y	una	nueva	persona	explica	(de	espaldas	al	grupo).	También	puede	ser	una	pareja	que	explica	(según	el	número	de	participantes,	para	no	dejar	a	nadie
fuera	del	juego).	El	grupo	(por	parejas,	en	silencio)	trata	de	imitar	la	estructura.	Al	final	se	verifica	la	solución	correcta	y	se	toman	unos	cinco	minutos	para	hablar	sobre	los	retos	de	comunicación	en	este	juego.	(¿Qué	sugieres	para	la	nueva	comunicadora?	¿Cómo	tiene	que	hablar?...)	En	una	tercera	vuelta	se	puede	trabajar	un	trío	de	estatuas	quienes
forman	una	sola	composición.	Otra	persona	explica,	pero	esta	vez	las	personas	del	grupo	(en	tríos)	pueden	hacer	preguntas	durante	el	proceso	de	explicación.	¿Logran	hacer	la	figura?	Una	última	vez	se	invita	a	un	cuarteto	o	quinteto	de	estatuas,	una	o	dos	personas	quienes	explican	y	el	grupo	se	organiza	para	hacer	una	sola	replica.	Todo	el	grupo
escucha	la	instrucción,	una	sola	portavoz	hace	las	preguntas	y	4	o	5	personas	se	acomodan,	con	el	apoyo	y	las	sugerencias	de	las	demás	personas…	¿Logran	terminar	con	una	estructura	idéntica	o	–por	lo	menos-	muy	parecida?	78	28.	6.	Juegos	de	comunicación	4.	Evaluación	¿Les	costó	trabajo	representar	la	frase?	¿Lograron	ponerse	de	acuerdo?
¿Adivinaste	las	frases	de	los	otros	equipos?	¿Fue	difícil	hacerse	entender	con	mímica?	¿Hubo	muchos	malentendidos?	¿Cómo	surgieron?	5.	Variantes	Se	puede	pedir	una	persona	comunicadora	quien	se	pone	de	frente	al	grupo	(mirándolo).	Esta	persona	recibe	una	foto	con	varias	personas	(de	preferencia	un	número	parecido	al	grupo).	La
comunicadora	explica	al	grupo	cómo	ponerse	para	que	se	haga	una	‘reproducción’	de	la	foto.	Al	final	se	puede	tomar	una	foto	del	grupo	y	compararla	con	la	foto	inicial:	¿se	parecen	mucho?	6.	Comentarios	Juego	bastante	motivador	para	jóvenes.	Empieza	relativamente	fácil,	pero	en	cada	vuelta	se	complica	más.	7.	Fuente	Adaptación	del	juego
Estatuas	con	vida	(6.13)	y	variante	de	Frans	Limpens.	79	29.	6.	Juegos	de	comunicación	6.58.	Coincidencias	Edad	A	partir	de	12	años	Duración	10-20	minutos	Lugar	Espacio	amplio	Ritmo	Tranquilo	Material	Ninguno	1.	Definición	Se	trata	de	mostrar	el	mismo	símbolo	con	la	mano,	sin	hablar	y	sin	ponerse	de	acuerdo	con	gestos.	2.	Objetivos	Analizar	la
importancia	de	una	comunicación	clara	y	precisa	en	la	toma	democrática	de	decisiones	y	el	trabajo	en	equipo.	Favorecer	la	cohesión	del	grupo,	la	aceptación	mutua	y	la	confianza.	Diversión.	3.	Desarrollo	El	grupo	sentado	en	círculo,	manos	detrás	de	la	espalda.	Se	explica	que	todo	el	juego	se	hará	en	silencio	y	sin	gestos	para	ponerse	de	acuerdo	con
otras	personas	del	grupo.	Se	puede	pedir	que	el	grupo	mantenga	los	ojos	cerrados	hasta	los	momentos	de	levantar	manos.	Cada	quien	tiene	que	pensar	-en	silencio-	en	algún	símbolo	que	se	puede	expresar	con	una	mano	(excluir	explícitamente	símbolos	obscenos	y	ofensivos).	A	una	señal	(contar	“uno,	dos,	tres…”)	todo	el	mundo	levanta	una	mano	y
muestra	algún	símbolo	(la	“V”	de	victoria,	un	puño	cerrado,	etcétera).	Se	observan	un	rato	las	diferentes	propuestas	–sin	hablar-	y	se	vuelve	a	poner	las	manos	detrás	de	la	espalda,	contar	hasta	tres	y	otra	vez	aparecen	las	manos…	El	reto	es	llegar	a	un	solo	símbolo	para	todo	el	grupo	sin	hablar	y	sin	hacer	gestos.	4.	Evaluación	¿Les	costó	mucho
trabajo	coincidir	en	un	solo	símbolo?	¿Cómo	se	hizo	el	proceso	de	toma	de	decisiones?	¿Nadie	hizo	trampa?	¿Es	posible	llegar	a	un	acuerdo	sin	comunicación?	¿Cómo	fluyó	la	comunicación	en	este	juego?	5.	Variantes	Con	grupos	más	jóvenes	se	puede	proponer	la	manera	de	poner	las	manos	y	dejar	solamente	dos	opciones	(por	ejemplo:	palma	arriba,
palma	abajo).	Otras	consignas	pueden	ser:	•	Señalar	a	una	persona	del	grupo.	El	reto	es	llegar	a	señalar	con	todo	el	grupo	hacia	la	misma	persona	(incluyendo	esta	persona:	tiene	que	señalar	a	si	misma).	80	30.	6.	Juegos	de	comunicación	•	Levantar	(con	dos	manos)	una	cantidad	de	dedos	del	1	al	10.	•	Tener	la	mano	abierta	y	solamente	dos	dedos	se
tocan	(pulgar	con	meñique,	índice	con	anular,…)	•	Hacer	con	la	mano	algún	movimiento	bien	definido	y	breve	•	Hacer	algún	movimiento	entre	dos	manos	(por	parejas,	una	mano	de	cada	quien).	Se	puede	permitir	una	breve	comunicación	con	la	pareja	(aunque	es	muy	difícil	de	controlar)	o	–mejor-	dejar	todo	al	mismo	momento	de	actuar:	no	se	decide
antes	siquiera	quienes	serán	parejas,	ni	las	parejas	se	ponen	de	acuerdo	qué	hacer.	Se	deja	tiempo	suficiente	para	pensar,	pero	en	la	vuelta	se	tiene	que	reaccionar	al	mismo	momento,	sin	esperar…	esta	última	opción	puede	ponerse	muy	interesante	y	durar	un	poco	más	largo.	En	una	nueva	vuelta	se	puede	pedir	al	grupo	de	sentarse	en	círculo	pero
mirando	hacia	fuera	(y	sin	voltearse	jamás).	Quien	coordina	tendrá	entonces	la	tarea	de	decir	qué	muestran	las	manos	(más	fácil	con	números,	por	ejemplo).	¿Logran	ponerse	de	acuerdo	con	este	obstáculo	extra?	7.	Fuente	Orlick,	Terry,	The	second	cooperative	sports	and	games	book.	Random	House,	New	York,	1982,	p.	89-90.	Variantes	de	Frans
Limpens	81	31.	6.	Juegos	de	comunicación	6.59.	Labirinto	labial	Edad	A	partir	de	6	años	Duración	10-15	minutos	Lugar	Espacio	amplio	Ritmo	Tranquilo	Material	Ninguno	1.	Definición	Se	trata	de	leer	un	mensaje	en	los	labios	de	la	persona	anterior	y	pronunciarlo	en	silencio	a	la	persona	que	sigue.	2.	Objetivos	Sensibilizar	sobre	la	distorsión	de	la
información	en	un	proceso	de	comunicación	y	sobre	los	engaños	de	nuestra	propia	memoria.	Estimular	la	atención.	Analizar	los	diferentes	canales	de	una	comunicación	clara	y	precisa.	Diversión.	3.	Desarrollo	El	grupo	sentado	en	círculo.	Una	persona	empieza	con	un	mensaje	sencillo	(pocas	palabras)	que	trata	de	pronunciar	lo	más	claro	posible	con
los	labios,	sin	emitir	sonido	alguno.	Para	darle	interés	al	juego	la	primera	persona	voltea	la	cabeza	totalmente	hacia	su	vecin@	a	la	derecha	(dando	la	espalda	a	la	persona	a	su	izquierda)	y	acomoda	sus	dos	manos	al	lado	de	su	boca	como	si	estuviera	gritando.	Así	le	quita	visibilidad	para	la	mayoría	del	grupo	y	pasa	su	mensaje	en	secreto	a	la	derecha.
La	persona	a	la	derecha	–quien	acaba	de	recibir	el	mensaje-	se	voltea	a	su	derecha	y	pasa	el	mensaje	en	silencio,	pero	articulando	lo	mejor	que	puede,	y	así	sucesivamente	hasta	completar	el	círculo.	La	ultima	persona	trata	de	adivinar	en	voz	alta	cuál	fue	el	mensaje.	4.	Evaluación	¿Les	costó	mucho	trabajo	entender	y	pasar	el	mensaje?	¿Lograron
mantener	silencio	al	pasar	los	mensajes?	¿Por	qué	se	pierden	partes	del	mensaje?	¿Cómo	fluyó	la	comunicación	en	este	juego?	7.	Fuente	Bakker,	Peter	;	De	Ruyter,	Ilse,	e.a.	,	Ander	spel.	Speel	anders	dan	anders	(Juego	diferente.	Juega	diferente	que	siempre)	Lovaina	–	Rotterdam,	Centrum	Informatieve	Spelen	–	PJ	Partners,	1999	(4),	1989,	p.	10.	82
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