JUEGOS DE PRESENTACION

	Nº
	Juego
	Resumen
	Pág
	Ptos

	Antes de saber los nombres

	
	La lotería
	Ir rellenando un cartón de bingo con los nombres
	
	

	

	
	El gangoso o el gesto o El protocolo
	Te presentas gangueando, tartamudeando, haciendo un gesto, inventando un saludo.
	
	

	
	Autopresentaciones
	Escribes tu nombre en témpera y te defines en 3º persona....
	
	

	
	Oh Susana
	Danza en la que decimos el nombre de cada uno
	
	

	
	Culipandeo. Pelota de playa.
	Pasarse pelota de tenis con el culo y decir nombre. O pasarse pelota  de playa con las piernas.
	
	

	
	La pelota musical o la pelota caliente
	Cantan y pasan pelota. Al parar te presentas y respondes una preg
	
	

	
	Persecución de nombres
	Por equipos, nombre y edad en la espalda. Capturar los datos de otros.
	
	

	
	Los nombres completos
	Encontrar a la persona cuyo nombre está escrito en la targeta
	
	

	
	El nombre kilométrico

Me pica. El viaje
	Yo soy tal y me pica o voy a traer...
	
	***

	
	Saludos con la partes del cuerpo. Gente a gente
	Dos círculos concéntricos. Para la música y saludas con.... y contestas tal pregunta.
	
	****

	
	Las iniciales. Variante: 

Juego de las targetas
	A. Soy Pablo, pobre, pesado, p---

B. Escribes tu nombre en vertical y cualidades en cada letra
	
	***

	
	Telaraña
	
	
	****

	
	El protocolo
	Subgrupos inventar un saludo
	
	

	Para recordar los nombres

	
	Va y viene o Palmadas
	Va y viene. De tal a tal.
	
	

	
	Canasta revuelta
	Si dices piña nombra al de la derecha, si pera, al de la izquierda
	
	

	
	Quien calla paga
	Debes decir el nombre de otro antes de que te toque el del centro
	
	

	
	Tierra
	Decir el nombre del que recibe la pelota. Si no, éste castiga al grupo
	
	

	
	El abogado
	Te hacen una pregunta y contesta tu compañero de la derecha (abog)
	
	

	
	El bolígrafo loco
	Dices nombre y cualidad de la persona que señala el bolígrafo.
	
	

	
	Explota globos
	En el centro una pareja. Dices su nombre y explotas globo en pecho
	
	

	
	Quiero ser amigo de....
	Los vecinos del que nombra y el nombrado tienen que levantarse
	
	

	
	Estoy sentado y amo....
	
	
	

	
	El balón de nombres

El objeto volador
	Le lanzas pelota y dices su nombre
	
	

	
	Pelota al aire

Conociendo a mis comp
	Lanzas pelota, dices nombre y vuelves al círculo. El la recoge . Variante: el que la recibe dice una caracterísitca del jugador que la lanzó.
	
	

	
	Ocupar el terreno
	Dices su nombre y ocupas su lugar corriendo cada vez más rápido
	
	

	
	El chulo
	Le das un empujón:  Quítate de ahí tal nombre y ocupas su lugar
	
	

	
	Este es mi amigo
	En círculo cogidos de la mano. Presentas al de tu izda, le levantas la mano: Este es mi amigo tal
	
	

	Autoconocimiento fase inicial: gustos, aficiones, DNI....

	
	El recorrido
	Van dibujando recorrido (dados, fichas) y haciéndose preguntas.
	
	

	
	Rumbo a lo desconocido
	Les das unas preguntas y tienen que buscar la persona
	
	

	
	La pelota preguntona


	Se pasan pelota que tiene preguntas pegadas en tiras papel
	
	

	
	La pelota cantarina
	Uno en el centro ojos cerrados pasa pelota y hace pregunta. Este debe hacer voz sin que le conozca.
	
	

	
	Corazones. Entrevista por parejas
	De dos en dos conversar los que tienen las dos partes coincidentes
	****
	

	
	Algo de ti
	Le haces preguntas siguiendo las letras de su nombre
	
	

	
	Targeta de visita o Al loro
	4 esquinas 4 preguntas. Adivinar de quién era
	
	

	
	El orden de las edades
	Ordenarnos en fila según la edad sin poder hablar
	
	

	
	Orden en el banco
	Ordenarnos sobre un banco según lo que sea sin bajar
	*****
	

	
	Ardilla a su cueva
	Dos círculos concéntricos, se hacen preguntas
	
	

	
	Búsqueda de aliados.

Rasgos en común.
	En grupos pequeños anotamos lo que tenemos en común y luego se expone al gran grupo. 
	****
	

	
	El psiquiatra o ha habido un asesinato (adivina quién es)
	Te hace preguntas y contestas según lo que diría tu compañero de la derecha. 
	
	

	
	El detective
	Cada uno escribe sus datos y lee lo de todos. Luego uno hace preguntas para encontrar al “sospechoso”.
	
	

	Presentaciones artísticas

	
	La maleta con sombreros
	Cada uno se presenta eligiendo un sombrero o pañuelo de una maleta
	
	**

	Expectativas

	
	La mochila
	Decidir que nos llevamos y qué dejamos para el viaje
	
	

	
	Haciendo conexiones
	4 grupos negocian qué puedo aportar y qué exijo a los demás
	18
	

	
	Planificación de la fase inicial. (1.4. Antons)

Inventario de esperanzas (1.6. Antons)
	Grupos pequeños definen el temario a tratar, así como las expectativas respecto a sus compañeros.
	18
	****

	
	Palabras-clave
	Anotar de uno en uno en pizarra las expectativas y unir con comunes
	18
	****

	
	Mini lab (Antons p. 39)
	Grupos pequeños van contestando a preguntas que se les entregan cada 10 min, con tiempo limitado.
	19
	****


Fuentes: 

· Antons, K. Práctica de la dinámica de grupos, Herder, Barcelona, 1990.

· Froufe, S, Construir la animación sociocultural, Amarú, Salamanca, 1998. págs. 59-75.

· González V, M., Tu no eres una isla, Peña Santa, México. 

· http://www.ctv.es/USERS/avicent
· Leticia: Juegos y dinámicas para campamentos
· Recopilados por Guida Al·lès Pons.
Objetivos:

· Diluir la ansiedad propia del primer momento. Toda persona que se integra por primera vez en un grupo experimenta: 

· Ansiedad ante lo desconocido: cómo me recibirán, cómo me aceptarán, quiénes son los demás, ¿podremos trabajar en grupo?.

· Cierta pasividad. Vengo a recibir algo que se ofrece. 

· Desengaños, esperanzas y temores de toda índole. Falta de confianza. Toda una escala de reacciones emocionales. 

· Crear un clima de aceptación y distensión y favorecer las relaciones personales

· Aprender los nombres, gustos y aficiones de los participantes.

 Para elegir, tener en cuenta: 
· Estos ejercicios deben hacerse sin una previa ponencia o introducción teórica. 

· El primer día debe crearse una situación completamente estructurada. Una situación no estructurada exige un alto grado de confianza y cooperación entre los miembros del grupo. 

· Debe provocarse la movilización de las necesidades de las personas y la expresión de expectativas: 

· Provocando reacciones emocionales de adhesión (juegos de cooperación) o de enfado ante lo poco que sabemos. 

· Tener en cuenta: si entre los participantes existe un conocimiento previo o nadie se conoce, si ésta será la única vez que el grupo tendrá contacto, para plantear adecuadamente la evaluación de la técnica, si la técnica puede relacionarse con el resto de la reunión.
Preguntas para poner en común las expectativas y necesidades de cada miembro. 
· ¿Es importante, para que nuestro proceso formativo tenga éxito, que nos conozcamos entre nosotros, que creemos un buen clima, de confianza y comunicación? ¿Por qué? ¿De qué forma puede influir - positiva o negativamente- el clima grupal en el desarrollo de la formación? 

· El/la formador/a invitará a tod@s a que expongan brevemente sus opiniones, haciendo -después de unos minutos y unas cuantas intervencionesun breve resumen de las respuestas principales (de las que habrá tomado nota por escrito). 

· De acuerdo con las respuestas que hayamos dado a la pregunta anterior: 

El/la formador/a volverá a invitar a tod@s a que opinen, resumiendo las respuestas principales al final. Los dos coloquios -que son muy importantesy sendos resúmenes durarán unos 30 minutos. 

Duración aproximada de este paso: 40 minutos 

· ¿Por qué estoy aquí?

· ¿Cómo me siento y qué espero del curso?

· Expresar sin palabras los sentimientos hacia el grupo así como la posición en el mismo.

· Pintarlo

· Adivinar qué hobby podría practicar el otro, identificar con figura histórica. 

Itinerario de preguntas de autoconocimiento para la fase inicial: 

· DNI: 

· Nombre con el que me gusta ser llamado

· Estado civil

· Lugar de nacimiento o procedencia

· Estudios cursados

· Gustos y tiempo libre: 

· Aficiones, gustos, interesses, hobbies. ¿Qué te gusta hacer en los ratos libres? ¿Qué sueles hacer un domingo por la tarde? ¿Un concierto o un partido de básquet? afición favorita; 
· Tu artista favorito

· Tu libro favorito

· Tu película favorita

· Viajes: ¿El campo o la playa en vacaciones? ¿Qué harías con 3000 eur para hacer un viaje?

· ¿Vivir en la ciudad o en la playa?

· ¿Estarías más a gusto en una sala más cálida o más fría?

· Situaciones especiales: Yo ante un accidente.....Yo para mi cumpleaños....En una fiesta traería.... De un país a otro ¿qué cinco cosas me llevaría?. 
I. Antes de saber los nombres

LA LOTERIA

Destinatarios: Niños, jóvenes y adultos.

Consigna: Debe hacerse antes de saber los nombres

Materiales: Cartones para jugar tal como indica el modelo.  El número de espacios de cada cartón es igual al de participantes.  Cartones (uno por persona), lápices para cada jugador, fichas con el nombre de cada jugador ( son trocitos de cartón donde el animador anota el nombre de los integrantes ) y una caja o bolsa de papel para poner las fichas.
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Desarrollo:

1. El animador distribuye los cartones entre los participantes y lee en voz alta el nombre que ha escrito en cada ficha; los jugadores anotan el nombre que escucharon en el espacio que deseen del cartón hasta completarlo.  De esta manera, cada jugador dispondrá de un cartón diferente.

2. Es el momento de jugar a la lotería.  Se explica al grupo que la persona que complete primero una corrida en línea horizontal, gana el juego.  El animador va retirando fichas de la caja y dice en voz alta los nombres que ahí aparecen, los jugadores hacen una marca en el espacio donde están esos nombres.  Se continúa así hasta que alguien completa la primera corrida.

3. El ganador dice en voz alta los nombres que le permitieron ganar.  En ese momento las personas aludidas se ponen de pie.  Después cada una se presenta, dice su nombre, qué le gusta hacer en los ratos libres, etc. ( se trata de una presentación breve ).  El ganador es la última persona en presentarse.  El juego se puede repetir cuantas veces estime conveniente el animador.

Evaluación: Se pregunta: ¿ A qué personas pueden identificar por sus nombres ? ¿ Qué datos recuerdan de los ganadores ? ¿ Les gustan sus nombres ? ¿ Quién sabe el significado de sus nombres ? ¿Qué nombre le pondrían a este grupo ? ¿ Qué significa para ustedes conocer el nombre de una persona ?

II. Para aprender los nombres

EL GANGOSO o EL GESTO PARANOICO

Te presentas gangueando, tartamudeando, eliminando vocales, consonantes, girando sílabas, inventando un pareado...

Variante: Te presentas acompañando tu nombre con una acción, que el grupo debe imitar al mismo tiempo que repite tu nombre. Los gestos no pueden repetirse. 

Variante: El protocolo. En subgrupos inventar un saludo que todos imitan. 
AUTOPRESENTACIONES

Escribes tu nombre en témpera o tiza en cartelógrafo y te defines en 3ª persona. Los compañeros pueden hacer preguntas (de una serie que se les da previamente). Si es un grupo grande se hace en pequeños grupos. 

Puede combinarse con el COLLAGE, IDENTIFICACIÓN CON IMAGEN HUMANA O CON ANIMAL. (Ver juegos de conocimiento).

VARIANTE: Os presentais de dos en dos. Cada uno escribe però tu le presentas.

Oh, SUSANA

Destinatarios: Niños, jóvenes y adultos.

Materiales: Una tarjeta, un lápiz y un alfiler por persona.

Desarrollo:

1. El animador entrega los materiales, pide que anoten en la tarjeta su nombre ( sin apellidos ) y luego la adhieran a su solapa.

2. Todos se sientan formando un círculo, el animador se pone en el centro y hace los pasos siguientes: “Vamos a entonar esta canción” ( la melodía puede ser ¡ Oh Susana ! ...

Cuando vine a este grupo


Un amig@ me encontré ( se dirige a cualquier persona ) paseando por Madrid, 


Como no tenía nombre, de ... ( dice el nombre de la persona ) me acordé


Oh...( dice el nombre nuevamente ), qué bueno eres tú


Con un corazón tan grande


Y tan lleno de bondad. ( bis ) 

Después el animador se integra al círculo y la persona que él nombró sigue con la dinámica.  Se continúa así hasta que todos se presentan.

Evaluación: Se preguntan: ¿ Para qué les sirvió lo que hicieron ? ¿ A quiénes reconocen por sus nombres ? ¿ Cómo se sienten ahora ?

CHULIPANDEO O PELOTA DE PLAYA

DEFINICION: Se trata de hacer rodar una pelota por el suelo, alrededor del círculo. impulsándola sólo con el culo.
OBJETIVOS: Aprender los nombres de una forma divertida y dinámica. PARTICIPANTES: a partir de 5 años.
MATERIALES: Pelotas pequeñas o canicas, máximo del tamaño de una pelota de tenis.
DESARROLLO: El animador/a invita al grupo a sentarse en un círculo sobre el suelo. Se explica el objetivo del juego, que es hacer pasar la pelota por debajo de todos/as, dando la vuelta al círculo, impulsándola con las nalgas. El animador/a empieza pasándole la pelota a la persona que se encuentra a su izquierda o derecha, diciendo: "Roberto, culi-pandea". Roberto la recibe y sigue el movimiento, pasándola a la persona que se encuentra a su otro lado, con la misma frase. Mientras tanto, el animador/a puede ir introduciendo otras pelotas en ambas direcciones, dando por terminado el juego después de un rato.

VARIANTE
PELOTA DE PLAYA 
MATERIALES: Una pelota de playa. (De esas que son muy grandes) 
CONSIGNAS DE PARTIDA: No se puede tocar la pelota con las manos.
DESARROLLO: Los jugadores están de pie en círculo. El animador/a comienza colocándose una pelota entre las piernas. Caminando como pueda, se acerca a otro/a participante y se presenta. Luego le pasa la pelota, sin tocarla con las manos. Esta persona continua el juego, hasta que todos/as se han presentado.
NOTAS: Para grupos numerosos se introducen varias pelotas.

La pelota MUSICAL O pelota caliente

· El animador entrega una pelota a cada equipo, invita a los presentes a sentarse en círculo y explica la forma de realizar el ejercicio.

· Mientras se entona una canción la pelota se hace correr de mano en mano; a una seña del animador, se detiene el ejercicio.

· La persona que ha quedado con la pelota en la mano se presenta para el grupo: dice su nombre y lo que le gusta hacer en los ratos libres. El nombre con el que le gusta que la llamen. 

su lugar de procedencia. 

algunos gustos. 

algunos deseos. 

CONSIGNAS DE PARTIDA 

Debe hacerse lo más rápido posible. La pelota está muy caliente y quema.

El ejercicio continúa de la misma manera hasta que se presenta la mayoría. En caso de que una misma persona quede más de una vez con la pelota, el grupo tiene derecho a hacerle una pregunta.

VARIANTE. PELOTA CALIENTE. Sin cantar. Pasar rápido la pelota y contestar a: nombre, gustos, aficiones....

VARIANTE: Se introduce otra pelota con otra pregunta, y luego otra, y otra, y otra....

PERSECUCIÓN DE NOMBRES

DEFINICION: Juego de presentaciones.
PARTICIPANTES: Más de 10, a partir de 7 años.
MATERIALES: Bolígrafos, etiquetas adhesivas y folios.
CONSIGNAS DE PARTIDA: El grupo se divide en varios grupos. 
 
DESARROLLO: Cada componente se pega en la espalda su nombre y edad. Cada equipo debe descubrir y anotar el máximo de nombres y edades correctas, y tratar de que no descubran los nombres de las personas de su grupo.. Si el grupo ya se conoce, se pueden poner el nombre de algún personaje famoso y una edad inventada.

LOS NOMBRES COMPLETOS

Objetivo: Presentación, ambientación.

Materiales: Tarjetas, Alfileres.

Desarrollo: Unos doce participantes forman un circulo y cada uno de ellos se prende en el pecho una tarjeta con su nombre. Se da un tiempo prudencial para que cada cual trate de memorizar el nombre de los demás compañeros. Al terminarse el tiempo estipulado, todo mundo se quita la tarjeta y la hace circular hacia la derecha durante algunos minutos, y se detiene el movimiento.

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

El ejercicio continua hasta que todos los participantes se aprendan los nombres de sus compañeros. 

EL NOMBRE KILOMÉTRICO y me pica y EL VIAJE

Cada uno se presenta y responde a una pregunta de autoconocimiento. El siguiente repite lo que ha dicho el anterior yasí sucesivamente. 

VARIANTE: 

· Decir sólo el nombre

· Me pica: "Soy Juan y me pica la boca". A continuación el siguiente tiene que decir como se llamaba al anterior, y decir dónde le picaba y rascarse en todos los sitios.

· Me llamo tal y me voy de viaje a tal con tal... (tu compañero de la izquierda). No se hace el nombre kilométrico sino que sólo se dice el nombre del compañero.

Los saludos con partes del cuerpo 

NOTA: Funciona bien con grupos numerosos.

Dos círculos concéntricos con igual número de personas que se miran frente a frente. Música de fondo.  Pide que se presenten con la mano y digan su nombre, qué hace, que le gusta y que no le gusta.

Inmediatamente el animador da la señal para que se rueden los círculos cada uno en sentido contrario, de tal forma que le toque otra persona enfrente.

El animador pide que se saluden dándose un abrazo y pregunten a la otra persona las mismas preguntas que hicieron antes, después vuelven a girar de nuevo y esta vez se saludan con los pies, posteriormente con los codos, los hombros, etc.

VARIANTE. GENTE A GENTE

· En lugar de ser el animador el que avisa del CAMBIO, son los del círculo interior que gritan GENTE A GENTE y los de afuera cambian un lugar hacia la izquierda.

INICIALES y el JUEGO DE LAS TARGETAS
LAS INICIALES. Estando el grupo sentado, el animador explica el juego y se pone como ejemplo: Yo soy Pablo y me gustan los Pokémon. "P" es la inicial del nombre y con ella se construye algo que empieza igualmente, como un gusto, una cualidad, un dibujo animado,... Y así todos los miembros del grupo.
VARIANTE. EL JUEGO DE LAS TARGETAS 

Tiempo: 40 minutos

Materiales: 1 tarjeta de cartulina, (20x10cm) para cada participante. 1 marcador para cada participante. Alfileres para fijar la tarjeta en la ropa. 1 tarjeta preparada a modo de ejemplo. 

Desarrollo: 

· Se distribuye a cada participante una tarjeta, un marcador y un alfiler. El coordinador de la dinámica solicita a todos que coloquen su nombre o su sobrenombre, en forma vertical, en el margen izquierdo de la tarjeta. Se indica que busquen para 3 letras del nombre, 3 adjetivos positivos que reflejen una cualidad positiva personal y las escriban en la tarjeta a continuación de la letra elegida (ver ejemplo). Luego se les pide que se la coloquen en un lugar visible, en la ropa. Ejemplo: 

A

N

G enial

E ntusiasta

L

A migable 

· Después de esto, se les invita a desplazarse por el salón para leer los nombres y cualidades de los otros. Pueden hacerse comentarios entre los participantes y circular libremente. Luego de unos minutos se les pide formar un círculo para iniciar el ejercicio de memorización. 

· Cada persona se presenta (primero con su nombre y luego con uno de los adjetivos escritos.)

· El ejercicio consiste en que cada participante debe comenzar a decir de memoria el nombre y el adjetivo de los que hablaron anteriormente y luego el suyo. Los participantes pueden, si se olvidan, leer las tarjetas, ya que el objetivo principal del juego no es que memoricen sino que se conozcan y se integren. El coordinador puede producir variantes para amenizar, como que cada uno debe recordar uno o dos, al azar - o que cada uno tenga que recordar a aquel que tenga el mismo color de ropa - etc. 

TELARAÑA

DEFINICIÓN 

Consiste en presentarse utilizando una bola de estambre o ovillo de lana que se va lanzando entre las/os participantes del grupo.

OBJETIVOS Aprender los nombres. Iniciar un pequeño conocimiento del grupo. 

PARTICIPANTES a partir de 4 años. 

MATERIAL 

Una bola de estambre o ovillo de lana para lanzar. 

CONSIGNAS DE PARTIDA 

Debe hacerse lo más rápido posible

DESARROLLO 

Todas las personas formaran un circulo, luego se seleccionara alguna persona al azar y ella tomara el principio del estambre o ovillo de lana y lanzara el resto de estambre a algún participante que el elija pero antes de lanzarlo deberá decir su nombre, pasatiempos, intereses esto dependerá de las características que se utilizaran en la presentación al lanzarlo el otro participante debe repetir la presentación de su compañero y la propia y lanzar el estambre, quedándose también con una parte de él hasta llegar al ultimo participante y lograr formar una telaraña el dirigente o moderador tomara la decisión de deshacerla siguiendo el mismo desarrollo pero ahora mencionaran los participantes otro dato como algo positivo sobre la persona a la que le regresara el extremo del estambre y así se continua hasta llegar a la primera persona que tiene el inicio del estambre.

III. Para recordar los nombres

PALMADAS o bien VA Y VIENE (PAU-PERE) o bien PEDRO LLAMA A PABLO

 
 PARTICIPANTES: a partir de 5 años.
 DESARROLLO: En círculo ,el animador marca el ritmo: un golpe con las palmas de las manos sobre las piernas, una palmada, mano derecha hacia atrás por encima del hombro y con el pulgar mirando hacia atrás, este mismo movimiento con la mano izquierda. Al llevar la derecha hacia atrás hay que decir el nombre de uno mismo y al llevar la izquierda el de otra persona del grupo. Todo el grupo tiene que hacer los mismos movimientos llevando el ritmo. La persona nombrada dice su nombre y el de otra persona. Así sucesivamente hasta ser presentados todos algunas veces, sin perder el ritmo.
 Se pueden hacer variantes, cambiando el ritmo, habiéndolo también con los pies estando sentados.

VARIANTE: PEDRO LLAMA A PABLO. El jugador que está a la cabeza comienza diciendo su nombre y llamando a otro jugador, ejemplo: "Pedro llama a María",

María responde "Maria llama a Juan", Juan dice "Juan llama a Pablo", etc.

El que no responda rápido a su nombre paga penitencia que puede ser: contar un chiste, bailar con la escoba, cantar.

CANASTA REVUELTA

Objetivo: Todos los participantes se sientan en círculo. El coordinador queda al centro, de pie.

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

En el momento que se diga ¡Canasta revuelta !, todos cambiarán de asiento.(El que está al centro, deberá aprovechar esto para ocupar uno y dejar a otro compañero al centro).

VARIANTE: Cada persona se considerará "plátano", a la persona de su derecha "limón" y a la de su izquierda "naranja" (o cualquier fruta que se quiera). El educador, en el centro, señalará a una persona y le dirá el nombre de una fruta, según la fruta que le diga la persona señalada tendrá que decir el nombre de la persona en cuestión. Si la persona señalada se equivoca, pasará a ocupar el lugar del educador, y así sucesivamente.

QUIEN CALLA PAGA

DEFINICIÓN 

Consiste en decir el nombre o algún dato identificativo de algún participante antes de que te toquen.

OBJETIVOS 

Aprender los nombres o algún dato identificativo. Iniciar un pequeño conocimiento del grupo. 

PARTICIPANTES 

Grupo, clase, ... a partir de 8 años. 

CONSIGNAS DE PARTIDA 

Debe hacerse lo más rápido posible. Si te tocan pasas al centro. Antes de inicial el juego todos deben decir previamente el dato en cuestión.

DESARROLLO 

6 participantes en círculo y uno en el centro. El animador/a da el nombre de una persona del circulo, esta debe decir el nombre de otro antes de ser tocada por la que este en el centro y así sucesivamente. En caso de ser tocado antes de responder pasa al centro.

TIERRA

DEFINICIÓN 

Consiste en que el grupo diga el nombre del que recibe la pelota.

OBJETIVOS 

Aprender los nombres de los componentes del grupo. Estimular la precisión en los envíos, lo cual implica que se desarrolle o potencie la capacidad física y la coordinación óculo-manual.

PARTICIPANTES 

Se recomienda que los grupos sean pequeños, que oscilen entre los 7 u 8 miembros. La edad apropiada para realizar este juego es a partir de los 4 años. 

MATERIAL 

Espacios libres sin obstáculo y una pelota u otro objeto para lanzar. 

DESARROLLO 

1. Los jugadores se ponen de pie formando un círculo, menos uno que se queda en el centro con una pelota en la mano. 

2. Posteriormente el que se encuentra en el centro le tira la pelota a uno de los que se encuentran alrededor de él, por lo que el grupo deberá decir al unísono cual es el nombre del que tiene el balón, a la vez que el grupo deberá rodear a la persona que posea el balón.

3. Si el grupo no conoce el nombre del miembro que posee el balón, éste tendrá que castigar al grupo de alguna manera: Andar en círculo, sentarse en el suelo, andar en círculo a cuatro patas... y decirle al grupo cual es su nombre. 

4. Posteriormente se reanuda el juego colocándose otro miembro del grupo en el centro. 

VARIANTES

Para Infantil y Primer y Segundo ciclo de Primaria se aconseja realizar la actividad tal y como está. Para el Tercer ciclo de Primaria, las modificaciones que podemos realizar son, en cuanto a lo que tienen que decir en voz alta, en vez de pedirles que digan el nombre, pedirles que digan una cualidad de esa persona. A los de Secundaria se les puede pedir que digan tanto un defecto como una cualidad de la persona a la que va destinada el balón, además de su nombre.

EL ABOGADO

DEFINICIÓN

El coordinador pregunta datos básicos y responde el compañero del al lado (abogado).

OBJETIVOS

Conocer a las personas dentro de un determinado grupo

PARTICIPANTES

La edad de los participantes puede ser de los 8 años en adelante. 

DESARROLLO

El coordinador pregunta algo a una persona (su nombre o edad) y el que responde es su abogado.

EL BOLÍGRAFO LOCO

DEFINICIÓN

Se hace girar un bolígrafo y hacia quién apunte debe decir el nombre y alguna característica de un compañero

OBJETIVOS

Conocimiento de los nombres del grupo y de alguna característica personal.

PARTICIPANTES

A partir de los 8 años. El número es ilimitado

DESARROLLO

Sentados en círculo, en una primera vuelta cada uno se presenta y dice su nombre y una característica personal positiva. En la segunda vuelta, se girará el bolígrafo para que al señalar a un jugador diga el nombre y la característica de otra persona. El objetivo no es que todos hablen, sino que se nombre una cualidad y el nombre de todos los integrantes del grupo.

DESARROLLO

La evaluación será positiva si los participantes han retenido algunos nombres y características del resto de compañeros/as.

EXPLOTA GLOBOS
 PARTICIPANTES: Más de 10, a partir de 7 años.
 MATERIALES: Globos.
 CONSIGNAS DE PARTIDA: Se hace un círculo entre todos los participantes. 
 DESARROLLO: Se reparte un globo a cada participante, sale uno al centro con el globo entre las piernas dando pequeños saltos, cuando llega al centro señala a otra persona que irá, también, hacia el centro; el primero coge su globo y se lo pone en el pecho, abraza al segundo y gritando su nombre explota el globo con un fuerte apretón. Cuando el globo explote el primero se volverá hacia su sitio en el círculo, y el segundo llamará a otra persona, así hasta que todos hayan explotado su globo.

¿ TE GUSTAN TUS VECINOS? (también: QUIERO SER AMIGO DE.....)


DEFINICION: Cada uno ha de responder si le gustan sus vecinos/as y en caso negativo llamar a quien le gustaría tener.
OBJETIVOS: Aprender los nombres y pasar un rato divertido. También sirve para hacer preguntas y recordar conocimientos.
 PARTICIPANTES: a partir de 5 años.
 MATERIALES: Una silla menos que participantes.
 CONSIGNAS DE PARTIDA: rapidez.
 DESARROLLO: Todos/as sentados /as en círculo. El animador/a sin (silla) dará comienzo al juego. Acercándose a alguien le preguntará: "¿te gustan tus vecinos?."
Si la repuesta es NO, habrá de decir los nombres de las personas que le gustaría que vivieran a ocupar los lugares de sus actuales vecinos de derecha e izquierda, mientras que éstos tendrán que abandonar su lugar, que intentará ser ocupado por los vecinos escogidos. Durante el cambio de sitios, la personas del centro intentará ocupar una silla.
 
Si la repuesta es SI, todo el grupo girará un puesto a la derecha. Cuando se oiga el tercer SI (no importa que sean dichos por diferentes personas) se girarán dos puestos a la derecha. Al cuarto, dos a la izquierda, y así sucesivamente. después de cada pregunta, la personas que queden sin silla continúa el juego.

ESTOY SENTADO, Y AMO 

 PARTICIPANTES: Más de 10, a partir de 7 años. 
CONSIGNAS DE PARTIDA: Se hace un círculo entre todos los participantes, que se sientan en sillas o en cuclillas.
DESARROLLO: Se deja un hueco libre. La persona que tenga el hueco a la derecha salta ocupando el hueco libre a la vez que dice: Estoy sentado..., una 2ª salta correlativa a este diciendo: y amo..., una 3ª y última termina diciendo: muy, muy en secreto a (nombre de una persona del grupo), dejando la vacante a su izquierda. Los compañeros que estén a ambos lados de la persona nombrada deben impedir que éste vaya a ocupar el lugar libre.


EL BALÓN DE NOMBRES y ELOBJETO VOLADOR. 

· 15 y 50 personas de cualquier edad. 

· Duración: entre 10 y 20 minutos. 

· Desarrollo: En círculo de pie. El animador lanza el balón a una persona, que al recibirlo dice su nombre y lo lanza, a su vez, a otra persona cuyo nombre desconozca. Ésta, dice su nombre y lo lanza otra vez a otra persona de quien ignore el nombre. Se prosigue de este modo hasta que todos los miembros del grupo hayan dicho su nombre. 
· VARIANTE: El objeto volador. Cuando le lanzas la pelota no es él quien dice su nombre sino todo el grupo mientra corre a tocarlo.  

PELOTA AL AIRE

CONSIGNAS DE PARTIDA: Rapidez. Las jugadoras/es no pueden entrar dentro del círculo mientras no sean nombradas.
 
DESARROLLO: Los jugadores/as están de pie en el círculo, menos uno/a que está en el centro con el objeto a lanzar. La persona del centro lanza el objeto al aire al tiempo que dice un nombre, volviendo al circulo. La persona nombrada ha de cogerlo antes de que caiga al suelo y a su vez lanzarlo al aire diciendo otro nombre. El juego continúa hasta que todos/as han siso presentados.

VARIANTE: CONOCIENDO A MIS COMPAÑEROS 
  DESARROLLO: En este juego uno de los jugadores (jugador 1) toma el balón y lo arroja hacia arriba al mismo tiempo que dice el nombre de uno de los otros (jugador 2) . Mientras el que fue nombrado (jugador 2) corre a coger el balón, el resto arranca lo mas lejos posible. Para que paren de correr, el jugador (jugador 2) nombrado debe tomar el balón y decir fuerte una característica que distinga al primero (jugador 1) que arrojó el balón hacia arriba. Cuando los jugadores que corrían escuchen esta característica deben pararse en el lugar que están para que el que tiene el balón (jugador 2) trate de golpearlos con él. El que sea golpeado con el balón pierde una vida y debe comenzar otra vez el juego. Si no golpea a nadie, el jugador nombrado pierde una vida y debe reanudar ella el juego. Se puede asignar una número de vidas a cada participante o eliminar a la primera vez que se es golpeado o que no se pudo tocar a nadie con el balón. 


OCUPAR EL TERRENO

DEFINICION: Correr cada vez más rápido.OBJETIVOS: Aprender los nombres.
PARTICIPANTES: Más de 10, a partir de 7 años.
CONSIGNAS DE PARTIDA: Se hace un círculo entre todos los participantes. 
 
DESARROLLO: Comienza un componente que a la vez que grita el nombre de un compañero se lanza hacia el lugar que éste ocupa, éste correrá hacia otro compañero, y así sucesivamente, tratando de que cada vez sea más rápido.


EL CHULO
DEFINICION: Una forma aun poco brusca de aprender los nombres de nuestros compañeros. 
PARTICIPANTES: Más de 10, a partir de 7 años. 
CONSIGNAS DE PARTIDA: Se hace un círculo entre todos los participantes. 
 
DESARROLLO: Uno de ellos se sitúa en medio y dirigiéndose a otro, de dice de malas maneras a la vez que le empuja: Eh, tú, quítate de ahí (nombre). El otro responde asustado: - ¿Porqué?, y el primero le tiene que decir un motivo cualquiera y le quita su lugar, el otro debe salir al centro y hacer la misma operación.

ESTE ES MI AMIGO

DEFINICION: Se trata de que cada participante presente al compañero al resto del grupo, convirtiendo la presentación, de una cosa "mía" en una cosa nuestra.
PARTICIPANTES: a partir de los 4 años.
DESARROLLO: Los participantes se sientan en círculo con las manos unidas. Uno comienza presentando al compañero de la izquierda con la fórmula "este es mi amigo X", cuando dice el nombre alza la mano de su amigo al aire; se continúa el juego hasta que todos hayan sido presentados.
 EVALUACION: Hay que procurar el conseguir que todos los participantes se sientan integrados y aceptados dentro del grupo. Es importante que todos los compañeros sepan su nombre.


 AUTOCONOCIMIENTO. FASE INICIAL
EL RECORRIDO 

DEFINICION: Los jugadores crean un recorrido con ficha, mientras expresan sentimientos y se comparten experiencias.
OBJETIVOS: Favorecer el conocimiento entre los participantes, a través de una serie de cuestiones que ellos mismos decidirán.
PARTICIPANTES: Grupos de 4-6 personas, a partir de los 6 años. 

MATERIALES: Un gran papel, pinturas, bolígrafos y algún dado.
DESARROLLO: cada uno buscará un objeto que sirva de ficha. Colocará ésta sobre el papel y dibujará alrededor del nido. El que empieza tira el dado. Si salen 4, dibujará cuatro casillas a partir de los nidos y colocará su ficha en la cuarta. En esta casilla tiene que poner una misión/prenda (Por ejemplo, contar un sentimiento, un corto episodio del pasado, etc.) que escribirá junto a la casilla (por ej. un viaje, gustos,....). La prenda o misión tiene que ser tan general que todos puedan hablar de ella. Los siguientes jugadores irán sucesivamente tirando el dado y cayendo en las casillas ya escritas o haciendo nuevas. Si la casilla en la que caen está vacía, obrarán como el primer participante. Si aquella tiene mensaje, deberán hablar sobre el ya puesto. Tienen que llegar a formar un circuito cerrado en el que irán jugando hasta que se piense que es suficiente.
 EVALUACION: No es necesaria. Puede hablarse sobre que ha aportado el juego al grupo y a cada uno de los participantes.

RUMBO A LO DESCONOCIDO

DEFINICIÓN

Conocer a un grupo recién formado, sus gustos, aficiones, etc.

OBJETIVOS

El conocimiento del grupo y la presentación al mismo

PARTICIPANTES

Mayores de 8 años. Numero de 10 en adelante.

CONSIGNAS DE PARTIDA

Hay que cambiar de compañero a preguntar. No vale siempre al mismo.

DESARROLLO

Se hace una batería de preguntas que deben tener todos los participantes. Por ejemplo: Buscar a una persona que tenga como color favorito el rojo; a una persona que haga determinado deporte; a una persona que su nombre empiece por "C";etc

El juego consiste en encontrar para cada característica una persona entre la gente que juega. Si la encontramos le preguntamos como se llama y lo ponemos junto a esa frase. Seguidamente vamos a por otra persona. Así sucesivamente hasta terminar toda la lista, momento en el que finalizará el juego.

EVALUACIÓN

Comprobando que, efectivamente todos han completado la lista con un nombre por cada característica y que verdaderamente cumple la misma.

LA PELOTA PREGUNTONA

Materiales: Una pelota grande por equipo ( si el grupo es numeroso ).  Franjas de papel con preguntas.  Éstas se adhieren a la pelota, de manera que las preguntas quedan OCULTAS a la vista de los jugadores.  Cada pelota debe tener adheridas tantas preguntas como jugadores haya en el equipo.  Una campana o un silbato para detener el juego.

Desarrollo:

1. El animador explica el desarrollo de la dinámica: Mientras entonan una canción, se hace correr la pelota de mano en mano.  Cuando se escucha la señal ( la campana o el silbato), la persona que tienen la pelota retira una de las preguntas, la lee en voz alta y antes de responderla dice su nombre.  El juego continúa de la misma manera hasta que se acaban todas las preguntas.  En caso de que la misma persona quede otra vez con la pelota, retira otra pregunta.

LA PELOTA CANTARINA 

Se ata una cuerda a un balón que no haga daño (de espuma). Se forma un círculo y una persona se coloca en el interior con los ojos tapados, esta tira la pelota, un miembro del círculo recoge la pelota y ha de contestar preguntas sobre sí mismo/a procurando no ser reconocido/a. Si es reconocido/ pasa al centro y vuelve a tirar.

CORAZONES

Objetivo: Ejercicio rompe hielo al integrar un grupo nuevo 

Participantes: para 40 personas. 

Preparación: En 20 hojas blancas se dibuja en el centro un corazón, utilizando marcador rojo. Las hojas con corazones se rasgan en dos. Deben rasgarse de manera que queden sus bordes irregulares, haciendo así un total de 40 partes, uno para cada participante. 

Reglas:

a- Se colocan los papeles en el centro, (bien mezclados) sobre una mesa

b- Se pide a los participantes que cada uno retire un pedazo de papel

c- Luego, buscan al compañero o compañera que tiene la otra mitad, la que tiene coincidir exactamente

d- Al encontrarse la pareja, deben conversar por 5 minutos sobre el nombre, datos personales, gustos, etc., experiencias, etc.

e. Al finalizar el tiempo, vuelven al grupo general, para presentarse mutuamente y exponer sus experiencias

ALGO DE TI

DEFINICIÓN

Los participantes hacen preguntas con las letras de un nombre

OBJETIVOS

Conocer información específica diversa de los participantes

PARTICIPANTES

Grupo, clase, ... a partir de 10 años, en parejas. 

CONSIGNAS DE PARTIDA

Prestar atención a la información dada y respetar las respuestas de los demás.

DESARROLLO

El grupo es subdividido en parejas. Cada persona en la pareja dice o escribe su nombre en una hoja de papel. Con las letras de su nombre la otra persona debe formular cualquier tipo de pregunta (puede depender de la situación). En las preguntas cualquiera de sus palabras debe empezar por la letra correspondiente del nombre, desde la primera hasta la última. Cuando una persona haya terminado empieza la siguiente. Por ejemplo: CRIS ¿Te gustan los Caramelos? ¿Qué te hace Reír? ¿Hablas algún otro Idioma? ¿Qué te gusta de esta Sociedad?

EVALUACIÓN

Cuando las parejas hayan terminado, cada persona presenta al grupo a su compañero comentando las respuestas a las preguntas que se hicieron.

TARJETA DE VISITA
DOCUMENTO DE IDENTIFICACIÓN 

AL LORO

· A partir de 15 participantes. 

· Duración 30 minutos. 

· Desarrollo: Se invita a los participantes a escribir su tarjeta de visita con los siguien-tes datos: 

· Dos adjetivos que definan tu personalidad´

· Principales aficiones

· Profesión que te gustaría tener

· Dos países o ciudades que te gustaría visitar

· 10 min. Prenden la targeta sobre su ropa y se pasean leyendo las de los demás. Si el grupo es pequeño se pasa al siguiente paso y no se prenden las targetas

· Se barajan las targetas. Se van sacando y cada jugador deberá encontrar al dueño de la targeta sin mostrarla a los demás y sin hacer preguntas directas. Sólo sirve la intuición y el conocimiento que tengamos de los demás. Cuando se encuentra al dueño, se escribe el nombre en la cuartilla y se la pega en el pecho. 

· Variante: CJE, pàg 35, representar con plastilina cómo veo a la otra persona.

El orden de las edades

PARTICIPANTES Y DURACIÓN De 6 a 25 participantes, a partir de 8 años. 10 minutos.

DESARROLLO Todos en fila, adquieren en compromiso de no hablar mientras dure el juego, sólo pueden hacer señas. El objetivo del Grupo es ordenarse por fechas de nacimiento por orden descendente, de mayor a menor, pero sin hablar. Ganará el grupo cuando esté ordenado. Al final se contrasta el orden conseguido sin hablar, con las fechas reales que cada cual nos cuente

Orden en el banco

PARTICIPANTES: Grupo, clase,.... a partir de 8 años.

MATERIALES: Un banco lo suficientemente largo para que entren todos/as. Si no lo hay se puede dibujar, o marcar con cinta aislante, dos líneas paralelas en el suelo. El ancho debe ser de unos 20 cm.

CONSIGNAS DE PARTIDA: Nadie puede bajarse del banco o salirse de las líneas.

DESARROLLO: El animador/a invita al  grupo a montarse sobre el banco. Una vez todos/as colocados se explica que el objetivo es colocarse según las edades, o la fecha de nacimiento, o la estatura o según cualquier pregunta (y ordenar por orden alfabético, ejemplo: la profesión, el número de hermanos....)

Ardilla a su cueva

PARTICIPANTES A partir de los 14 años y un número par.

DESARROLLO 

En círculo de pie por parejas.  Uno hará de ardilla y el otro de cueva. Todos los que tienen el rol de cueva realizan muy bien el circulo, cogiéndose de las manos. Luego la pareja correspondiente o sea la ardilla lo mira a los ojos y le hace preguntas tal como en que lugar vive, como se llama, que edad tiene. Cuando el monitor diga: ARDILLA, las personas que tienen el rol de ardilla se mueve a la derecha para conversar con el compañero que sigue y le realizará las misma serie de preguntas. El monitor de juego dirá varias veces ARDILLA con el fin de que todos roten y se conozcan los compañeros. Las cuevas nunca se deben mover. Cuando el monitor diga cueva, todas las ardillas deben buscar a la pareja que tenían al iniciar el juego y se ubican entre las piernas de la persona que hace de cueva. La última persona que encuentre su pareja debe salir al medio del circulo y presentarla. Esto se debe repetir varias veces.

LISTA DE COSAS QUE TENEMOS EN COMÚN. 

RASGOS EN COMÚN

BÚSQUEDA DE ALIADOS

grupos (de 4 a 5 personas cada uno). 

· 10 MIN. Cada pequeño elabora una lista de "cosas que tienen en común" (rasgos físicos, intereses, opiniones, 

sueños o deseos, necesidades, defectos, virtudes, etc.). Un@ de l@s miembros del pequeño grupo tomará notas para leérselas luego al resto del grupo. 

· 5 MIN. Puesta en común. 

· Monitor resume los datos más significativos, combinando rasgos humorísticos con otros más serios y profundos. 

íPor ejemplo: "en el grupo hay tres Marías", o "tenemos cuatro personas en paro", o "cinco de l@s miembros del grupo son 

aficionados al cine", "a much@s nos gusta salir por ahí de juerga con l@s amig@s","a la mayoría nos interesan los problemas sociales, o la ecología, o la situación de las mujeres, etc.", o "muchas personas han venido a este curso porque no están satisfechas con el nivel de participación alcanzado en sus asociaciones", "tod@s esperamos aprender nuevas formas de mejorar la comunicación, de conseguir que la gente se implique más en la vida asociativa", etc.  
 Variante: Por parejas. Gana la que encuentra más rasgos en común.
 ELECCIÓN FORZOSA - ELECCIÓN CONTINUA 

· Objetivo: Informar a los miembros del grupo de aspectos personales sin necesidad de comunicarlos verbalmente. 

· a partir de los 10 años.

·  Duración 30 min. 

· Desarrollo: Todos en el  centro de la sala. Se les van a plantear opciones contrarias y deberán elegir necesariamente una de las dos, trasladándose al extremo de la sala que indique esa opción. Deberán fijarse también en la posición de los demás. Cada cuatro o cinco preguntas, se deja un tiempo para que los que lo deseen expresen el porqué de sus opciones o pregunten a los demás. Las preguntas pueden ser de diferente nivel de compromiso, por ejemplo: 

¿Prefieres el campo o la playa para tus vacaciones? ¿Estarías más a gusto en 

una sala 10 grados más cálida o más fría? ¿Un concierto o un partido de basket? ¿Te consideras líder o seguidor? ¿Vivir en la ciudad o en una masía? ¿Elegirías ser diputado o Director del Corte Inglés?,...

EL PSIQUIATRA
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PARTICIPANTES Un grupo no muy numeroso, a partir de 14 años más o menos.

[image: image2.png]


CONSIGNAS DE PARTIDA El grupo debe saber que tiene que adoptar la personalidad de la persona que tiene a su derecha o izquierda (según se establezca) y que cuando se miente o se dice algo mal sobre esa persona, ésta tiene que decir en voz alta "psiquiatra" y todos se cambian de sitio.
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DESARROLLO Se elige una persona que no sepa el juego y lo llevamos a una habitación donde no escuche las instrucciones que vamos a dar al grupo. Una vez hecho esto, el presentador explica al grupo que la persona es un psiquiatra y nosotros somos locos, dicho psiquiatra tiene que adivinar nuestro problema que no es otro que un desdoblamiento de personalidad adoptando la personalidad del compañero/a de la izquierda o derecha según se establezca, al psiquiatra se le dice que tiene que resolver nuestro problema mediante preguntas.

Variante: 

· Ha habido un asesinato o bien adivina quien es. Le decimos a un voluntario que debe acertar de quién hablamos preguntando. Nosotros contestamos sí o no según si la pregunta finaliza en vocal o en consonante. 
EL DETECTIVE

DEFINICIÓN 

Cada uno escribe en una hoja sus datos personales y algún hobby. Luego se deja un rato para que todos lean las hojas de los demás, y a continuación se hacen preguntas como: ¿A quién le gusta ir al fútbol los sábados? (contestan todos menos el interesado).

OBJETIVOS Como apoyo a otros juegos de conocimiento, para profundizar en el conocimiento de los demás, pero todavía a un nivel muy inicial.

PARTICIPANTES Número: no demasiados, porque puede resultar pesado. Hasta 20 va bien. Si son más, habrá que dividir el grupo.

DURACIÓN: 20 minutos.

MATERIAL :Una hoja para cada uno, y una silla, ya que nos sentaremos en círculo. CONSIGNAS DE PARTIDA 

Silencio absoluto. Respeto por lo que los demás pongan en las hojas.

DESARROLLO 

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, cumpleaños, lo que nos gusta, lo que no nos gusta y algún rasgo que nos defina en una hoja. A continuación se dejan unos 10-15 minutos para que todos puedan ver las hojas de los demás. Por último nos sentamos todos y el animador realiza preguntas como: El detective busca a alguien que nació 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.

EVALUACIÓN 

Este juego no tiene planteada ninguna evaluación como tal, ya que su principal objetivo es el llegar a conocerse mejor. Sin embargo, se puede realizar un análisis de las reacciones del grupo al leer las hojas: qué ha hecho gracia, qué ha gustado, qué a resultado una sorpresa, etc.
IV. PRESENTACIONES ARTÍSTICAS

La maleta con sombreros 

Material: Una maleta (Valija o bolso) - Sombreros, gorros, pañuelos, gorras, etc., en abundancia 

Organización:

Se pone en medio de un cuarto, una maleta llena de sombreros y pañuelos para la cabeza. Reglas:
Cada participante, uno tras otro, sucesivamente, se acerca a la maleta, la abre y hace una presentación de su persona en función del sombrero o pañuelo que escoja. Con él se cubre la cabeza.

(El animador también debe hacer su presentación) 

Lo que se espera

- Formar un grupo - Crear ambiente - Percibir los distintos caracteres de unos y otros.

Otros posibles usos: 

Una posible variante es que, en el propio micro en que se dirigen a la convivencia, cada cual es invitado a presentar a su vecino de asiento: un detalle característico, un aspecto de su vestimenta, etc. 

Algunas dificultades:

Procurar que todo el mundo se presente, ayudando especialmente a los más tímidos y defendiendo discretamente a los que suelen ser objeto de más burlas.

El animador nunca debe presentarse el primero.

Reflexión:

El animador deberá apuntar cuidadosamente la forma en que cada cual se expresa y se presenta ante los demás. En este juego, efectivamente, se manifiesta lo que cada uno quiere ser y la facilidad (o la torpeza) para expresarlo ante los demás, especialmente al comienzo de la adolescencia. Se manifiesta lo que cada uno es y lo que el grupo nos hace o nos obliga a ser.

VI. EXPECTATIVAS

La mochila o la nave de los locos
Esta actividad involucra el dibujo y la creatividad.

Complejidad: Nivel 1 Tamaño del grupo: cualquiera Duración: 40 minutos

Materiales: Papeles y rotuladores de colores

Instrucciones

1. Puede hacerse al principio y al final de un taller o seminario. Pide a los participantes que se dibujen a sí mismos yendo a casa con una mochila en su espalda. La mochila contiene todas las cosas que

les gustaría llevar a casa.

2. Deberían considerar todo lo que han aprendido y quieren conservar. Las cosas pueden incluir artículos tales como libros o imágenes, sentimientos, personas, ideas, nuevos modo de ver el mundo, fuerzas que han ganado por superar una dificultad, o valores.

3. También pueden mostrar cosas que estén en el suelo –cosas que quieren dejar detrás. Éstas podrían ser cosas tales como malos hábitos, viejas ideas, momentos difíciles, mala comida, insomnio– ¡lo que sea!.
Fuente: COMPASS, pág 179
Haciendo conexiones

4 grupos negocian qué puedo aportar y qué exijo a los demás

4 grupos de actores exponen qué puede aportar cada uno y qué puede exigir a los demás. Estas peticiones se representan con hilos de lana. Un buen juego para trabajar la resolución de conflictos o el nacimiento de una Escuela-Comunidad de Aprendizaje.

Fuente: COMPASS, pág. 179

PLANIFICACIÓN DE LA FASE INCIAL (Antons 1.4)

INVENTARIO DE ESPERANZAS (Antons 1.6)

Guía para dinamizar Asociaciones (Cádiz): El grupo se conoce

· Objetivo: diseño de objetivos y contenidos de aprendizaje ajustado a las necesidades de los participantes.

· Duración: 8 horas. 

· Fuente y más información: Antons 1.4/1.6 

· Desarrollo: 

· Entrevista individual escrita (INVENTARIO DE ESPERANZAS) sobre expectativas respecto a: 

· Contenidos de aprendizaje. Temas

· Los otros participantes. El trabajo en grupo. 

· El/la monitora

· El propio compromiso.

· Grupos de 5 personas.  

· 20-30 min. Se clasifican consensuadamente las esperanzas (no más de 10 por ítem: contenidos, etc...) ordenándolas jerárquicamente. En esta clasificación se cuenta con las esperanzas planificadas por la monitora, las cuales se integrarán también en la ordenación. 

· 20-30 min. Formación de nuevos grupos de 7-8 personas. Se les entregan las clasificaciones de los grupos de ayer. Con ellas elaborarán una propuesta definitiva. 

· Puesta en común.

· Elaboración de un acuerdo con un juego de comunicación que consistirá en que los grupos tendrán que ponerse de acuerdo entre ellos a través de representantes. 

25 min. "representar" colectivamente, con cualquier lenguaje expresivo, las distintas etapas o temas que "recorreremos" en las sucesivas sesiones. Cada grupo puede "montárselo" como quiera, y el/la formador/a podrá hacerles algunas sugerencias, como por ejemplo: 

· hacer en una cartulina un "mapa" del camino que recorreremos, representando cada paso o sesión con un símbolo o una imagen alusiva; 

· hacer una especie de representación dramática con escenas -mudas o habladas- que ilustren cada paso o cada tema a trabajar; 

· hacer una "historieta" o comic en la que cada viñeta represente una de las sesiones; etc.

30 min. Al término del trabajo, cada pequeño grupo mostrará o representará lo que haya preparado. Concluída la presentación, el/la formador/a preguntará al grupo: 

· ¿Hemos entendido tod@s cuáles serán los temas o contenidos que trabajaremos a lo largo de las diferentes sesiones? Si hubiera alguna duda, la aclarará o complementará brevemente la información.

· ¿Nos parece que son temas o cuestiones importantes para que una asociación  consiga sus objetivos? ¿Pensamos que las asociaciones prestan suficiente atención a estos temas o los descuidan? 

· ¿La formación podría contribuir de alguna manera a mejorar estas cuestiones? 

El/la formador/a deberá hacer una breve síntesis o resumen de las principales respuestas dadas a las preguntas planteadas, antes de concluir el coloquio
PALABRAS-CLAVE 

· Objetivo: Conocer las expectativas de un grupo frente a una tarea que comienza. 

· Duración: de 15 a 30 minutos 

· Desarrollo: que salgan a la pizarra de uno en uno y escriban una palabra que exprese sus expectativas frente a la tarea que comienza. Se les invita a subrayar aquellas que coinciden con las suyas o tachen aquellas que se alejen. El animador hace un resumen de las expectativas y se comenta en grupo.

Material: Pizarra o papel continuo. Tiza o bolígrafos.
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