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Dinamicas de

PRESENTACION

Se trata de juegos muy sencillos que permiten un primer acercamiento
y contacto. Fundamentalmente son juegos destinados a aprender los
nombres y alguna caracteristica minima. Son idéneos cuando los y las
participantes no se conocen.

o]

PRIMER CONTACTO

Es una buena forma de romper el hielo y conocer algo del resto de participantes. El mo-
nitor o la monitora llevara lapiceros de colores (se puede sustituir por fichas, caramelos
sin azlcar, botones de colores ) y los ofrecerd a las y los participantes, siendo libres de
coger la cantidad que estimen oportuna. Unas cogerdn mas, otras cogerdn menos. El
dinamizador o la dinamizadora también cogera lapiceros. Una vez sentados, deberdn
decir una caracteristica suya por cada lapiz que han cogido. También se puede asignar
un tema a cada color del caramelo y hablar de si mismo/a.

Por ejemplo:
= AMARILLO = VACACIONES

= VERDE = COMIDA FAVORITA
= AZUL = HOBBIES



PISTOLERO

Los participantes estaran en circulo y habra una persona en la mitad del circulo. La
persona que esté en el centro sefalard a un o una comparero o compaiiera y dird su
nombre. Esta persona se agachard y las dos personas que estén a su lado deberan
decir el nombre de la otra persona. Ganard quien averigiie el nombre antes. El perdedor
se pondra en el medio.

VARIANTE: la persona que pierda se sentard por lo que las personas que estan a su
lado deberan decir el nombre de la siguiente persona que esté en pie. Asi, sucesiva-
mente hasta que queden dos personas en pie, que se batirdn en duelo.

NARANIAY LIMON

Los participantes sentados en circulo dicen su nombre en voz alta (una ronda), el ani-
mador o animadora empieza el juego diciendo el nombre de un o una participante y le
dice una secuencia, por ejemplo "naranja, naranja, limén, naranja". Se pondra de premi-
sa que naranja es derecha y limén izquierda.

Asi pues, el o la nombrado o nombrada debera decir de inmediato el nombre la persona
a la que corresponda la secuencia recibida. El que se equivoque es el que nombra a otro
u otra compafero o companera y diciendo otra secuencia aleatoria.

ME PICAAQUL

Estamos sentadas y sentados en circulo. El primero dice “Me llamo «José» y me pica
aqui’, rascandose la parte del cuerpo que prefiera.

o

El segundo dice “El es «José» y le pica aqui”, rascandole en la parte que él haya elegido,
y continta "Y yo soy «Asuncién» y me pica aqui’; rascandose la parte del cuerpo que
ella prefiera. Se sigue asi sucesivamente hasta completar el circulo.

(TE GUSTAN TUS VECINOS/AS?

Todos sentados en circulo, y una persona en el centro. Este se acercara aleatoriamente
a un jugador del circulo y le preguntara “;Te gustan tus vecinos?" A ello responderd "Si,
me gustan mis vecinos, pero también me gustan los vecinos de <<Luis>>. En ese mo-
mento, los jugadores de ambos lados de aquel a quien han preguntado, y los jugadores
de al lado del nombrado, tienen que cambiarse el sitio, momento que aprovecha el que
se la quedaba para sentarse, continuando el juego quien se queda sin hueco.
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Dinamicas de

PISTENSION

Los juegos de distensién son utiles para cualquier ocasién, aunque
pueden ser utilizados con diferente finalidad: para tomar contacto en-
tre los/as participantes, romper una situacion de monotonia o tension,
paso de una actividad a otra, o como punto final de un trabajo en co-
mun, entre otras. Intentan eliminar los aspectos de la competitividad
para centrarse en situaciones en las que todos/as participen.

INQUILINO

Se trata de que una persona que esta sola consiga entrar a formar parte de apartamen-
tos formados por trios.

Todos/as se colocan por trios formando apartamentos. Para ello una persona se coloca
frente a otra agarrdndose de las manos, y la tercera se meterd en medio, rodeada por
los brazos de las anteriores. La que esta en el interior sera el inquilino y las que estan a
sus lados seran la pared izquierda y derecha respectivamente.

La persona que queda sin apartamento (pueden ser 1 0 2), puede decir una de estas
cosas: pared derecha, pared izquierda, inquilino, casa o terremoto. En los tres primeros
casos, las personas que estan haciendo el rol nombrado tienen que cambiar de apar-
tamento, momento que debe aprovechar la que no tiene sitio para ocupar uno. En el
caso de que diga casa serdn las dos paredes y si dice terremoto, serdn todos/as los
que tienen que cambiar y formarse nuevos apartamentos. Continta el juego la o las
persona/as que quedd sin sitio.



iICOMO EL GATO M EL RATON!

Los jugadores forman un circulo, se cogerdn de las manos o usaran pafuelos para crear
"espacio" entre ellos y se sentaran en el suelo. Uno de los participantes hace de ratén y
sera el que mientras va dando vueltas alrededor del circulo elegird a otra persona para
convertirle en gato, poniéndole detrds un objeto (una zapatilla, un pafiuelo) o bien,
tocéndole la cabeza. En ese momento, el gato tratard de atrapar al ratén corriendo por
fuera, o bien en zigzag (entre el resto del grupo que permanecera sentado) del circulo.
El ratén debera sentarse en el hueco que ha dejado el gato. Si lo consigue, el gato se
convertird en ratén y comenzara el juego de nuevo.

ELLOBOMLAS OVEJAS

Se pintardn en el suelo dos circulos amplios separados uno de otro, que seran refugios
para las ovejas. Todo el grupo se colocard en uno de ellos, mientras uno haré de lobo
fuera del circulo. A una senal tratardn de pasar al otro circulo mientras el lobo toca a los
que puede, que pasaran a ser lobos la préxima vez que crucen las ovejas.

VARIANTE: se pueden usar aros, cuerdas, telas... para hacer los refugios.

BOTE-BOTE QUENOBOTE

El grupo estara posicionado en circulo, mientras que el o la monitor/a estard en el me-
dio para hacer el primer "saque" Este lanzara una pelota hacia arriba, al mismo tiempo
que dice el nombre de un participante. El o la nombrado/a debera salir de su lugar y
coger la pelota antes de que caiga al suelo.

BANDOLEROS

Se formaran dos equipos. Los cuales tienen para diferenciar sus componentes pa-
fiuelos de dos colores. Irdn libremente por el terreno y a una voz de la animadora (uno
de los colores de los pafuelos), el equipo que sea su color, tendrd que perseguir a
los/las comparieros/as del otro equipo. Se limitard el tiempo para pillar al resto. Se
jugara varias veces.
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[Dinamicas de

CONOCIMIENTO

Son aquellos juegos destinados a permitir a los y las participantes en una
sesién o encuentro, conocerse entre si. Se trata de lograr un grado mas en
la presentacion, llegando poco a poco a un conocimiento mas profundo.

I

o

ESPEIO

Objetivo

Estrechar vinculos, conocer al grupo

Participantes
A poder ser pares, a partir de 6 participantes

Material

No se necesita
(Desavvol(o
Consiste en imitar los gestos y movimientos del compafiero/a.

Debe hacerse de manera progresiva, iniciando por gestos y movimientos sencillos para
gue pueda ir imitdndolos nuestro/a compafiero/a. Tendrd que intentar que los movi-
mientos sean lo mas parecidos posibles.

Por parejas, desde la posicién de sentados uno hace gestos y movimientos y el otro
hace de espejo. Comenzara con gestos faciales, después con las extremidades, y para
finalizar, se pondra de pie y hard con todo el cuerpo.

Se cambiardn los papeles.



STTUERA...

Objetive

Conocer a los demds participantes
Participantes

A partirde 5

Matevia

No se necesita

Desarvo|(o

Este juego se puede hacer una vez que el grupo se conoce mejor. Se le pide a uno de
los participantes que piense en una persona del grupo. Los demds deberan adivinar
de quién se trata haciéndole preguntas del tipo "si fuera animal, ;qué serfa?" Este debe
responder con lo que més identifica a la persona que ha pensado. El que acierte la per-
sona que es piensa en otra persona del grupo y empieza de nuevo el juego.

Las preguntas pueden ser: sobre animales, objetos, colores, lugares, peliculas

VARIANTE: se puede hacer por equipos y quien mas adivine ganara.

FRASESINCOMPLETAS

Objetive
Profundizar en el conocimiento de las demds personas, valorar el mundo de los senti-
mientos

Participantes
Mas de 5 participantes

Materia|

Folios, boligrafos, lista de frases

(Desarvo|(o
Se reparten las hojas y cada cual las rellena individualmente. Después se pasa a la eva-
luacién con las siguientes frases ;Nos ha costado rellenar las frases? ; Cémo valoramos
losa sentimientos? ¢No es facil expresarlos? ; Estamos atentos a los de los/as demas?...
Lista de frases:

= Cuando estoy callado en un grupo me siento...

= Cuando estoy con una persona y no me habla me siento...

= Cuando me enfado con alguien me siento...

= Cuando alguien se enfada conmigo me siento...

= Cuando critico a alguien me siento...

= Cuando alguien que esta conmigo llora me siento...

« Cuando digo un cumplido a alguien me siento...

= Cuando me dicen un cumplido me siento...

« Cuando soy injusto me siento...

= Cuando alguien es injusto conmigo me siento...
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Dinamicas de conocimiento

MI PALS

Objetive

Examinar el proceso de toma de decisiones por consenso, en pequefos grupos y ana-
lizar de qué manera decidimos nuestras prioridades y valores personales, asi como
conocer y entender los de otras personas.

Participantes
M4s de 5 participantes

Materia

Utiles para escribir, material fungible

Desavvol(o

Cada jugador/a escribe en un papel las cinco cosas que llevaria al pais que elijan o inven-
ten. Una vez hecho esto, se retinen en grupos para contrastar lo que se ha seleccionado
y hacer una lista. Posteriormente habria una presentacion para el resto de participantes.

EVALUACION: Se hara una ronda sobre cémo se ha sentido cada cual, podemos intentar
analizar si la decisién final nos representa a todas las personas, si los/as portavoces
han representado bien al grupo, qué roles hemos observado durante el ejercicio, qué
cosas favorecen y qué cosas dificultan el consenso...

ELVETECTIVE

Objetive

Conocer a las/os demds del grupo, recordar caracteristicas de los y las compafieros/as

Participantes
Mas de 10 participantes

Materia

Folios, boligrafos

(Desavvo(o

Cada uno escribe en una hoja sus datos personales y algtn hobby. Luego se deja un rato
para que todos lean las hojas de los demas, y a continuacién se hacen preguntas como:
“¢ A quién le gusta ir a la biblioteca?” (Contestan todos menos el o la interesado/a).

Se introduce el juego diciendo que vamos a recibir a un detective que va a buscar a alguien.
Entonces, para que el detective pueda descubrir a la persona que busca, vamos a apuntar
nuestro nombre, apellidos, edad, cumpleafios, lo que nos gusta, lo que no nos gusta y algin
rasgo que nos defina en una hoja. A continuacion, se dejan unos 10-15 minutos para que
todos puedan ver las hojas de los demds. Por Ultimo, nos sentamos todos y el animador
realiza preguntas como: El detective busca a alguien que nacié en enero. A lo que se debe
responder aquellos que recuerden. En principio es el animador el que va preguntando, pero
se puede plantear como variante que quien responda el primero puede preguntar él.

HHHHHHHE
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Dinamicas de

COMUNICACION

Estos juegos pretender favorecer la escucha activa en la comunicacion
verbal y por otra parte, estimular la comunicacién no verbal, para fa-
vorecer nuevas alternativas de comunicacion. El juego va a ofrecer un
nuevo espacio con nuevos canales de expresién hacia los otros y la
relacion en el grupo. Los juegos rompen ademds los estereotipos de
comunicacién, favoreciendo unas relaciones mas cercanas y abiertas.

toemae LeTeas

Objetivo
Mejorar la expresion gestual, favorecer nuevas posibilidades de comunicacion, favore-
cer las relaciones

Participantes

A partir de 14 participantes
Materia

No se necesitan

Desarvo|(o

Se harén grupos del mismo nimero de integrantes. Estardn en movimiento, ocupando
el espacio de la sala. El o la educador/a dira una letra en voz alta y los equipos deberan
formar esa letra con sus cuerpos.

VARTANTE: se pueden hacer palabras e ir sacando fotos para crear frases.

13



CARTAS CON HISTORTA

. .
Objetive
Fomentar la creatividad, la comunicacidn y el didlogo; comprender las diferentes inter-
pretaciones que surgen en el grupo

Participantes
A partir de 2 personas

Material

Cuartillas, cartas con dibujos

(ﬂesavn' (o

Para comenzar, se pedird a un nimero de participantes que se ofrezcan voluntarios
para realizar el ejercicio. Estos saldran del aula para no escuchar la historia de los vo-
luntarios. El dinamizador o dinamizadora entregard 5 cuartillas a los voluntarios para
que vayan pensando en la historia que van a contar segun las cuartillas que vean. En-
trard un voluntario cada vez y contaran una historia a partir de lo que les representen
los dibujos. Cuando todos/as los/as integrantes completen el ejercicio, se compararadn
las historias para ver coincidencias y diferencias. Por lo general, las personas que se
conocen mejor se acercardn mas a la historia ideada por sus compaferos/as.

INTERTERENCIAS

Objetive

Comunicar un mensaje en una situacién de comunicacién dificil, fomentar conductas
de cooperacion, valorar la importancia de unas condiciones minimas para que la co-
municacion sea posible

Participantes
Mas de 12 personas

Matevia

Recortes de prensa o textos que se vayan a transmitir

(Desavvol(o

El grupo se repartird en 1 emisor, 1 receptor y el resto, haran de interferencia. El juego
consiste en que el emisor deberd pasar un mensaje, que le daré el o la dinamizador/a, a
la persona receptora, mientras que el resto del grupo hard ruido, levantarén las manos,
distraeran tanto al emisor como al receptor para que ese mensaje no llegue.

El emisor y el receptor se colorardn detras de una linea que no podran rebasar. El gru-
po, en cambio, podrd moverse dentro de esas dos lineas divisorias, sin poder rebasar
las lineas del emisor y receptor. Es decir, no pueden tener contacto fisico con esas dos
personas.

Se da un tiempo determinado para que transmitir el mensaje. Al finalizar el tiempo, se
leerdn los mensajes para ver si se han transmitido adecuadamente. Se establecera un
pequefo debate sobre las dificultades que han tenido al transmitir los mensajes.

1¢



Dinamicas de comunicacion

VTBUIOS A CTEGAS

Obje{iw
Favorecer la comunicacion y la escucha. Analizar las limitaciones de una comunicacién
unidireccional.

Participantes
Mas de 8 participantes

Material

Utiles para dibujar

(ﬂesavw' ‘o

El grupo se divide por parejas que se sitian espalda contra espalda y sin tocar-se. El/la
animador/a entrega un dibujo similar al gréfico | (ver notas).

La persona que lo estd viendo tratara de dictarle a su pareja el dibujo, sin que la que no
lo ve pueda hablar ni hacer ninglin sonido o pregunta. Mientras que dura el ejercicio
ninguno de los miembros de la pareja puede volver la cabeza.

Una vez acabado por todas las parejas (cuando quienes dictan lo consideran) y sin mi-
rar sus respectivos dibujos, se vuelve a empezar, cambiando las reglas. Esta vez, quien
dicta se da la vuelta, quedando cara a cara, y comienza a dictar, sin hacer gestos. Su
pareja puede hacerle cualquier tipo de preguntas, pero no pueden verse los dibujos.

Podemos repetir todo el ejercicio cambiando los roles dentro de las parejas y con un
nuevo dibujo. Para la segunda vez seria bueno utilizar algo més abstracto o figuras mas
irregulares (ver grafico 2).

CONSIGNAS VE PARTIPA: Dejar muy claro, que hasta el final de TODO el ejercicio no se
pueden mirar los dibujos ni de la propia pareja, ni de las otras. Precisamente la evalua-
cion serd en base a comparar los dos dibujos realizados con diferentes reglas.

EVALUACION: Se comparan los dibujos realizados pudiendo hablar y sin poder hacerlo.
Se puede comparar el tiempo que tomd realizarlo de una forma y de otra, asi como
la precision. ;Cémo se sintieron sélo escuchando? ;Sélo dictando? ¢Pudiendo hablar
ambos? ;Qué tipo de “comunicacién” se daba en un caso y en el otro? ;Cémo influyen
otros canales: mirada, expresion de la cara...? ;| Problemas de la comunicacién verbal?...

GRAFICO GRARICO 2
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LIBRO MAGICO

Objeﬁ\lo

Desarrollar la expresion corporal y estimular la atencién

Participantes
Mas de 5 participantes

Materia|

Libro de dibujos, cuartillas...

(Desarvollo

Todas las personas sentadas en circulo. En el centro imaginamos que se encuentra un
libro magico. Cada jugador o jugadora va hacia el libro y saca algo; en ese momento
simula una actividad relacionada con el objeto que sacé. Ejemplo: saca un peine y si-
mula que se peina.

Quien crea que ha adivinado lo que estad haciendo, va al centro y le dice al oido sin
que el resto le oigan. En caso de no acertar, se vuelve a su sitio y sigue intentdndolo. Si
acierta, se queda en el centro acompafando al primer jugador o jugadora haciendo lo
mismo. El juego termina cuando todo el grupo esta en el centro.

VARTANTE: se puede hacer por equipos y ganar quién mas adivine.

PASEOEN LA TUNGLA

Objetive
Potenciar la comunicacién del grupo simulando situaciones dificiles. Desarrollar la
toma de decisiones.

Participantes
A partir de 5 personas

Material

No es necesario

(ﬂesavw' (o

Consiste en decidir la posicion y el orden para atravesar una jungla imaginaria.

Todo el mundo imagina que estd en la jungla. Para atravesarla, dada la dificultad y los
peligros, tienen que dividirse en hileras de cuatro personas. Cada jugador/a elige una
posicidn segun sus preferencias: primera, segunda, tercera o Ultima posicion. Luego,
el/la animador/a indica que cada participante tiene que ir a una de las cuatro esquinas,
que se corresponden con las cuatro posiciones elegidas. Es decir, todos/as los/as que
eligieron la primera posicién estardn en una esquina, y asi sucesivamente. En cada
grupo se habla de por qué se tomé esa decision.

EVALUACION: ¢Qué argumentos se utilizaron para tomar la decisién? ;Cémo se toma la
decision en la variante?

VARTANTE: puede ser que cada participante elija individualmente su posicién. A continua-
cion, se forman grupos espontaneamente, en los que probablemente se repitan las posi-
ciones. Cada grupo tiene que discutir y concretar en qué posicion atravesaran la jungla.

16



Dinamicas de comunicacion

GLOBO ATROSTATICO

Obje{iw
Potenciar la comunicacién del grupo simulando situaciones dificiles. Desarrollar la
toma de decisiones.

Participantes
A partir de 5 personas

Material

Se pueden hacer carteles para saber qué rol les ha tocado

(ﬂesavw' ‘o

Consiste en decidir la posicidn y el orden para saltar de un globo aerostatico.

Deben figurarse que viajan en un globo aerostatico y que son los Unicos supervivientes
de un cataclismo global. En un momento dado, el globo comienza a perder aire y corre
el riesgo de precipitarse. ; Qué superviviente debe abandonar el globo?

Cada integrante del grupo tiene un rol especifico (maestro/a, cuidador/a de camellos,
iman, médico/a, politico/a, militar..) y se debe adoptar una decisién unanime sobre
quién deberia saltar para salvar al resto.

EVALUACION: ¢Qué argumentos se utilizaron para tomar la decisién? ;Cémo se toma la
decision en la variante?

VARTANTE: puede ser que cada participante elija individualmente su posicién. A conti-
nuacion, se forman grupos espontdneamente, en los que probablemente se repitan las
posiciones. Cada grupo tiene que discutir y concretar el orden de abandonar el globo.

Légicamente, esta dindmica de grupos tiene un tiempo limitado y ningun participante
puede abandonar el globo sin haber alcanzado un acuerdo.

17
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Dinamicas de

CONTIANZA

Construir la confianza dentro del grupo es importante, tanto para fomentar
las actitudes de solidaridad y la propia dimensién del grupo. Antes de em-
pezar a trabajar con estos juegos, el grupo tiene que conocerse. Podremos
ir introduciendo diversos juegos que exijan grados crecientes de confian-
za, siempre teniendo en cuenta en qué momento se encuentra el grupo.

CUTLALO

Objetive

Favorecer la confianza, aprender a orientarse mediante la escucha
Participantes

M4s de 10 personas

Matevial

Vendas o pafiuelos para tapar los ojos

(Desavvol(o

Se trata de seguir el sonido de tu nombre con los ojos cerrados y sin chocar con las
demas personas del grupo. Se divide el grupo en dos, de forma que se hagan parejas.
Una mitad ocupa el centro y se tapan los ojos. La otra mitad del grupo, fuera del circuito,
serdn los y las lazarillos. Tendran que guiar a sus parejas tan solo diciendo el nombre de
su pareja y sin poder tocarla.

VARTANTE: hacer un circuito fijo y que todos lo recorran con los ojos cerrados. Posibilidad
de hacer evaluacion.
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ANIMALAVA

Objetive

Fomentar la confianza, perder el miedo escénico, respetar al grupo

Participantes
Entre 5y 12 participantes

Materia|

Historia, cuento, relato... que contengan las palabras clave

Desavvol(o

Se sientan los/as jugadores/as en circulo en la clase. Cada uno tiene que elegir el
nombre de un animal. El profesor narra una historia en la que con frecuencia aparezcan
estos nombres. Cada vez que se pronuncie uno de ellos, el alumno que lo haya elegido
tiene que levantarse y hacer el ruido que hace su animal. Por ejemplo, si el profesor
dice “gallo’, el alumno que haya elegido este animal tendra que hacer el ruido del gallo
“kikiriki" Y asi sucesivamente.

VARTANTE: se puede hacer con medios de transporte, con onomatopeyas, instrumentos
también, se pueden meter todas las variantes (animales con instrumentos, transportes
con onomatopeyas ).

20



Dinamicas de confianza

COLECCION

Objetive

Fomentar la confianza y la orientacién espacial

Participantes
A partir de 8 y nlimero par

Materia|

Objetos diversos, al menos uno por persona

(Desarvo|(o

Se trata de intentar recoger el mayor nimero de objetos posibles con los ojos cerrados.
Se divide el grupo en dos subgrupos, A y B. Todas las personas “A” cierran los ojos,
mientras que las “B" colocan diversos objetos. Todas las “A” deben recoger el mayor
ndmero posible de objetos, siguiendo las indicaciones verbales de las “B" Una vez rea-
lizado cambiar los roles.

VARTANTES: Se puede plantear que haya que reconocer los objetos que se recogen antes
de ir a por otro.

Otra posibilidad puede ser que se dividan en dos grupos y hagan el mismo circuito 2
personas, cada una de un equipo. Quien recoja mas objetos ganara. Se puede poner un
tiempo limitado. Posibilidad de hacer evaluacion.

ELNUPO

Objetivo
Promover la interaccién grupal, generar un clima grupal distendido, desarrollar solu-
ciones creativas

Participantes
M4s de 10 participantes

Materia|

Un paiuelo

(Desavvol(o

Se trata de hacer un nudo, a partir de un corro, lo mas complicado posible. Un parti-
cipante se aleja del grupo para no ver cémo los demds desde el corro se enredan lo
maéaximo posible. Las personas del corro se enredan pasando por encima y debajo de
las manos de los y las compafieras. Cuando vean que no pueden seguir enrolldndose
mds, llamaran al compariero/a para que éste intente deshacer el nudo indicando al
grupo qué deben hacer.
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LOSELOGIOS

Objeﬁ\lo

Confianza de uno mismo y fortalecer la autoestima

Participantes
Minimo de 6 participantes

Material

Material fungible (boligrafos, folios ), una caja

(Desavvollo

Para empezar, se reparte a cada participante un papel y un lapiz y se les pide que ano-
ten su nombre. Una vez escrito el nombre, se da la sefal para que pasen el papel a la
persona que esté a la izquierda. Quien modera indica que cada uno deberd escribir algo
positivo o algo que le guste del nombre que esta escrito en el papel, aclarando que no
estan permitidos comentarios o palabras desubicadas o inoportunas.

Cuando todos los participantes hayan escrito algo sobre cada uno de los miembros del
grupo, el moderador puede empezar a leer el papel o también solicitar a algin
voluntario que lo haga. Si los participantes aceptan se puede profundizar un poco
mds sobre lo escrito.

VARTANTE: colocar los papeles en una caja y que cada persona saque uno al azar. A partir
de ahi, se empiezan a intercambiar los papeles.
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Son juegos que ponen en marcha los mecanismos de los juegos com-
petitivos, creando un clima distendido y favorable a la cooperacién en el
grupo. Aungue en muchas ocasiones existe el objetivo de una finalidad
comun en el juego, no quiere decir que solo busque ese fin, sino que
ayuda a construir un espacio de cooperacion creativa, en el que el jue-
go es una experiencia ludica.

Impulsar el trabajo en equipo, crear cohesién grupal

Mas de 10 participantes

No se necesitan

En este juego es recomendable que haya un nimero alto de participantes, pudiendo ser
un grupo amplio con un minimo de 10 personas.

El grupo estara sentado en circulo con la espalda hacia dentro, cogidos en jarras (por
los codos). A una sefal, intentan levantarse a la vez sin apoyar las manos en el suelo.

: se puede comenzar con grupos pequeiios (2-3-4 ) y ver las dificultades que
hay en los diferentes niveles.
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ceuzaeeL eio

Objetive

Estimular la imaginacién y la busqueda colectiva de soluciones, desarrollar la coope-
racién

Participantes

M4s de 10 jugadores

Materia(

Trozos de cartulinas, folios, telas...

(Oesavwl 'o

Se trazan dos lineas en el suelo o se establecen una salida y una llegada, que simulan
ambas orillas de un ancho rio. Cada equipo dispondra de tantos folios o cartones como
nimero de jugadores mas uno. A la sefial, los equipos han de atravesar el rio pisando
s6lo en los folios entregados, pasdndolos desde atras hacia adelante. No se puede pisar
fuera de los folios.

VAPTANTE: se puede hacer que busquen objetos para poder utilizar para cruzar el rio, es
decir, que busquen por el aula, patio objetos que puedan utilizar para no pisar el suelo
y poder llegar a la otra orilla {piedras, cuerda, telas...).




Fomentar el trabajo en equipo, crear cohesién grupal

M4s de 12 jugadores

Cuerdas, panuelos

Por equipos de cuatro a seis jugadores. Cada equipo estarad atado por la cintura con
pafuelos o cuerdas unos detras de otros. Cada equipo (serpiente) enfrentado con otro
equipo. El primero de cada serpiente (cabeza) procura tocar al tGltimo de la otra serpien-
te (cola), actuando de forma que, a la vez, proteja su propia cola.

|u

: se pueden convertir en cabras e intentar quitar el “rabo", que seré un pafiuelo

enganchado al ultimo del grupo (cola).

Trabajar en equipo, la coordinacién, la comunicacién y la toma de decisiones

Grupos de 10 personas

Cuerdas, lapiceros, botellas

Se hace una circunferencia con una cuerda, a la que anudamos varios trozos del mismo
material en forma de didmetros. Del centro dejamos colgamos un pedazo de unos 20
cm. donde amarramos el lapiz. El grupo se coloca alrededor de la cuerda y todos aga-
rran una parte. En el centro se coloca la botella. A la sefial, todos tiran suavemente de
la cuerda con el objetivo de meter el lapiz en la botella.

: se puede hacer por equipos, cada equipo pondra a un compafero o com-
pafera en el medio, con una cuerda atada a la cintura y el lapiz anudado al final de
ésta. Se le tapara los ojos y el resto tendrd que indicarle para que consiga introducir
el lapicero dentro de la botella.
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Desarrollar la cooperacion y el trabajo en equipo; estimular la coordinacién de movi-
mientos

Varios grupos de 5-6 personas

Un aro para cada grupo

Consiste en elevar un aro desde el suelo hasta la cabeza sin poder utilizar las manos.

El monitor o monitora invita a 5 o 6 jugadores a colocarse alrededor de cada aro. Se
colocan muy juntos, poniendo los brazos sobre los hombros de los/as companeros/as,
de forma que el aro quede sobre sus pies. La idea es que han de subir el aro hasta la
cabeza, sin ayudarse de las manos, y meter todos/as la cabeza dentro de él.

: formar un circulo agarrados de las manos, mirando todos/as en la misma
direccién. Cada jugador/a pasa su brazo derecho por debajo de las propias piernas
para tomar la mano izquierda de la persona que esta detras, al mismo tiempo que da
su mano izquierda al que tiene delante. Un/a jugador/a introduce el aro y éste/a debe
pasar por todo el circulo sin que los jugadores suelten las manos.
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[Dinamicas de

EXPRESION O VRAMATIZACION

Sirven para desarrollar variados e importantes aspectos relacionados con
el pensamiento, el lenguaje oral y escrito, la imaginacion, la socializacién,
el mejor conocimiento de si mismo y de los demas. Tiene como objetivos
conocer los diversos registros de uso que sean adecuados a diferentes si-
tuaciones comunicativas, valorar las ideas e intervenciones de los demas,
e identificar las funciones que tienen los elementos no linguisticos.
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MATCH DE IMPROVISACION

Objeﬁv«:
Desarrollar la creatividad, estimular la expresién corporal, fomentar la improvisacién,
mejorar la cohesién del grupo

Participantes
A partir de 15 personas

Material

Cuartillas con titulos, estilos

(Oesavwl (o

El match de improvisacion es un encuentro entre dos equipos que se enfrentan en un
determinado espacio, durante un tiempo definido, interpretando escenas improvisadas
en el momento, bajo las directrices marcadas en unas tarjetas.

La secuencia para llevar a cabo cada improvisacion es la siguiente:

1. El arbitro lee la tarjeta con las correspondientes indicaciones.
2. Los equipos cuentan con 20 segundos de preparacién

3. El arbitro indicara el final de los 20 segundos y llamard a los participantes para
que representen su secuencia

4. Se ejecuta la improvisacién o improvisaciones con la duracién indicada en la
tarjeta y con las caracteristicas que les haya tocado.

Las tarjetas tienen las siguientes caracteristicas:

= Tipo de la improvisacién: esta puede ser comparada, mixta o comparada con-
tinuada. En las comparadas, primero jugard un equipo y luego seguira el otro.
En las mixtas los dos equipos juegan juntos. En las comparadas continuadas,
primero jugard un equipo y al toque del silbato, el otro equipo tomara los lugares
y los personajes del otro equipo y continuard la historia.

= El titulo: palabra o frase corta elegida por el o la dinamizadora.
= Cantidad de jugadores: entre 6 y 9 personas

= Estilo: Puede tomarse cualquier estilo cldsico o contemporaneo. Por ejemplo,
cantada, sin preparacion, bailando, gritando, susurrando, riendo, con acentos, en
silencio, con sonidos (sin palabras)

= Duracién: puede ser desde 30 segundos a 4 minutos.
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Dinamicas de expresion o dramatizacion

PELICULAS

Obje{iw

Estimular y ejercitar la imaginacién, fomentar el anélisis de la informacién
Participantes

Mas de 4 personas

Materia

Cuartillas con titulos de peliculas

Desarvo|(o

El o la dinamizadora hara varias tarjetas en las que escribira diferentes titulos de peli-
culas, las amontonara segin nimero de integrantes de las mismas. Asi pues, el o los
participantes saldran en frente del resto de comparieros/as, cogeran una tarjeta y re-
presentaran dicha pelicula. El resto, debera adivinar de qué pelicula se trata.

VARTANTE: se pueden hacer varios equipos y ganara quien mas peliculas acierte.

LAHISTORTA PRAMATIZADA

Obje{iw

Conocer antes de juzgar, fomentar la comunicacion

Participantes
Més de 7 participantes

Materia(

Historia escrita

(Desavvol(o

El o la monitora pide tres o cuatro participantes que se ofrezcan voluntarios/as: ha-
cemos que se vayan todos menos uno. Este cuenta una historia al grupo (una historia
sencilla, cotidiana). Podemos darle la historia escrita de antemano en un papel para
hacerlo mas fécil. A continuacién, la representa mediante mimica delante de todo el
grupo, incluidos los otros dos o tres voluntarios. Posteriormente, cada voluntario repite
la historia mediante mimica. Al final cada una de las personas que ha realizado la re-
presentacion, explica verbalmente lo que han creido entender de la mimica del primer
voluntario. La Ultima persona en contar su historia es el/la primer/a participante. Las
diferencias y comparaciones son inevitables.

Habra una puesta en comun final, donde las personas que han estado de publico darén
su opinién sobre lo que han visto.
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PONER CARAS

Objetive

Conocer las emociones

Participantes
A partir de 5 participantes

Materia|
Llevar lista de situaciones, espacios, lugares...

waavw' (o

Comenzamos la dindmica exponiendo o representando las diferentes emociones para
tenerlas recientes y poder utilizarlas en el juego.

La persona dinamizadora darad ejemplos de situaciones que generen distintas emo-
ciones. Por ejemplo, “nos compran algo que nos gusta ¢Qué gestos hacemos?” Los/
as adolescentes tienen que nombrar el mayor nimero de expresiones alegres (saltar,
levantar los brazos, aplaudir, sonreir...).

Después la persona dinamizadora dara ejemplos que evoquen otras emociones como
tristeza, el enfado, la verglienza

Una vez visto los gestos de todos, se unirdn y exteriorizaran ese sentimiento al unisono
habiendo acordado un gesto que para ellos represente cada emocion.

4+
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Dinamicas de

PESOLUCION VE CONFLICTOS

Son juegos en los que se plantean situaciones de conflicto, o que utilizan
algun aspecto relacionado con éstas. Aportan a las personas y al gru-
po en general, elementos para aprender a afrontar los conflictos de una
forma creativa. Unas dindmicas se centran en el andlisis de situaciones
conflictivas, otras en los problemas de comunicacion, en las relaciones
de poder y sumision, en los diferentes puntos de vista, etcétera.
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EL SILENCIO INMOVIL

Obje{iw
Estimular la creatividad y la imaginacidn a la hora de resolver conflictos. Favorecer la
observacién y la capacidad de saber ponerse en el lugar del otro/a (empatia).

'Pavﬁcipan%es
A partir de 6 participantes

Matevial

No son necesarios

(Desavvol(o

Se trata de un juego de roles sobre un conflicto. Se dividira el grupo en subgrupos de
tres personas: una hard de observadora, otra de maestra y otra de alumna.

El escenario es una clase. El/la maestro/a llama al alumno/a a la pizarra para hacer un
ejercicio o algo similar. El/la alumno/a no responde. A partir de aqui el juego continuara
desde las consignas propias de cada rol (*ver notas).

Después de unos 10 minutos se procede a la evaluacién. Tras ésta se puede volver a
repetir una o dos veces sélo con una pareja y el resto del grupo como observador, para
intentar posibles soluciones u otras formas de enfrentar el conflicto.

EVALUACION: ¢ Cémo nos hemos sentido? ;Sabes qué sentia el/la otro/a? ;Cuél es el con-
flicto? ¢Qué actitudes se han dado? Lluvia de ideas sobre posibles actitudes a adoptar.

NOTAS:

Maestro/a: el alumno/a al que llama nunca ha dado “problemas” Le ha llamado tres
veces y no ha habido la mds minima respuesta. Tendra que intentar que salga o bien
que le responda, ya que su situacién es incémoda ante la clase.

Alumno/a: la noche anterior ha habido una fuerte disputa familiar en tu casa. La situacion es
muy tensa y sélo tienes ganas de llorar, pero no has tenido otro remedio que asistir a clase.
Has oido tu nombre, pero sabes que si sales a la pizarra no podras seguir aguantando las 1a-
grimas. Sélo dards explicaciones si alguien sabe ser cercano, inspirarte confianza y llegar a ti.




Dinamicas de vesolucicn de conflictos

POLE PLAYING CON FINAL ALTERNATIVO

Obje{iv»

Reflexionar e identificar las buenas practicas ante situaciones de conflicto

Participantes
M4s de 10 participantes

Materia|

Lista de situaciones

(Desavvol(o

Se hacen 5 grupos de tres personas. A cada grupo se le entrega una hoja con la explica-
cién de un problema de los escritos en el panel. Se les da un tiempo para que preparen
los role playing y se hacen uno por uno, van haciéndolos delante del resto.

VARTANTE: se pueden hacer las mismas situaciones en todos los grupos y ver cémo han
resuelto cada uno el conflicto, dando asi a intervenciones alternativas a una misma si-
tuacion. La finalidad de la actividad es que nos preguntemos ¢Cémo has actuado ante
el conflicto? ¢Cémo te hubiera gustado actuar ante ese conflicto? ;Cémo crees que se
deberia actuar?

Lista de situaciones:

= Un adolescente coge sin permiso algo que no es suyo
= Nos encontramos con un grupo de menores que se estan pegando
= Observamos que un menor esta apartado llorando (bullying)

= Dos adolescentes estan discutiendo enérgicamente, la situacién se pone tensa,
no llegan a las manos, pero hay insultos
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EL INCON VE LOS ACUERDOS

Objetive

Resolver conflictos, favorecer la empatia y la escucha activa, fomentar una actitud po-
sitiva

Participantes

A partir de 2, en parejas

Materia|

No es necesario

WCSGWO' ' 4

Una estrategia orientada a la resolucion de conflictos interpersonales entre dos per-
sonas, que, de manera auténoma, buscan compromisos adecuados entre las partes.
Estara dinamizada por un observador que actuard como mediador entre ambas partes.

En esta dindmica se debera hablar de forma respetuosa y calmada, respetando los
turnos y con una actitud positiva para resolver la situacion.

Se expondré una situacion cada vez que se haga el ejercicio. En ella se reflejard un
conflicto menor que les haya ocurrido recientemente o alguna situacién inventada.
Pueden ser los implicados/as o bien, comparieras del grupo. Se expondra el conflicto
explicando lo sucedido, por turnos, utilizando las siguientes situaciones, por ejemplo:
En el patio, en clase, jugando al futbol... me ha sucedido esto... Me he sentido... Creo que
10 te has sentido...

Tras exponer la situacion llegara la hora de tomar acuerdos, y se utilizardn frases como:
Para solucionar el problema yo .., estamos de acuerdo en .., lo vamos a hacer asi .., me
comprometo a (gesto/rubrica) ...

Una vez alcanzados los acuerdos, se dardn la mano y dardn el conflicto por soluciona-
do. En el caso de utilizarse para este fin y no solo para la interpretacion, el/la dinamiza-
dor/a lo revisara periédicamente (participantes, motivo del conflicto, acuerdos adop-
tados...) para hacer un seguimiento de la conflictividad. Si no se alcanza una solucién
consensuada, se valorara otra alternativa.
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Dinamicas de vesolucicn de conflictos

EL SENVERO VE LAS MARTPOSAS

Obje{iw

Fomentar la resolucién de conflictos, la escucha activa y la comunicacién afectiva

Participantes
A partir de 8, a poder ser en nimero par

Material

Tarjetas/hojas, boligrafos

Desavvol(o

Dividir el grupo en parejas y repartir una tarjeta y boligrafo o lapiz a cada uno. En la
tarjeta, cada uno, debe escribir un conflicto al que se estén enfrentando o se hayan
enfrentado recientemente.

Una vez que hayan terminado, se les pedird que intercambien sus descripciones sin
leerlas en voz alta. Después, deberan escribir en la tarjeta de su compafiero/a una
respuesta o consejo ante el conflicto de la tarjeta ofreciendo soluciones acordes a la
situacidn y respetuosas. Tras terminar de escribir sus respuestas, compartirdn sus con-
sejos con sus parejas. Se terminard la actividad con una reflexién grupal, donde los
participantes puedan compartir sus aprendizajes, experiencias y cémo se han sentido
durante la dindmica.

ELSIMELNO
Objeﬁw
Promover el acercamiento entre las diferentes posiciones sobre un tema
Participantes
Un grupo grande, mas de 15 personas
Matevial
Dos cartulinas grandes (en una aparecera un Siy en la otra un No)
(Desavvol(o

Las cartulinas del “Si" y “NO" se colocan a distancia una en frente de la otra. Todas las
personas participantes se colocan en el centro del espacio. El/la dinamizador/a dira
una afirmacién y cada persona debera dirigirse cerca de una de las cartulinas, en fun-
cion de si estdn de acuerdo o no con la frase que se ha dicho. Cuando las personas se
encuentran ya situadas deberdn decir, una a una las motivaciones por las que se han
ido al “Si" o al “NO’, argumentandolas.

Creardn un pequefio debate de unos 5 minutos sobre el tema y, posteriormente, si
alguien cree que no se encuentra en la cartulina que le representa porque los argumen-
tos de los otros le han hecho reflexionar, podréd cambiarse de bando.
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VILEMAS

Objetive
Crear puntos de vista diferentes, fomentar el respeto a la diversidad de opiniones, ge-

nerar debate, reflexionar sobre situaciones de conflicto, resolver dilemas en funcién de
los valores, contrastar ideas, ser tolerantes y analizar problemas.

Participantes
M4s de 10 participantes

Material

Tener historias o situaciones en papel

(Desavvo(o

La actividad se inicia con la lectura del texto “¢Deberia Juan contar lo que sabia?" A
continuacion, se hace una explicacion de los términos y concrecién del problema que
se presenta; explicar vocabulario e ideas claves (*ver notas).

Se trabaja en grupo sobre las consecuencias de una y otra solucién. Cada alumno/a
debe definirse por una u otra opcidn justificandola.

Se realiza el debate a partir de cuestiones:

¢Qué deberia hacer Juan? ¢Deberia contarlo a sus padres o a la profesora? ;Por qué
deberia decirlo, y por qué deberia no decirlo? ;Qué ventajas o inconvenientes tendria
cada una de las dos decisiones? ¢Tu qué harias?, razona la respuesta ¢(Qué valores o
contravalores se ponen en juego en esta historia?

Para finalizar se realiza un debate en general de toda la clase. Sintesis En el debate de
temas importantes se ponen en juego los valores personales y familiares. Las normas
son reglas o pautas de conducta que emanan de los valores que poseemos. Las actitu-
des son las que nos dicen si existe congruencia o disonancia entre lo que hacemos en
la practica y los valores que decimos tener.

NOTAS:
¢Deberia Juan contar lo que sabia?

Carlos y Juan se conocen de toda la vida. Han ido juntos desde pequefios. Carlos es
una buena persona, sin embargo, tiene la mania de coger cosas que no son suyas.
Cuando eran pequerios, a veces, Carlos se guardaba en el bolsillo alguna goma de
borrar de algiin compariero y colores del grupo de trabajo de clase. Un dia, por imitarlo
Juan hizo lo mismo y se llevd a casa un sacapuntas, su padre que estaba muy pendien-
te de él, le preguntd por la procedencia del sacapuntas; pero no supo qué contestar y
se puso muy rojo. Su madre, muy intuitiva, no necesito preguntar mas y le dijo que lo
que habia hecho estaba muy mal y que debia devolverlo al companero que se lo habia
quitado al dia siguiente; cosa que asi hizo.

Cuando terminaron primaria se matricularon los dos juntos en el Instituto. Carlos continua-
ba con sus pequerias manias; pero ahora con el cambio de colegio, cambio de amigos y
de profesores; parece que la cosa iba a peor. Un dia la profesora de Matematicas se dejo
el bolso en clase y Carlos entrd durante el recreo y le quitd de la cartera 50€ y una tarjeta
de crédito, porque en su Instituto las clases no se cierran ya que dejan bastante libertad.
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Dinamicas de vesolucicn de conflictos

El revuelo fue grande, era la primera vez que esto pasaba y, por lo tanto, si en el plazo de
24 horas no aparecia la cartera con todo su contenido se tomarian medidas serias: cierre
de las aulas a la hora de los recreos, supresion de excursiones para esta clase en todo
el ano, expulsion del infractor si se le cogia, etc. Juan sospechd de su amigo, pero como
la cosa era bastante gorda, no quiso preguntarle por si se ofendia. A la salida, al ir juntos
para casa, lo encontrd extrafo y silencioso; asi’ que abiertamente le preguntd -"Carlos,
¢t no sabes quien ha podido robar la cartera?”- ... Se puso rojo y sin saber qué decir se
encogié de hombros; después de un largo silencio contestd "vale si, fui yo, y ;qué pasa?,
a ti no te importa’.. El silencio fue, entonces total.

Se despidieron y Juan se puso a pensar, “;qué tengo que hacer? Si se lo digo a mis pa-
dres, seguro que van y se lo dicen a los suyos; si se lo digo a la profesora, seguro que
pierdo a mi amigo para siempre; ademas lo expulsaran, y eso yo no se lo deseo’
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LOS TROTAMUSICOS

Objetive
Fomentar la resolucién de conflictos en grupo y la escucha activa, conseguir el con-
senso del grupo

Participantes
Grupos de 7 participantes

Material

Tarjetas en los que estén los roles de cada participante

(ﬂeSaVVO' (o

Esta dindmica de negociacion y resolucion de conflictos presenta una situacion hipotética:
los componentes de un grupo que trabajan en una oficina con poca insonorizacién tienen que
ponerse de acuerdo acerca del problema que representa para unos que otros pongan musica
en el interior del local. La primera intencién de la persona dinamizadora es llegar a consenso.

El o la participante que desempefia el rol de moderador o moderadora, pone en situa-
cion al resto del grupo.

Se dardn unos minutos para que conozcan el rol que van a interpretar y ponerse en el
papel. Los personajes se describen abajo (*ver notas).

Se inicia el debate e interpretan su papel, ateniéndose a él. Cada personaje podra evo-
lucionar en el trayecto de la discusion.

Cuando ha terminado, se procede a debatir el proceso que se pueda haber dado (o que
no se ha conseguido) para llegar a un acuerdo.

NOTAS: )
LA MUSICA

= Coordinador/a: Encargado/a de comenzar y moderar la reunion.

= Rol A. Sélo sabes trabajar con ruido, eres incapaz de concentrarte sin tener de
fondo la radio. No quieres molestar y te pones cascos, pero ya no atiendes ni
escuchas a nadie.

= Rol B. Eres una persona con vision reducida y tienes més desarrollado el sentido
auditivo. Te molesta de manera inimaginable los sonidos altos.

= Rol C. No te importa si hay o no musica o la radio puesta. Te gusta aprovechar
cualquier oportunidad para hacer bromas (bailar, imitar a cantantes...)

= Rol D. Llevas varios dias con una infeccién de oidos fuerte, no soportas ruidos
altos, te molestan a niveles de empeorar y subirte la fiebre. Has hecho un gran
esfuerzo viniendo a trabajar.

= Rol E. Pones mdsica. Eres bastante indiferente, no defiendes tu postura, pero
mientras que nadie te enfrente directamente y particularmente, aunque asientas
a todo lo que se diga, continuaras poniendo la radio.

= Rol F. Eres de los que se concentra mejor con musica, pero no te importa no
tener ruido de fondo. A lo que no estds dispuesto/a a tolerar es que se pierda
mucho tiempo en estas cosas. El trabajo que hay que sacar este dia tiene mucha
importancia y hay poco tiempo.
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(Dinamicas pava

ESPACIOS PEQUENOS

Este tipo de juegos son ideales para dias en los que el tiempo no
acompana o no disponemos de instalaciones adecuadas para otro
tipo de actividades.

EL TELEGRAMA

Objetive

Favorecer la relacion del grupo, crear cohesién de grupo

Participantes
Mas de 8 jugadores

Material

No es necesario

(OCSAVYO‘ ‘ (4

Todos los participantes sentados en circulo agarrados de la mano menos uno que es-
tara de pie.

Una persona de los que esta sentado dird que quiere pasar un mensaje a otra de las que
estan sentadas. La forma de transmitir el mensaje es por un apretén de mano, si a ti te
aprieta el compafero/a de la izquierda la mano, deberas apretar la mano del jugador/a
que tiene a la derecha. El que estéa de pie tiene que pillar a alguien en el momento que
esta pasando el mensaje y ese pasard a estar de pie en la siguiente ronda, si al que iba
el mensaje le llega, seguira en medio el que estaba hasta interceptar el telegrama.
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LQUIEN SOV?

Objetive

Generar un buen clima grupal, crear confianza grupal

Participantes
Mas de 15 participantes

Materia|

Una sdbana

(Desarvo(o

El juego consiste en averiguar quién es el compafiero o compafiera que ha dicho una
palabra. Un jugador se queda en un lado de la sdbana y los demés se colocan en el otro
lado de la sédbana. Uno y sélo uno, dird una palabra con la voz distorsionada. El que
estd solo tendra que adivinar quién ha sido el que ha hablado. Si lo adivina, se cambian
los puestos. Si no lo adivina, se intentard con otras palabras e incluso distorsionando
menos la voz.

VARTANTE: Pueden intervenir los jugadores también con sonidos guturales, etc.

LOS JEROGLIFICOS

Objetive

Fomentar la comunicacidn, conocer a los y las comparieros/as

Participantes
A partir de 10 jugadores

Material

Pizarra, borrador y tizas / folios y boligrafos

(ﬂesavwl (o

Salen de la clase 5 jugadores/as. La persona dinamizadora dibuja entonces una figura
cualquiera en la pizarra (objeto, paisaje, personaje, animal...).

Después hace entrar al/a primer/a jugador/a, le pide que no hable, sino que examine
atentamente el dibujo, que lo borre y, en su lugar, escriba con una frase muy corta lo
que cree haber visto.

Se hace entrar entonces al/a segundo/a jugador/a. La persona dinamizadora le pide
que lea atentamente la frase escrita en la pizarra, que la borre y que haga un dibujo
correspondiente a la misma.

Se hace entrar a su vez al/a tercer/a jugador/ay, tras observar, borra y escribe una frase
para describir lo que ha visto. Asi, sucesivamente. Una vez hayan participado todos/
as los/as jugadores/as, hablaran sobre lo que ellos/as han percibido y cémo lo han
representado. Viendo de esta manera, que somos personas que expresan y entienden
de manera diferente. Tras la actividad, saldran otros/as 5 jugadores/as.
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(Dinamicas para espacios pequerios

PUEBLO bUERME

Objetive

Fomentar un buen clima grupal, crear debates, crear estrategias

Participantes
Mas de 8 personas

Materia|

Tarjetas con los roles del juego

(Desarvo|(o

Se designa un director o directora de juego, se repartiran las tarjetas de roles (un asesi-
no o asesina, un policia y gente del pueblo). Ninguin jugador puede pronunciarse sobre
el rol que le ha tocado.

El director o directora del juego manda a todo el pueblo a dormir (y todos los jugadores
deberén cerrar los ojos), a continuacion, deberd despertar al asesino diciendo (asesino
despierta). Sélo el nombrado como asesino podra abrir los ojos e indicara con el dedo
qué jugador quiere que se convierta en su victima.

El director serd el Ginico que sepa quién es la victima y tras hacer dormir de nuevo al
asesino con "asesino duerme" despertara al policia ("policia despierta"). El jugador o
jugadora que sea policia debera intentar averiguar sefialando con el dedo el jugador
que él cree que es el asesino. Y de nuevo volvera a dormir.

El director o directora del juego despertara entonces a todo el pueblo (“pueblo des-
pierta") e indicarad quien ha sido la victima. En caso de que el policia acierte quien es
el asesino la partida finalizara con la victoria del policia, en caso de que no acierte, el
director repetird el juego hasta que el asesino mate a todo el pueblo o mate al policia,
finalizando el juego con la victoria del asesino.
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[Dinamicas pava

ESPACIOS GRANDES

Estos juegos no solo fomentan el trabajo en equipo, sino que también
conllevan el afan por conseguir una meta en conjunto.

NO RETROCEVLER

Objetive

Hacer ejercicio, crear estrategias y union entre los/las participantes

Participantes
M4s de 15 jugadores

Material

Son ideales las escuelas que se puede correr por todo su alrededor

(OCSGVVO' '0

Es un juego de persecucion. Uno o una se la queda siendo el temible ogro. Intentara
atrapar a otros para que se conviertan en ogros. ;Cémo? Sencillamente alrededor de la
escuela (perimetro exterior).

El ogro sélo puede correr hacia un sentido y el resto hacia el otro sentido. Asi, si un
jugador corre mas que él/ella y le aventaja en una vuelta, no podré capturarle, aunque
esté detras.

Pero no es todo tan facil. Cuando el ogro pilla a alguien, éste se convierte en ogro tam-
bién y los dos contintian pillando al resto.

Finaliza el juego cuando todos se convierten en ogro.
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CAMPO QUEMALO

Objetive

Trabajar en equipo, cohesidn de grupo y fomentar la actividad fisica
Participantes

Mas de 12 personas

Materia

Delimitar los campos, balén (no muy duro)

(Desarvo|(o

Se dividen en dos equipos y una cancha se divide en dos. Se ubican los equipos, uno
a cada lado de la cancha. De cada equipo habra un jugador (carcelero) situado en el
campo contrario por fuera de los limites del rectangulo.

Con una pelota en juego los jugadores de uno y otro equipo tratardn de matar a los
contrarios jugadores del otro equipo arrojando la pelota para que esta los golpee sin
ningun pique previo y caiga al suelo. Los jugadores quemados irdn al drea donde se en-
cuentra el carcelero y podrdn quemar a los jugadores contrarios si la pelota llega hasta
sus manos y con esa pelota le dan a alguien del equipo contrario.

PEGLAS:

Si un jugador lanza la pelota a un contrario para intentar eliminarlo, pero éste la
coge en el aire, puede devolverla tratando de eliminar a otro.

El juego durard hasta que todos los jugadores de un equipo sean eliminados.

Si te lanzan el baldn y te golpea y después toca el suelo, quedas momenténea-
mente eliminado y vas a la parte de la carcel. Tendras derecho a reiniciar el juego
desde la céarcel (pudiendo salvarte).

Si te lanzan el balén y lo coges sin que toque el suelo, quien te haya lanzado el
balén, queda momentadneamente eliminado y tendré derecho a reiniciar el juego
desde su cércel (pudiendo salvarse).

Si alguien de alguna cércel, golpea a alguien del equipo contrario con el balén 'y
el balén después, toca el suelo, el golpeado se va a la cércel (que le corresponde)
y el lanzador se salva y vuelve a su campo.

Se permite pasar el balén entre el capo de un grupo a la carcel del mismo grupo,
siempre y cuando no intercepten el balén los del equipo contrario.

Si golpeas con el balén a alguien de tu equipo, no se elimina.

Si el balén golpea después de botar en el suelo, no pasara nada.
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Dinamicas para espacios grandes

PISAR LAS SOMBRAS

Obje{iw

Crear un buen clima de juego, fomentar el ejercicio fisico

Participantes
A partir de 15 jugadores

Materia|

Dia soleado y delimitar los campos

(Desarvo|(o

Para ser jugado en un dia soleado. Se ha de escoger a uno de los nifios o nifias para que
haga de pisador. Delimitar un campo no demasiado amplio. El pisador ha de perseguir
a sus compaferos de juego, tratando de pisar su sombra, por lo que a éstos les estd
prohibido quedarse parados ni quedarse en un lugar que les proteja. Al pisar la sombra
de un perseguido, éste o queda fuera de juego o bien sustituye al pisador.

LOSTESOROS
Objetivo
Crear estrategias en grupo, fomentar la comunicacién y escucha activa
Participantes
Mas de 15 jugadores
Material

Pafuelos para los y las participantes; cofres para los diferentes equipos, premios para
cada botin

(Desarvo|(o

Se divide a los participantes en dos bandos. En cada bando debe haber un nimero de
nifos que lleven la pafioleta en la frente (Valen 5 puntos), un nimero de nifios que lle-
ven la panoleta en el cuello (vale 4 puntos), un ndmero de nifios que lleven la pafoleta
en el brazo (vale 3 puntos) y todos los demas no llevaran paioleta y valdran un punto.
(Se pueden hacer por colores y asignarles un valor).

El objetivo es conseguir el tesoro del bando contrario, que lo tienen escondido en un
determinado lugar. Los jugadores solo pueden coger a otro jugador que tenga un valor
inferior a él. Se pueden unir en cadenetas para sumar mas puntos y coger a uno de mas
valor. En el recinto donde esté el tesoro no se puede coger a nadie. Si se coge a alguno
pasaréa a formar parte de equipo contrario valiendo Gnicamente un punto.




ATRAPA LA BANDERA

Objetive
Coger la bandera del equipo adversario, crear estrategias, fomentar la comunicacién
del grupo

Participantes

Mas de 8 participantes

Materia|

2 objetos para hacer de bandera / 2 banderas, delimitar el campo de juego

(Oesavvol ‘0

El objetivo es tomar la bandera escondida del equipo enemigo y traerla a tu lado del
campo.

Se divide el grupo en 2, con el mismo nimero de participantes. Una vez que se hayan
establecido los Iimites del campo, cada equipo designara 1 o0 2 jugadores para que es-
condan la bandera de forma secreta. El resto del equipo permanecera unido, escondido
y se asegurara de que nadie vea dénde se esconden las banderas. La bandera debe
estar parcialmente visible y no totalmente oculta.

Se elegirdn las zonas de prisién de cada equipo. Si alguien del otro equipo te da un toque
mientras estds en su territorio, deberas ir a la prisién. Para liberar a los prisioneros un
jugador del mismo equipo deberd acceder a la zona de prisién y tocar a su companiero.

El primer equipo que consigue la bandera del otro gana el juego.
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Herramientas para

LA RESOLUCION VE CONFLICTOS

El conflicto es aquella situacion que altera la normalidad en la vida de
un grupo o bien aquella situacién que impide al grupo la consecucién
de sus propios objetivos.

Los conflictos no son malos ni buenos, son necesarios para crecer
como persona y como grupo. Son una tensién evolutiva que nos provo-
ca un cambio y hay que aprender a convivir con ellos.

Lo preocupante no deberia ser la existencia del conflicto, sino la ma-
nera de resolverlos. Si nos dominan las ideas de poseer y dominar a
los demas, reaccionaremos de manera agresiva, necesitando un po-
der violento para doblegar. Si priman en nosotras los estilos asertivos,
colaboradores y que acogen la diversidad, la manera de abordar los
conflictos sera distinta.

Son experiencias cargadas de energia, informacién y emocién, en las
que no sabemos el camino. Las estrategias utilizadas hasta ahora no
nos sirven y nos obligan a un cambio. No siempre es facil transformar
los conflictos. Las personas quieren hacer valer sus puntos de vista, sus
intereses y necesidades y cuando los ven en peligro despliegan todos
los recursos ofensivos y defensivos.
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ESTRATEGIAS QUE PUEDEN AMALAR

1. Escucha activa

Es importante escuchar a todas las partes involucradas en el
conflicto con atencién y sin prejuicios. Esto ayuda a entender
las preocupaciones y los puntos de vista de cada parte y puede
ayudar a encontrar una solucién que satisfaga a todas las partes
involucradas.

. [denﬁficav e| problema subyacente

El conflicto puede ser el resultado de un problema subyacente
gue no se ha abordado adecuadamente. Identificar este proble-
ma subyacente puede ayudar a encontrar una solucién sosteni-
ble y duradera.

3. Mantener (a calma

En situaciones de conflicto, es facil dejarse llevar por las emo-
ciones. Sin embargo, mantener la calma y actuar con serenidad
puede ayudar a reducir la tensién y evitar que la situacién se
agrave.

(- Buscar puntos en comiin

Identificar los puntos en comun entre las partes puede ayudar
a encontrar una solucién que satisfaga a todas las partes invo-
lucradas.

5. \egeciar

La negociacion es una habilidad importante en la resolucion de
conflictos y la mediacion. Trabajar juntos para encontrar una so-
lucién que beneficie a todas las partes involucradas puede ser
una forma efectiva de resolver un conflicto.

6. Buscar (a aquo(a o(e una persona meo(iao(oya
Una persona mediadora puede ayudar a facilitar la comunica-

cion y la negociacion entre las partes y puede ayudar a encon-
trar una solucién que satisfaga a todas las partes involucradas.

F- Aceptar vesponsabilidad

En algunos casos, una de las partes puede ser responsable del
conflicto. En lugar de culpar a la otra parte, aceptar la responsa-
bilidad y buscar una solucién puede ser una forma efectiva de
resolver el conflicto y mejorar la relaciéon a largo plazo.

u8



Hervamientas pava |a vesolucion de conf[ictos

[VENTIFICAR EMOCIONES

Objetive

Ensefar a reconocer las emociones en un mismo y en los demas. Definir lo que es un
conflicto. Ofrecer recursos para gestionar un conflicto.

Definicien

Es importante que la persona reconozca las emociones y sepa identificarlas en si
mismas, para que después pueda identificarlas en los demés (empatia). Para ello me-
diante imagenes de rostros que muestran emociones iremos definiéndolas con ejem-
plos. Después se hard un role playing para saber qué ha generado en ellas el conflicto
propuesto y asi, ser capaces de identificar y asociar las emociones. Ademas, también

deberén tratar la dindmica como herramienta de uso en diversas situaciones que se
puedan generar.

Cjemplos de situaciones:
= Un/a adolescente coge sin permiso algo que no es suyo
= Nos encontramos con un grupo de adolescentes que se estdn pegando
= Observamos que un/a adolescente esté apartado llorando (bullying)

= Dos adolescentes estan discutiendo enérgicamente, la situacidon se pone tensa,
no llegan a las manos, pero hay insultos

‘05“‘"'"' lo

se harén varios grupos. Cada grupo tiene que elegir un problema de los escritos en el
panel. Se les da un tiempo para preparen los role playing y se hacen uno por uno, van
haciéndolos delante del resto. Al final de cada situacién expuesta se hara un pequefio de-
bate en el que se expondran criticas constructivas de posibles alternativas de resolucion.




EL SEMATORO

Es una herramienta que ayuda a parar y no actuar automéaticamente ante una emocion.
Ayuda a poder identificar la emocidén o zona emocional y tomar la decisién de qué ac-
cioén tomar ante esa emocion.

Para aplicarla correctamente lo primero es ser conscientes de que el objetivo de esta
técnica es aprender a identificar la ira o la rabia. Hay que ayudarles a ser conscientes
de que estamos experimentando esta emocidén y por qué se produce. Por eso, debemos
ayudarles a identificar las sefiales que aparecen cuando estén entrando en ese proceso
de rabiar o de frustracion (nerviosismo, tensién muscular, respiracién agitada, etc.).

Como buen seméforo hay tres colores: el rojo, amarillo y el verde. Cada color pauta una
instruccién a seguir. Estas zonas pueden estar relacionadas con las dreas emocionales
(desde qué luz es necesario empezar).

Lo cierto es que esta técnica del semaforo es muy eficaz y nos puede ayudar a pensar
y calmarnos antes de enfadarnos y responder con un grito, por ejemplo. Pensar en esa
luz roja cuando empecemos a notar que la paciencia nos estd abandonando, serd un
buen toque de atencidén para ayudarnos a respirar y a mantener la calma. Todos nos
ponemos nerviosos o perdemos la paciencia alguna vez, por eso, aprender a gestionar
y controlar también nuestras emociones es muy necesario.

El seméforo se puede ir complejizando a medida que se va adquiriendo mas conciencia
sobre las emociones y la situacién.
Cada color significaria que habria que dar los siguientes pasos:

Luz roja: Si nos sobrepasa esa emocién, ALTO, PARATE. Por ejemplo, si nos senti-
mos emocionalmente desbordados y no sabemos qué estd pasando, paramos un
momento.

Luz amarilla: Tras pararse, darse cuenta de que respiras. 2 partes:
Observa:
« ;Qué estds sintiendo? (para simplificar puedes utilizar la zona emocional)

= ¢ A qué situacion estas reaccionando?
« (opcional) ¢qué sensaciones corporales tienes?

Ponerlo en perspectiva (mds avanzado):
» ¢Cudl es la situacion?
« ¢Hay otra manera de ver la situacién? ;0 una explicacién mas razonable?
« ;Qué te diria un amigo del que confias?

» ¢Cudn de importante es ahora el problema? (se puede relacionar con el termé-
metro).

Luz verde: Solucionarlo: Poner en marcha la estrategia que permita expresar y bajar
de forma saludable la intensidad de la emocion.
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Hevvamientas para (a vesolucion de conf(ictos

EL PUENTE VE LA COMUUNICACION

La dinamica “El Puente de la Comunicacién” tiene como objetivo principal fomentar
la resolucién de conflictos, la escucha activa y la comunicacién efectiva en un grupo.

La dindmica consiste en:

= Dividir el grupo en parejas y repartir una tarjeta y boligrafo o lapiz a cada uno. En
la tarjeta, cada uno, debe escribir un conflicto al que se estén enfrentando o se
hayan enfrentado recientemente.

= Una vez que ambos hayan terminado, pideles que intercambien sus descripcio-
nes sin leerlas en voz alta.

= Después, deberan escribir en la tarjeta de su compariero/a una respuesta o conse-
jo ante el conflicto de la tarjeta ofreciendo soluciones equilibradas y respetuosas.

= Después de que ambos hayan terminado de escribir sus respuestas, pideles que
compartan sus CONsejos con sus parejas.

« Termina la actividad con una reflexién grupal, donde los participantes puedan
compartir sus aprendizajes, experiencias y como se sintieron durante la dindmica.

Esta dindmica proporciona a los/as participantes herramientas practicas para abor-
dar conflictos de manera constructiva y promover relaciones saludables basadas en la
comprensiéon mutua.

LAS LLAVES PARA RESOLVER CONTLICTOS

Esta técnica es util para ayudar a las personas a resolver los conflictos de manera
pacifica y efectiva. Para llevar a cabo esta herramienta, al comienzo de la misma se
expondran diferentes conflictos que debatirdn en grupo y debatiran por la estrategia
(llave para el conflicto) que usarian. Esta herramienta les ayudard a cémo analizar la
situacion de conflicto y resolverla de una manera asertiva.

Consiste en un conjunto de llaves de colores, cada una de las cuales representa una
habilidad o estrategia especifica para resolver los conflictos y se utiliza para:

= Llave de disculpa: Reconocer y aceptar la responsabilidad de las propias accio-
nes y expresar remordimiento.

Llave de hablar por turnos: Asegurar que todos/as los/as implicados/as tengan
la oportunidad de hablar y ser escuchados/as sin interrupciones.

Llave de dejarlo ir: Liberar la ira o resentimiento que se tiene hacia otra persona,
y enfocarse en una solucién positiva.

= Llave de usar el humor: Relajar el ambiente y reducir la tension en situaciones
tensas.

= Llave de esperar a estar tranquilo/a: Tomar un tiempo y calmarse antes de
abordar un conflicto.

Cada llave se puede usar en diferentes situaciones de conflicto (una vez trabajadas) y
su objetivo es facilitar la comunicacién efectiva entre los y las participantes, permitien-
do que expresen sus sentimientos y necesidades, y encontrar soluciones constructivas
que satisfagan a ambas partes.
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LQUE PUEDO HACER?

¢Qué puedo hacer? es un recurso para la resolucién de conflictos que se puede colocar
en un lugar visible y accesible. Los y las adolescentes hacer uso de ella, escogiendo
una de las varias opciones que ofrece la ruleta sobre cémo pueden comportase ante
situaciones conflictivas con sus companeros/as.

Se utiliza como un ejercicio de role-playing para crear situaciones que nos pueden ocu-
rrir en nuestro dia a dia y asi, ensayar en esta actividad el uso de la ruleta, ayudandonos
de ella eligiendo la manera en la que queremos resolver el conflicto.

Por ejemplo: Se hacen grupos de 2 personas. Un participante tendra el papel de crear
el conflicto y el otro/a sentirse atacado/a. A cada pareja se les reparte un papelito con
una situaciéon como: te acercas a un compafero/a y le preguntas si te deja jugar y te
dice que no; un companero/ a te insulta sin motivo aparente...

Tendran unos minutos para ensayar cémo lo van a representar delante de la clase.

A la hora de representarlo delante de toda la clase cada pareja deberd explicar qué
opcidén han elegido de la ruleta.

Cada vez que ocurra un conflicto es aconsejable guiarles y recordarles el uso de este
recurso valorando las opciones con ellos/as o preguntandoles qué opcién han elegido
si han sido capaces de resolver los conflictos por ellos mismos/as.

Esta ruleta es una herramienta que fomenta la participacion equitativa, la toma de de-
cisiones democratica y el desarrollo de habilidades de resolucién de conflictos, ya que
ayuda a las personas usuarias a aprender estrategias para abordar los conflictos de
manera constructiva y contribuye a la creacién de un ambiente positivo y seguro.
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Hevvamientas para (a vesolucion de conf(ictos

LAMESAVE LAPAZ

La Mesa de la Paz es un recurso que forma parte de la metodologia Montessori, esta
disefiada para fomentar la resolucién pacifica de conflictos y promover la empatia y el
respeto hacia los demds. Ademads, este recurso se puede utilizar cuando uno una per-
sona esta agobiada, frustrada o enfadada.

Esta actividad consiste en una pequefa mesa, donde los/as adolescentes pueden sen-
tarse de manera voluntaria y resolver sus conflictos de manera pacifica o bien como
vuelta a la calma.

La mesa de la paz estd compuesta por una serie de elementos que tiene como objetivo
ayudar a los/as adolescentes a relajarse y sentirse bien.

= Una plantita. Cuidar y observar una planta ayuda a desconectar del estrés mo-
mentaneo y a concentrarse en el momento presente.

= Un reloj de arena. En situaciones de conflicto se puede utilizar para dar turnos
de palabra. En momentos de estrés, ver caer la arena puede ayudar para la vuelta
a la calma.

= Un objeto relajante. Puede ser un elemento de textura agradable al tacto, como
una piedrecita suave, un peluche, una mantita, etc.

= Un libro que hable sobre emociones, historias relacionadas con la paz y el bien-
estar emocional.

= Una campana. Los/as adolescentes la pueden utilizar para anunciar, en caso
de conflicto, que ya se ha resuelto y en situacién de enfado o estrés, que ya se
siente bien.

Cuando se crea un espacio con una mesa de la paz, es importante explicarles cémo se
utiliza y para qué sirve, para que, posteriormente, la puedan utilizar de forma voluntaria
cuanto lo necesiten.

En situacién de conflicto, se les puede invitar a sentarse, nunca de manera obligada.
Por turnos de palabra, haciendo uso del reloj de arena, deben expresar cémo se sienten
y cémo les gustaria que se solucionara el problema.

Ademas, el o la adolescente que tiene la palabra puede coger el objeto relajante para
que le ayude a expresarse de forma tranquila y respetuosa.

Una vez llegado a un acuerdo pueden tocar la campana de la paz anunciando que han
llegado a un acuerdo.
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RESZPIRACION

Aprender a respirar, no es sélo Util para nuestra vida diaria y salud fisica, sino que es
necesario para calmar la mente, reducir la ansiedad y disminuir los pensamientos y
las preocupaciones negativas.

La idea detras de la técnica es que la mente se centre en la respiracién al seguir la
forma geométrica especifica, lo que permite centrarse en el momento presente, con-
centrarse en nosotros/as mismos/as y relajar el sistema nervioso.

Se utiliza el dedo al seguir el trazo de la forma'y el objetivo es concentrarse en seguir el
movimiento de este con la mirada mientras se respira de manera consciente.
= Forma de circulo: Se sigue la forma del circulo con el dedo, inhalando en la primera vuelta y
exhalando en la segunda, y asi sucesivamente, de manera relajada.
= Tridngulo equilatero: Cada lado representa una fase de la respiracion: inhalar, retener y exhalar.
= Rectéangulo: Se inicia con el dedo en el punto indicado. Pasos a seguir:
= Base del rectangulo: Se inhala lentamente mientras se traza con el dedo la base.
= Lado derecho: Se mantiene la respiracién mientras se sigue la linea.
= Lado superior: Se exhala por la nariz mientras se sigue la linea.
= Lado izquierdo: Se mantienen los pulmones vacios mientras se sigue la linea hasta lle-
gar nuevamente al punto de inicio.

Se repiten los ciclos de respiracién completos varias veces.

PINCON VE LA CALMA

La dindmica de "Rincén de la calma” pretende generar un espacio para desconectar
de las situaciones que nos generen emociones negativas.

Se trata de un espacio construido de manera colaborativa para que todos/as se sientan par-
ticipes de ello. Comprenderan la importancia de las normas y los elementos necesarios en
ese rincon de calma, y también se les brindara la oportunidad de practicar habilidades de
comunicacién y colaboracién mientras crean su propio espacio de relajacion y tranquilidad.

« Se presenta el concepto del rincén de calma y su propdsito, que es brindarles un
lugar seguro y tranquilo donde puedan relajarse y recuperarse cuando se sientan
estresados/as, ansiosos/as o abrumados/as.

« Pideles que compartan ejemplos de situaciones en las que se hayan sentido asi'y
como han lidiado con esas emociones.

Confecciona en grupo una lista de normas que deben seguirse en el rincdn de calma, como
mantener un tono de voz tranquilo, respetar la privacidad de los demas, no interrumpir a los
demés mientras estan en el rincén, entre otros. Puedes realizarlo mediante una lluvia de ideas.

LQUE TIENE QUE TENER NIUESTRO
PINCON DE LA CALMA?

Calma y tranquiliclad Reglas clavas

Moissica ve[ajante
[uz tenue
Materiales sensoriales

Actividades de meditacisn

Cojines y alfombras
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