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DINAMICAS PARA ROMPER EL HIELO

Autores varios   –   Parte 2 de 3
Compilación del Instituto Card. Eduardo Francisco Pironio

Vamos a dedicar este texto a los juegos de conocimiento. Son juegos destinados a permitir a los participantes conocerse entre sí. Pueden utilizarse en un primer momento, simplemente con el objetivo de aprender los nombres de cada persona, o bien tratarse de una presentación o conocimiento más profundo y vital.

Antes de empezar el juego hay que asegurarse de que se han entendido bien las consignas. Por lo demás, los juegos son muy sencillos, facilitando la creación de un ambiente positivo en el grupo, especialmente cuando los participantes no se conocen.

Recordemos que en Pastoral de juventud apostamos a los procesos de educación en la fe en donde los jóvenes puedan crecer integralmente partiendo de su realidad, es así que las dinámicas no pueden ser el centro de nuestra practica pastoral sino solo herramientas que nos permitan crecer luego de establecer nuestros objetivos como comunidad.

Las dinámicas no deben ser usadas al azar sino dentro de un proceso, en donde sabemos claramente que queremos vivir y aportar a los demás.

OBJETIVOS:

15. REPETIR NOMBRES

Conocer el nombre de los participantes y predisponer el clima para trabajos posteriores.

16. EL PONCHO

Recordar el nombre de los participantes y crear un clima de soltura e integración.
17. BUSCAR COINCIDENCIAS

Presentar a los participantes y predisponer el clima para trabajos posteriores
18. EL NIDO

Favorecer el conocimiento entre los participantes, a través de una serie de cuestiones que ellos mismos decidirán.

19. ESTE ES MI AMIGO

Integración de todos los participantes al grupo.

20. CONOCIENDO A MIS COMPAÑEROS

Aprender los nombres de los participantes a través de un juego con una pelota.

21. PELOTA AL AIRE

Aprender los nombres de los participantes a través de un juego con una pelota.

22. ME PICA AQUÍ

Presentar a los participantes y favorecer el roce físico para una mayor confianza entre los participantes.

23. LA CESTA ESTÁ REVUELTA

Aprender los nombres.

24. LA TELARAÑA (OVILLO DE LANA)

Aprender los nombres.

25. ALBUM DE RECUERDOS

Conocer aspectos importantes de la vida de otros
26. EXPLOTA GLOBOS

Presentar a los participantes y favorecer el roce físico para una mayor confianza entre los participantes.

27. ESTOY SENTADO, E INVITO A…

Presentar a los participantes y favorecer el roce físico para una mayor confianza entre los participantes.

28. RULETA DE PRESENTACION

Aprender los nombres.
29. RUEDA DE NOMBRES

Recordar los nombres de los demás participantes.
15. REPETIR NOMBRES

OBJETIVO:   Conocer el nombre de los participantes y predisponer el clima para trabajos posteriores.

DESARROLLO: Se sientan todos los jugadores formando un círculo. Empieza una persona diciendo su nombre, luego el jugador que este a su derecha dice su nombre y el del jugador anterior, el siguiente vuelve a empezar diciendo su nombre pero continua diciendo los nombres de los dos anteriores. Se continua así hasta que de una vuelta al círculo.

OBSERVACIONES: Si hay mucha gente, conviene que no se acabe de dar una vuelta para que no se haga tan pesado, así que sería mejor parar y empezar por una nueva persona para que no se haga tan pesado.

16. EL PONCHO

OBJETIVO:  Recordar el nombre de los participantes y crear un clima de soltura e integración.
MATERIAL: Un poncho o una manta.

DESARROLLO: Se divide a los jugadores en dos grupos y se les coloca en fila mirándose los dos primeros, entre ellos se colocará un poncho o una manta aguantada por otras dos personas que hará que no puedan verse las caras los primeros de la fila. Se cuenta hasta tres y se baja el poncho; los primeros de la fila tendrán que decir lo más rápido que puedan el nombre de la persona que tienen delante, el que acierta más rápido continúa y el otro se elimina. Gana el grupo que consiga eliminar antes al grupo contrario.

OBSERVACIONES: Al igual que antes para hacer este juego ha de haberse hecho algún otro juego para que se conozcan y si no se quiere eliminar a la gente, dar puntos por cada acierto. También cambiar de vez en cuando el orden de la fila para que los más listos no se aprendan con quien les va a tocar.

17. BUSCAR COINCIDENCIAS

OBJETIVO: Presentar a los participantes y predisponer el clima para trabajos posteriores
MATERIAL: Un papel y una birome o lápiz por participante.

DESARROLLO: Se trata de buscar personas que tengan cosas en común, pero que las descubran con un sencillo juego. Se escriben en una pizarra o se les da fotocopiadas una serie de características sobre personas que deben buscar, por ejemplo: “Busca tres personas que nacieron el mismo año que tú, busca una persona a la que le guste el fútbol, busca dos personas que su apellido empiece por m, etc.”.

Se les deja un tiempo para que se pregunten entre ellos y lo anoten en la hoja.

OBSERVACIONES: Se puede decir que gana quien complete antes la hoja para que así vayan más rápido y se motiven. Convienen luego hacer una pequeña comprobación.

18. EL NIDO

OBJETIVOS: Favorecer el conocimiento entre los participantes, a través de una serie de cuestiones que ellos mismos decidirán.

PARTICIPANTES: Grupos de 4-6 personas. Si el grupo es numeroso, realizarlo por subgrupos.

MATERIALES: Un gran papel, pinturas, bolígrafos y algún dado.

DESARROLLO: La dinámica consiste en crear un recorrido para hacer con una “ficha” mientras se expresan sentimientos y se comparten experiencias. Cada uno buscará un objeto que sirva de ficha. Colocarán ésta sobre el papel y dibujarán alrededor el primer casillero. El que empieza tira el dado. Si salen 4, dibujará cuatro casillas a partir de la partida 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.

19. ESTE ES MI AMIGO

OBJETIVOS: Integración de todos los participantes al grupo.

DESARROLLO: Se trata de que cada participante presente al compañero al resto del grupo, convirtiendo la presentación, de una cosa "mía" en una cosa nuestra. 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.

20. CONOCIENDO A MIS COMPAÑEROS

OBJETIVOS: Aprender los nombres de los participantes a través de un juego con una pelota.

MATERIALES: Un balón.

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 más 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.

21. PELOTA AL AIRE

OBJETIVOS: Aprender los nombres de los participantes a través de un juego con una pelota.

MATERIALES: Pelota, disco u objeto similar.

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 sido presentados. El juego tiene que desarrollarse de forma rápida. Las jugadoras/es no pueden entrar dentro del círculo mientras no sean nombradas.

22. ME PICA AQUÍ

OBJETIVOS: Presentar a los participantes y favorecer el roce físico para una mayor confianza entre los participantes.

DESARROLLO: Este juego nos ayuda a aprender los nombres de los demás. Cuando un grupo se reúne por primera vez, a menudo un juego activo de nombres proporciona un ambiente de seguridad y positivo, relajará la tensión que provoca el estar con gente nueva.  La primera persona dice: "Se llama Juan y le pica allí" (rascando la cabeza de Juan) y yo me llamo María y me pica aquí" (rascándose). La tercera dice: "Se llama María y le pica allí y yo me llamo Carmen y me pica aquí" (rascándole a María y luego a sí misma.....).

23. LA CESTA ESTÁ REVUELTA

OBJETIVOS: Aprender los nombres.

DESARROLLO: Se hace un círculo entre todos los participantes. 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.

24. LA TELARAÑA (OVILLO DE LANA)

OBJETIVOS: Aprender los nombres.

MATERIALES: Un ovillo de lana.

DESARROLLO: Se hace un círculo entre todos los participantes. Uno de los participantes tiene el ovillo de lana y comienza diciendo su nombre, profesión, hobbies, etc.., cuando termina lanza el ovillo a cualquier otro participante sosteniéndolo por una punta, el que recibe el ovillo dice también su nombre, aficiones, etc.., y del mismo modo, sosteniendo la lana, lanza el ovillo a otro participante, así hasta que todos han dicho su nombre y demás. Para recoger el ovillo, se irá diciendo el nombre y todo lo que ha dicho la persona que anteriormente te ha lanzado la madeja, y se le lanzará ahora a él, así hasta que el ovillo queda recogido.

25. ALBUM DE RECUERDOS

OBJETIVOS: Conocer aspectos importantes de la vida de otros
MATERIALES: Fotografía de pequeño de cada participante, cartulinas, bolígrafos.

DESARROLLO: Se reparten cartulinas entre los participantes, las cuales deberán doblarlas por la mitad, en una parte pegarán la fotografía, y en la otra escribirán datos de la infancia, tales como: Mi mayor travesura, Mi primer amor, Mi mejor regalo, Mis primeros amigos, etc.

Una vez hecho todos los álbumes, se barajarán y se repartirán a los participantes, se irán leyendo uno a uno y se mostrará la fotografía, entre todos se tratará de adivinar a quién pertenece el álbum.

26. EXPLOTA GLOBOS

OBJETIVOS: Presentar a los participantes y favorecer el roce físico para una mayor confianza entre los participantes.
MATERIALES: Globos.

DESARROLLO: Se hace un círculo entre todos los participantes y se reparte un globo a cada uno, 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 toma 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.

27. ESTOY SENTADO, E INVITO A…
OBJETIVOS: Presentar a los participantes y favorecer el roce físico para una mayor confianza entre los participantes.
DESARROLLO: Se hace un círculo entre todos los participantes, que se sientan en sillas o en cuclillas. 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: e invito a..., 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.

28. RULETA DE PRESENTACION
OBJETIVOS: Aprender los nombres.

DESARROLLO: Se hacen dos círculos de igual número de componentes. Las personas del círculo exterior miran hacia dentro, y las del interior hacia fuera, empiezan a girar los círculos en sentido contrario, y a una palmada del animador se paran los círculos, las personas de los distintos círculos que resulten juntas comenzarán a hablarse presentándose y contándose cosas de ellos, el animador marcará el tiempo, y a otra palmada comenzarán los círculos a girar de nuevo, así hasta estar todos presentados.

29. RUEDA DE NOMBRES

OBJETIVOS: Recordar los nombres de los demás participantes.

DESARROLLO: Se hace un círculo entre todos los participantes. Comienza uno diciendo su nombre. El de su izquierda dice el nombre del anterior y el suyo, y así sucesivamente hasta el último, que deberá repetir todos los nombres. Se pueden meter varias variantes, tales como decir tu nombre y el de una fruta que empiece por la misma letra, decir tu nombre y algo que te gusta o disgusta, etc.

