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DINAMICAS PARA ROMPER EL HIELO

Autores varios   –   Parte 3 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:

30. RASGOS EN COMÚN

Aprender las características que tenemos en común con los demás.

31. EL GANGOSO

Aprender los nombres en forma graciosa.

32. SI FUERA...

Conocer a los participantes a través de preguntas

33. PERSECUCIÓN DE NOMBRES

Aprender los nombres y edades de los participantes.

34. EFICIENCIA MAXIMA

Valorar y plantear la seguridad en sí mismo en relación a las presiones sociales y del grupo.

35. EL ESCULTOR

Lograr una comunicación/cooperación para conseguir una expresión creativa. Favorecer la toma de conciencia del cuerpo.


36. ABRAZOS MUSICALES COOPERATIVOS

Favorecer el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los participantes
37. EL LAVACOCHES

Favorecer el contacto fisico, la afirmación, el sentirse querido y acogido por el grupo.

38. EL AMIGO DESCONOCIDO

Conocer las cualidades y valores de los compañeros. Aumentar la confianza en el otro.

39. TOCA AZUL

Favorecer el contacto físico, aumentar la confianza en el otro.

40. EL LAZARILLO

Lograr una confianza suficiente para que se pueda dar la colaboración.

41. EL VIENTO Y EL ARBOL

Favorecer la confianza en el grupo y en uno mismo. Eliminar miedos.

30. RASGOS EN COMÚN

OBJETIVOS: Aprender las características que tenemos en común con los demás.

DESARROLLO: Se divide el grupo por parejas, cada pareja debe sacar el mayor número de similitudes que hay entre ellos, como color de pelo, ropa, aficiones, familia, etc.. gana la pareja que mayor parecido tenga.

31. EL GANGOSO

OBJETIVOS: Aprender los nombres en forma graciosa.
DESARROLLO: Se hace un círculo entre todos los participantes y deben decir uno a uno su nombre haciendo el gangoso. También lo pueden decir tartamudeando, chillando, sin decir las vocales, diciendo sólo las vocales, abriendo mucho la boca, etc.

32. SI FUERA...

OBJETIVOS: Conocer a los participantes a través de preguntas
DESARROLLO: Se pide a un participante que piense en una persona del grupo, los demás deben adivinar quién es haciéndole preguntas del tipo: Si fuera...(un auto, un animal, una comida,etc.) ¿Qué sería?, éste debe responder lo que más identifica con la persona que ha pensado. El que acierta la persona que es piensa a otro del grupo.

33. PERSECUCIÓN DE NOMBRES

OBJETIVOS: Aprender los nombres y edades de los participantes.

MATERIALES: Bolígrafos, etiquetas adhesivas y folios.

DESARROLLO: El grupo se divide en varios sub-grupos 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.

34. EFICIENCIA MAXIMA

OBJETIVOS: Valorar y plantear la seguridad en sí mismo en relación a las presiones sociales y del grupo.

MATERIALES: Una caja ancha, un frasco estrecho y 75 clips.

DESARROLLO: Se trata de transferir uno a uno, en un pequeño recipiente el mayor número posible de clips (o clavos) contenidos en un recipiente más grande, en un tiempo determinado (20 segundos).

Seis voluntarios son invitados a dejar la sala. La experiencia se explica al resto del grupo. después, los voluntarios son llamados uno por uno y se les pide someterse a un test de destreza manual (capacidad de movimientos rápidos y precisos). A los dos primeros voluntarios se les afirma que es generalmente posible transferir alrededor de 2 clips en 20 segundos, mientras que a los dos siguientes se les dice que esta cifra es alrededor de 40. A los dos últimos se les dice que es también de 40 y se añade un factor más, por ejemplo " una prenda".

Antes de empezar cada vez, se pregunta al voluntario cuantos clips cree poder transferir a la caja, después del ejercicio se le pide que establezca un segundo pronóstico para el siguiente.

EVALUACION: Podría tratar sobre nuestra forma de reaccionar ante las presiones del grupo y las normas sociales y nuestra forma de hacer criterios personales, bien sea aceptando aquellos o combatiéndolos, pero raramente ignorándolo (normas de trabajo en fábricas, competitividad en el comercio, ect.).

35. EL ESCULTOR

OBJETIVOS: Lograr una comunicación/cooperación para conseguir una expresión creativa. Favorecer la toma de conciencia del cuerpo.

DESARROLLO: Se trata de, por parejas y en silencio, ir formando esculturas con el cuerpo, uno hace de modelo y otro de escultor. El modelo deja que el escultor le mueva los brazos, piernas, cuerpo, etc., para formar una escultura. La comunicación es en todo momento no-verbal. Una vez realizada la escultura, se intercambian los papeles.

EVALUACION: Primero por parejas, por ejemplo expresando cómo se ha sentido cada uno, qué es lo que ha querido hacer, cómo ha sido la comunicación, etc. Luego puede hacerse en el grupo.

36. ABRAZOS MUSICALES COOPERATIVOS

OBJETIVOS: Favorecer el sentimiento de grupo, desde una acogida positiva a todos los participantes.

MATERIALES: Aparato de música o instrumento musical.

DESARROLLO: Se trata de saltar al compás de una música, abrazándose a un número progresivo de compañeros, hasta llegar a un abrazo final. Una música suena, a la vez que los participantes danzan por la habitación. Cuando la música se detiene, cada persona abraza a otra. La música continúa, los participantes vuelven a bailar (si quieren, con su compañero). La siguiente vez que la música se detiene, se abrazan tres personas. el abrazo se va haciendo cada vez mayor, hasta llegar al final.

EVALUACION: El juego intenta romper el posible ambiente de tensión que puede haber al principio de una sesión o un primer encuentro. Dejar expresar a cada uno, cómo se siente y cómo ha vivido.

37. EL LAVACOCHES

OBJETIVOS: Favorecer el contacto fisico, la afirmación, el sentirse querido y acogido por el grupo.

DESARROLLO: El grupo forma dos filas, mirándose una a otra. Cada pareja, frente a frente, se convierte en una parte de una máquina de lavado de coches, haciendo los movimientos adecuados. Acarician, frotan y palmean al "coche" mientras pasa a través del túnel de lavado. Al llegar al final, se incorpora a la máquina, mientras otra persona reinicia el juego: Así sucesivamente, hasta que todos los participantes han sido "lavados". La propuesta es jugar despacio y con suavidad.
EVALUACION: ¿Cómo se ha sentido el contacto físico, el grupo,...? La evaluación es importante especialmente si es la primera toma de contacto con el grupo.

38. EL AMIGO DESCONOCIDO

OBJETIVOS: Conocer las cualidades y valores de los compañeros. Aumentar la confianza en el otro.

MATERIALES: Papel y bolígrafo.

DESARROLLO: Cada participante elige un amigo secreto, preferentemente entre los compañeros que menos frecuenta. No revela el nombre a nadie, ni siquiera al interesado. Durante un tiempo determinado, cada uno va a estar atento a las cualidades y valores de este amigo secreto, apuntando las situaciones que le han ayudado a conocerle. Una vez terminado el tiempo, cada uno escribirá una carta a su amigo, explicándole lo que le parecía de él. Luego cada uno se lleva su carta y la lee. Al día siguiente de la lectura será interesante compartir con la persona los sentimientos vívidos.

EVALUACION: Puede tratarse de compartir los sentimientos vividos, descubrimiento de varias personas, toma de confianza con el nuevo amigo, etc. Valorar el juego en relación a situaciones de la vida diaria.

39. TOCA AZUL

OBJETIVOS: Favorecer el contacto físico, aumentar la confianza en el otro.

DESARROLLO: El animador anuncia "toquen azul" (u otro color u objeto). Los participantes deben tocar algo que lleve otra persona del color anunciado. "Toquen una sandalia" o "toquen una pulsera". Hay muchas variaciones, como "toquen una rodilla con el pulgar izquierdo". Es fenomenal hacerlo a cámara lenta.

40. EL LAZARILLO

OBJETIVOS: Lograr una confianza suficiente para que se pueda dar la colaboración.

MATERIALES: Pañuelos o vendas para tapar los ojos.

DESARROLLO: La mitad del grupo tiene los ojos vendados. Están agrupados de dos en dos (un ciego y un guía). Los guías eligen a los ciegos, sin que sepan quien les conduce. Durante 5 minutos los lazarillos conducen ciegos, después de los cual hay un cambio de papeles (se elige pareja de nuevo, ahora escogen los que antes hacían de ciegos).

CONSIGNAS DE PARTIDA:

- Silencio durante todo el ejercicio.

- El paseo no es una carrera de obstáculos para el ciego, sin ocasión de experiencias.

- Seamos imaginativos (por ej. : ponerle en presencia de sonidos diferentes, dejarle sólo un rato, hacerle recorrer objetos durante el trayecto).

- Cada uno debe estar atento a los sentimientos que vive interiormente y los que vive su pareja, en la medida en que los perciba.

EVALUACION: Se valorarán los sentimientos vividos y su importancia.

41. EL VIENTO Y EL ARBOL

OBJETIVOS: Favorecer la confianza en el grupo y en uno mismo. Eliminar miedos.

DESARROLLO: Se forman pequeños grupos, un participante se sitúa en el centro y cierra los ojos. Sus brazos penden a lo largo de su cuerpo y se mantiene totalmente derecho, para no caerse. El resto de los participantes, que forman un círculo a su alrededor, le hacen ir de un lado para otro, empujándole suavemente y recibiéndole con las manos, como la copa de un árbol bamboleada por el viento. El juego ha de hacerse en el mayor silencio. Al final del ejercicio es importante volver a la persona en posición vertical, antes de abrir los ojos. Es muy importante aclarar que la propuesta es jugar despacio y con suavidad.
EVALUACION: Es importante que cada uno exprese cómo se ha sentido.

