MATERIALES PRACTICOS PARA LA

“CREACION DE. GRUFPO?

EN LA EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

Manucl Caﬁo Dclgaclo
lsabcl Moncosf Gc’)mcz


Dep_Orientación 1
Text Box
                 


Creacion de grupo

Introduccidn

Dentro del proceso de cambio del Clima de Convivencia en un grupo, el
primer paso pensamos que debe ser la “Creacion de grupo”. Un grupo problematico
nos impedira tratar los conflictos o el respeto a unas normas acordadas, si antes no
creamos los lazos afectivos necesarios entre ellos y ellos con nosotros para permitir
que ello ocurra.

Recordemos que la dinamica de grupos tradicional ya nos decia que para que
un grupo funcione bien se necesita la cohesiéon afectiva y la cohesion de tarea.
Desde nuestro punto de vista, experimentado en las aulas, la cohesiéon afectiva nos
la proporcionaran las dinamicas y medidas destinadas a la crecibn de grupo,
mientras que la cohesién de tarea la obtendremos a partir del desarrollo de una
“Estructura de Aprendizaje Cooperativo”, la cual presentamos en otros materiales.

Muchos de los conflictos y problemas grupales e interpersonales que surgen a
lo largo del curso escolar, podrian prevenirse si a principio de curso creamos el
ambiente humano propicio.

Este material practico de Creacidn de Grupo, estd destinado a su uso intenso
en los primeros dias del curso escolar y prolongarse, ya de forma esporadica o
cuando se considere necesario, en las sesiones de tutoria.

El contenido de este material lo presentamos estructurado en dos bloques:

1. Dinamicas de creacion de grupo.

2. Organizacion y funcionamiento del aula:
a. Reparto de responsabilidades.
b. Normas democréaticas.
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Dimémicas de creacion de grupo




CUADRANTE DE DINAMICAS BASICAS PARA LA CREACION DE GRUPO
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BLOQUES/NIVELES

1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

PRESENTACION

Me pica aqui
¢cMe quieres?

Telarana
Corro de nombres

Corro de nombres
Aposento

Palmadas
Limoén-Limoén

CONOCIMIENTO

Autobiografia
El nombre, que te pillo.
Circulos dobles

Sherlock Holmes
Valentinas
Circulos dobles

Pegada de manos
Frases incompletas
Circulos dobles

Mi futura casa
SMYE
Espia

Circulos dobles

COOPERACION

El aro
Submarinos amigos
Tortuga gigante
Cuentos cooperativos

El tren
Buscando la cola
Silabas musicales

Cuetos cooperativos

Sillas cooperativas
Paseo de codos
Hagamos juntos...
Cuentos cooperativos

De vaso en vaso
Sacos de legumbres
Soplo de la pluma-lazarillo
Cuentos cooperativos

CONFIANZA'Y
COHESION GRUPAL

Control remoto
Los elefantes
El corro de la tarde

Paseo lunar
El viento y el arbol
Bazar magico

Pareja de estatuas
Muelle humano

La ducha
La alfombra magica
Pegatina de colores

APRECIO

DECISIONES POR

Simbolizo
Mirar con otros ojos (Gato y
ratén)

Masaje de animales
Mirar con otros ojos
(¢,Coémo crecer?, El elefante)

Descubriendo nuestras
cualidades
Mirar con otros ojos
( ranitas en crema o las
galletitas)

Mirar con otros ojos
(el paradigma)

Tomar y recibir
El Telegrama

Encuentros
El Zoo

A la escucha
Edredén/Disco rayado

Opticas diferentes

El juego de la Nasa, El barco se hunde, Preparando una fiesta (estas 3 dinamicas las encontraréis en “Tutoria con adolescentes” de
Brunet y Negro, libro que hay en todos los departamentos de orientacion.) Mesa redonda (el equipo debate un tema, el secretario/a
anota las conclusiones y el /la portavoz lo expone al profesor/a) Folio giratorio (el equipo coge un unico folio y cada miembro escribe

CONSENSO ey ~ p . L T
su opinién o dudas... sobre lo que el profesor/a le plantee y lo rota a los compafieros, asi en 3-4 minutos tenemos la opinién, ideas
previas... de todos los miembros del grupo sobre una cuestion. Utilizar Roles basicos de equipo de aprendiaje cooperativo.

DISTENSION Manos cruzadas Pictionary Director de orquesta El amigo desconocido
AFIRMACION Mensaje amplificado Disparates El lavacoches Afecto no verbal

Intercalar las dinamicas segun las necesidades del grupo o del profesorado.
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DINAMICA:
Pegatinas de colores

OBJETIVO: Cohesién grupal, integracion de todos los miembros del grupo.
NIVEL DE APLICACION: 2° ciclo de la ESO y Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: pegatinas pequefias de colores.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: una sesion de una hora y si el debate es rico puede que dos
sesiones en total.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

El animador/a coloca al grupo en una fila y pone una etiqueta o pegatina de color en la
frente de cada persona sin hablar. Habra varias pegatinas del mismo color y algunas de
colores que sean uUnicos, que no se repitan (dos o tres, ej: del violeta, naranja y verde sé6lo
habra una persona con cada color; del rojo habré 6, del azul 5, del amarillo 8...).

A continuacion se le dice al grupo que se agrupen sin dar mas explicaciones. Normalmente
la gente tarda en reaccionar y al momento perciben que deberian agruparse con las
personas que tienen la pegatina del mismo color. No pueden hablar, s6lo hacerse sefias.

Esta inercia natural homogeneiza los grupos y excluye a los distintos (al violeta, al naranja
y al verde se les deja solos, como mucho a lo mejor alguien les indica por sefias que se
junten entre ellos/as al tener en comUn que son los diferentes, los que estan asilados). Es
lo l6gico, lo facil, lo que se hace por costumbre...

En este punto se le pide al grupo que se siente y comente cada uno/a cémo se ha
agrupado, lo que ha ido pensando y como se ha sentido(al principio, en el intermedio y al
final, si le han acogido si le han dejado sdélo/a...)

Es importante que el animador/a les ayude a caer en la cuenta: ¢Hay otros criterios para
agruparse?

Si: El azar, grupos multicolores, por sexo, el nimero de personas por grupo, la
proximidad, tener color o no, la amistad, etc.

Nadie les dijo que lo hicieran por colores pero la etiqueta, condicionante externo, se
convierte en el elemento diferenciador, en vez de serlo otras cosas mas importantes. Los
que estaban solos se sienten inseguros, rechazados... Lo mismo ocurre con las clases
sociales, las razas, en los grupos de alumnos el primer dia de clase, etc.

Debe quedar clara la idea que desde ese momento y con respecto a los comparfieros/as de
clase, tienen que centrarse por ver las cosas que les unen y no las que los diferencian, las
cosas que nos pueden beneficiar de los demas y no las que nos pueden molestar o
perjudicar.

Si se ve oportuno esta actividad puede ampliarse pidiendo al grupo en esta u otra sesion
que haga una lluvia de ideas sobre criterios que pueden usarse en esa clase para
agruparse. Ej: personas que cantan o dibujan o explican bien, por sexos, por edades, por
culturas, por contar mejor chistes, por ser solidarios...

Puede ser interesante que algin miembro lider natural lleve una pegatina de uUnico color
por si luego ayuda a ilustrar mejor que por tener criterios vacios para agruparse corremos
siempre el riesgo de dejarnos fuera a personas que son valiosas por muchos motivos.

VARIACIONES:

En vez de utilizar pegatinas, se pueden usar prendas de vestir u objetos de clase(lapices,
sacapuntas, libros, tizas, teniendo en cuenta que esos objetos o prendas sean iguales para
5,6,7 personas y Unicos para dos o tres. Ej: 7 personas con 1 lapiz cada una, una con una
tiza, tres con libros...



(reacién de grupo
COMENTARIOS-DEBATE:
Centrarnos en las cosas que nos unen, buscar criterios de uniébn mas originales, habiendo
profundizado algo mas en las personas del grupo y no dejarnos llevar por lo que se observa a
simple vista 0 en una primera impresion.
El grupo no debe gastar energias en discriminar si no en sacar partido de cada miembro.

FUENTE: Curso sobre “mediacion en conflictos” de Paco Cascén Soriano.
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DINAMICA:
Bazar Magico.

OBJETIVO: Conocimiento. Cohesion. Autoestima.
NIVEL DE APLICACION: ESO y postobligatoria

MATERIALES NECESARIOS: Una pizarra o un gran mural. Tizas o rotuladores y papel
0 posit.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar
DURACION APROXIMADA: Sin determinar (minimo 30°)

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

1-El/la Animador/a cuenta: “Imaginaros que nos encontramos en un bazar donde hay
de todo. Es magico y especial, cada cual puede coger la caracteristica que mas desearia
tener, y en cambio, puede dejar lo que menos le gusta de si misma. Sélo se puede
entrar una vez para dejar una cosa y coger otra.

2- Cada persona escribe en un papel lo que dejaria y en otro lo que cogeria, poniendo
entre paréntesis su nombre.

3-Se divide la pizarra o el mural en dos partes: COGER y DEJAR.

4-Una vez que todas las personas tengan escritos sus papeles van entrando en el
“Bazar” y van colocando su papel en el lugar respectivo.

5- A continuaciin se hace una puesta en comun, comunicando las razones o motivos de
sus elecciones.

6-Evaluacion: se les pregunta ¢qué dificultades encontraron?, ;Como se sintieron a lo
largo de la dinamica o juego? ¢ pueden llegar a alguna conclusion teniendo en cuenta el
contenido de la pizarra?

VARIACIONES:

Se les puede facilitar o nombrar ejemplos de cualidades personales ( ya que es habitual
que a los jévenes y adolescentes les cueste nombrar y localizar las cualidades o virtudes
personales)

COMENTARIOS-DEBATE:

Seria bueno conseguir que saquen o extrapolen, con ayuda, cudles son las cualidades
individuales que tienen entre todos/as, que benefician al desarrollo de su grupo y
elaborar una lista de ideas sobre como conseguir que todos los miembros del grupo las
vayan desarrollando poco a poco. Si el resultado es maduro para su edad, si es rico, se
puede copiar en cartulinas o simbolizarlo con dibujos, fotos..., para tenerlo presente
todo el afio a modo de guia.

FUENTE: Taller de Juegos Cooperativos, en “La alternativa del juego | y Il. Juegos y
dindmicas en educacion para la paz”, Paco Cascdn Soriano. Ed. Catarata.
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DINAMICA:
Masaje de animales

OBJETIVO: Para despedir una sesion, confianza, aprecio, distension.
NIVEL DE APLICACION: Cualquiera.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno.

TAMARNO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA:15 minutos 0 mas si se quiere alargar.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

El animador/a coloca al grupo y a si mismo/a haciendo un circulo de forma que cada
uno vea la espalda de su comparfiero, como si fueran un gran gusano. Se les indica que
la actividad que se va a hacer servira para relajarnos entre todos/as un poco y va a
consistir en dar un masaje de espalda a nuestros/as comparferos/as de delante.
Nuestras manos se van a convertir en diferentes animales. El animador/a va diciendo
animales y simula con sus manos el movimiento que dichos animales irian haciendo en
nuestras espaldas. Hace un primer ejemplo y a continuaciébn todos/as iran
representando cada animal en la espalda de sus respectivos compafieros/as.

Los animales nos los podemos inventar. Por ejemplo: un ratoncito: los dedos corretean
rapidamente y a pasos cortitos; una serpiente: las manos puestas de canto zizagean
haciendo ssssss en la espalda de arriba abajo; caballo: los pufios van galopando(sin
hacer mucha fuerza) a lo largo de la espalda; el aguila: da suaves picotazos; la
hormiga: sube sigilosa por el cuello; etc.

VARIACIONES:

Si se prefiere se pueden simular otras cosas: huevo que se esparce por la cabeza, gotas
gordas de lluvia, una pinza de la ropa que da pellizcos suaves...Incluso si el grupo no es
muy numeroso, se pueden traer objetos para que cada persona los utilice al dar el
masaje, ej: rodillo de cocina, bola de goma espuma, plumas...

COMENTARIOS-DEBATE:

Se les puede preguntar como se han sentido y aprovechar el momento para hacerles
consciente de lo agradable que es ayudarnos entre todos/as o hacer cosas agradables a
los deméas y que los deméas nos las hagan a nosotros/as. Segun la ocasidon esta
actividad puede dar pie a una lluvia de ideas sobre cosas agradables que el grupo
querria hacer cada cierto tiempo para sentirse a gusto.

FUENTE: Curso sobre “mediacién en conflictos” de Paco Cascén Soriano.
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DINAMICA:
Descubriendo nuestras cualidades.

OBJETIVO: Mejora de autoestima, cohesion grupal, aprecio.

NIVEL DE APLICACION: Cualquier nivel.

MATERIALES NECESARIOS: Papel y boligrafo.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: Depende del tamafio del grupo, minimo 30 minutos.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Cada persona escribe en Ila parte superior de un folio al menos cuatro
cualidades/aspectos positivos que valoren de ellos/as mismos/as. Segun el nivel del
grupo puede venir bien apuntar en la pizarra o comentar ejemplos de cualidades
personales, ya que a veces no tienen claro qué es una cualidad o hacen un listado
pobre. Al terminar el animador/a sefala que se paseen por la clase para ensefiar su
papel y ver los papeles de los demas. Deben completarse mutuamente los papeles
escribiendo en el de los comparieros/as otras cualidades que aun no estén escritas pero
que observamos que tienen como persona y si ya estan todas puestas se puede marcar
con una cruz las que esa persona ve en el compafiero/a.

¢Por qué cuesta escribir y ensefiar tus cualidades?

e Socidlogos: Necesidad de tener todo el tiempo ocupado. No hay tiempo para
mirarse a si mismo, analizar las cosas...

e Nuestra tendencia cultural ha conllevado durante mucho tiempo hacer examen
de conciencia para descubrir lo “malo” que hay en ti.

e La TV influye mucho en este tema. Los modelos de la TV tienen un efecto
tremendo. Son modelos inalcanzables para el 90 % de la humanidad. Producen
anorexias, bulimias, vigorexias, etc.

e Se acentda so6lo lo negativo. “Cuando hago algo bien, nadie se da cuenta.
Cuando hago algo mal, nadie lo olvida”.

e El Listdon: Se pone el listdn muy alto para lo positivo y muy bajo para lo negativo,
los defectos.

e La opcion por defecto: Entendemos que comportarnos bien, hacer las cosas bien,
“es nuestra obligaciéon”, luego no se destaca lo positivo y si lo negativo.

La autoestima en sus primeras fases se basa en:

e El espejo: la imagen que los demas te devuelven de ti.
e El efecto Pigmalion: las profecias autocumplidoras. Lo que se espera de alguien,
acaba cumpliéndose.

COMENTARIOS-DEBATE:

Es importante preguntar al final de la actividad como se sienten, si les ha sorprendido
alguna cualidad propia anotada por otro compafiero/a, si ven a los demas de otra
forma...

FUENTE: Curso sobre “Mediacion en conflictos” de Paco Cascén Soriano.
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DINAMICA:
Tela de arana.

OBJETIVO: Presentacién, aprecio.

NIVEL DE APLICACION: Cualquiera.
MATERIALES NECESARIOS: Un ovillo de lana.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: De 30 a 45 minutos, aunque depende del tamafio del
grupo.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Para trabajar la Presentacion:

El grupo se coloca en circulo. El animador/a pasa el ovillo de lana a otra persona,
quedandose con una punta de la lana, dice su nombre y algun dato mas (ej: su comida
preferida, su edad, lugar de nacimiento...)La persona que recibe el ovillo debe recordar
en voz alta lo que ha dicho la persona que se lo paso y luego dar sus propios datos. Asi
sucesivamente hasta llegar al ultimo miembro. Se va tejiendo una red. Si se deseea
complicarlo o alargarlo se puede deshacer la red, devolviendo cada persona el ovillo a
quien se lo lanzo, diciendo los datos de éste/a.

Para trabajar el aprecio.

Se desarrolla la dinamica igual que la anterior con una variacion: Cada vez que se echa
el ovillo a alguien se le dice algo positivo que tiene como persona, o que aporta como
estudiante a la clase...

VARIACION:
Si no hay ovillo de lana se puede hacer la misma dinamica con una bola de papel u otro
objeto, simplemente no se vera la red que se va tejiendo.

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educaciéon para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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DINAMICA:
El barco se hunde.

OBJETIVO: Aprender a Consensuar.

NIVEL DE APLICACION: 4° ESO, Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: Papel y boligrafo.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: 50 minutos la dinamica inicial y 30’0 mas el debate sobre
como consensuar.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Dinamica de decisién por consenso:

El animador/a divide al grupo en pequefios subgrupos y cuenta una breve historia:
Consigna: Lo que no diga no debéis preguntarmelo. Sois el capitan de un barco en alta
mar. Avisan de una via de agua y en 5’ el barco va a naufragar. Todos los chalecos y
balsas estan en mal estado excepto una en la que caben 5 personas. Sois doce: (Qué
personas subiran?

1. Capitan 5. Invalido 9. Toxicbmano

2. Sefiora 85 afios 6. Cientifica 10. Cantante de rock
3. Madre 7. Empresario 1. Estudiante

4. Su hijo 8. Trabajador 12. Cura

Primero cada persona decidird individualmente la lista de viajeros/as escogidos/as, 5'.
Después se tomara una decisibn consensuada en grupos de 5 o 6 personas, 12’;
(durante los primeros 4 minutos puedes cambiarte de grupo si tu opinion esta muy
alejada de las otras opiniones). A continuacion los portavoces exponen al gran grupo las
decisiones tomadas en el suyo 15’; sélo ellos/as pueden intervenir, el resto del grupo
puede hacer alguna apreciacion por escrito a su portavoz(hasta 4 mensajes) si algun
miembro cree que no esta represantando con fidelidad la opinién consensuada Caulquier
persona puede cambiar de portavoz si no se siente representada por el suyo cuando se
establezca el debate entre portavoces.

Una vez finalizado el tiempo el animador/a estabece un debate sobre:

¢Quién no se ha sentido identificado/a con la propuesta?

¢Coémo se han sentido?

¢Qué elementos o factores creen necesarios para consensuar decisiones en grupo?

El animador/a iré facilitando la informaciéon que se expone a continuaciéon partiendo de
las aportaciones y comentarios que hagan los participantes.

COMENTARIOS-DEBATE:

Una causa de conflicto en un colectivo, puede ser la incapacidad de
tomar decisiones consensuadas colectivas. Se toman por mayoria, por poder,
etc. Si se toma una decisidon por mayoria, el grupo que pierde puede empezar a
poner zancadillas e impedimentos para que se lleve a efecto la decision
tomada, o, en segundo lugar, ese grupo derrotado no se implica, se inhibe de
las consecuencias de esas decisiones. Tan malo, o peor, es tomar una decision
por cansancio. Es importante aprender a tomar decisiones por consenso. No
basta con la voluntad de querer hacerlo. Hay que aprenderlo. El consenso es
para cuando estamos en desacuerdo. Cuando estamos de acuerdo no hace falta
Nni consenso, ni votacién. La votacién no siempre es lo mas rapido en cuanto a
eficacia y a acabar con los conflictos.
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Dos ideas previas, para tomar decisiones por consenso:

1. Hay que tener la voluntad de hacerlo. Hay que tener en cuenta que hace
falta crear grupo.

2. El poco tiempo supone una dificultad. Excesivo tiempo no es una ventaja
para consensuar. Hay que limitarlo.

Cinco pasos para tomar una decisién por consenso:

1. Todos deben tener la informacidon necesaria de lo que se discute y deben
tener clara la estructura facilitadora del proceso de toma de decisiéon en
consenso.

2. Acordar criterios que ayuden o guien la decision.

3. Determinar Recursos disponibles. La mas fundamental.

4. Acordar objetivos

5. Decidir (por ella se suele empezar obviando las anteriores)

Estructura facilitadora: “Es fundamental elegir a alguien que facilite el
consenso: el facilitador.”

Para ello, esta la figura del facilitador que debe ser rotativa. Funciones:

- El facilitador, no es como un moderador que da la palabra segdn se la pidan,
sino que debe repartir la palabra. Conseguir que todos/as participen.

- Debe establecer y distribuir tiempos para cada tema.

- Debe hacer que la gente se concentre en el tema, que no se disperse, que
no se repita.

- Debe anotar las propuestas que se van haciendo.

- Cada cierto tiempo, debe sintetizar lo que ha salido y hacer una propuesta
con una llamada al consenso

- Debe promover dinamicas que rompan dialogos de sordos o
multimondlogos.

- Debe proponer algunos descansos en ciertos momentos.

Se debe nombrar al final de cada reunién para la siguiente y asi tendra tiempo
para prepararsela, recibira las propuestas de temas para la siguiente reunién y
mandara informacion sobre dichos temas a todos los asistentes a la misma.

Observacion: De nada sirve trabajar técnicas de comunicacion y de toma de
decisiones, si no hay espacios donde los alumnos/as puedan tomar la palabra
y practicar todo esto.

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educaciéon para la paz”,
Paco Cascén Soriano. Ed. Catarata.
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DINAMICA:
Mirar con otros ojos.

OBJETIVO: Aprecio, comunicacién. Empatizar.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: Cuentos para empatizar.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: Sin determinar. Depende del provecho que el grupo le
saque al debate tras el cuento.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

El animador/a prepara uno o mas cuentos elegidos previamente en funcién de los
temas que desee tratar a parte de la empatia. Puede leerlo o darselo a un miembro del
grupo para que lo lea, despacio, entonando y dando tiempo a que las personas se
vayan imaginando las situaciones que ocurren. Si se ve oportuno se pueden escoger
voluntarios/as y escenificar el cuento a medida que se va leyendo(no es necesario que
sepan de que va la historia), esto permite captar rapidamente la atencién de todo el
grupo y se entienden y retienen mejor las diversas versiones o posturas de los
protagonistas.

VARIACIONES:

e Analizar episodios de la Historia desde otros puntos de vista. Por ejemplo:
Escribir la historia de una guerra entre dos paises con un Instituto de cada pais,
desde el punto de vista del otro; En fatbol: Después de un Madrid — Barca,
analizar la prensa: Marca, As, Sport, Mundo Deportivo, etc.

e Juegos de roles: representarlos intercambiandose los papeles entre los
protagonistas.

COMENTARIOS-DEBATE:

Hay que aprender a ver las diferentes percepciones de las personas para entendernos
mejor y aprender a convivir. La dificultad para ponernos en la piel de otro es lo que
provoca enfrentamientos, rupturas, malas interpretaciones, por eso es muy importante
desmontar la idea de que sdlo existe mi verdad o mi versidon de las cosas y para ello
leer cuentos con efecto, moraleja, doble version ayuda a caer en la cuenta. Se le
puede pedir al grupo que extrapole lo que han aprendido a otros momentos de su
vida, que pongan ejemplos en los que después de un enfrentamiento cayeron en la
cuenta de que la otra persona también tenia su razén, o situaciones actuales en las
que no son capaces de ver la otra version y ayudar entre todos a entender mejor a la
otra parte. El grupo puede proponer ideas que se le ocurran para aprender a ver las
otras versiones o percepciones en el dia a dia dentro de su clase.

FUENTE: Autores.
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DINAMICA:
Frases incompletas.

OBJETIVO: Profundizar en el conocimiento de otras personas. Valorar el mundo de los
sentimientos.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: Listas de frases.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: Sin determinar.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Se trata de compartir sentimientos a raiz de terminar una serie de frases. El animador/a
entrega un folio con la lista de frases a cada persona y les pide que las completen
individualmente. Después en gran grupo se comenta la dinamica:

¢Nos ha costado rellenar las frases?

¢Coémo valoramos los sentimientos?

¢Nos resulta facil expresarnos?

¢(Estamos atentos/as a los sentimientos de los demas?

VARIACIONES: En vez de entregar copias de las listas se les puede dictar las frases en
sus cuadernos. El animador/a puede inventar las frases que quiera en funcidon de los
temas que mas le interese tratar.

COMENTARIOS-DEBATE: El debate puede dar juego para hablar de los problemas de
relaciones que tienen las personas, con sus amigos/as, padres, profesores, etc.

FRASES INCOMPLETAS:

Cuando estoy callado en un grupo me siento...

Cuando estoy con una persona y no 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...

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dindmicas en educacién para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:
Autobiografia.

OBJETIVO: Conocimiento.(facilitar a los demas informaciéon que cada uno/a considera
mas significativa de si mismo/a).

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Folios o cartulinas y utiles de escribir.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: Una hora.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Cada participante escribe en un folio o cartulina durante 5 minutos, los datos que
considere mas significativos de su vida, sin poner su nombre.

El animador/a recoge todos los folios y los baraja, después el grupo debe adivinar a
quien pertenece cada ficha que se va eligiendo cada vez.

Es importante que los participantes a la hora de hacer esta dinamica se conozcan
minimamente.

FUENTE: M. Jelfs, en “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacion
para la paz”, Paco Cascén Soriano. Ed. Catarata.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
Sherlock Holmes.

OBJETIVO: Conocimiento. Desarrollar la capacidad de observacion de otros y conocer
un poco mas a tus comparfieros/as de grupo.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: Papel y lapiz.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: 45 minutos minimo.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Los participantes se ponen de pie y cada uno/a se convierte en un detective tras la pista
de algo. Por ejemplo: voy tras la pista de buenos/as cantantes, dibujantes, etc. Cada
detective se acerca a alguien y puede hacerle 4 preguntas indirectas, nunca pueden
preguntar de forma directa sobre la pista tras la que se va. Si tras la respuesta se cree
estar en lo cierto se le dice: “eres un buen dibujante, o cantante, o amazona...”El otro/a
afirma o niega. Entonces el detective tendra que explicar por qué ha llegado a esa
conclusion. Se puede continuar tras otras pistas.

VARIACIONES: Si el animador/a quiere puede decirle a los participantes que anoten
las investigaciones y luego se comenta en gran grupo los resultados, las anécdotas, se
analiza cuales han sido las preguntas indirectas mas acertadas, como se han sentido
haciendo la actividad.

COMENTARIOS-DEBATE: Se puede sacar partido a las equivocaciones que se den
para tomar conciencia de que no se debe juzgar a las personas y menos adn sin
conocerlas, porque nos podemos equivocar, podemos ser injustos/as...Se puede sacar
una moraleja o un aprendizaje segin lo que comente en el debate el grupo: es
importante dejar a un alado los prejuicios, dar un tiempo u oportunidad a las personas
para demostrar cGmo son antes de valorarlas o de posicionarnos respecto a ellas.

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educaciéon para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:
Edreddn 7/ Disco rayado.

OBJETIVO: Afirmacioén, resistencia a manipulaciones verbales, desarrollar resistencia
asertiva.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: Ninguno.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: Una hora.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

El animador/a coloca al grupo en parejas y les explica las claves del juego: antes de
empezar se dejara un minuto de silencio para que cada uno/a se meta en situaciéon. Un
miembro de la pareja interpela al otro sobre una actitud, un defecto....El otro miembro
de la pareja intentara responder de una de las dos formas siguientes:

EDREDON:

-Frente a un hecho indiscutible, responder: “es cierto”
-Frente a una opinién, responder: “es posible”

-Frente a un argumento de razén, responder: “ es légico
DISCO RAYADO: (cuando la manipulacion es muy fuerte)

Repetir todo el tiempo la primera respuesta que se haya dado. Por ejemplo: ¢Por qué no
quieres ordenar tu cuarto? Porque no tengo ganas. No seria mas agradable tener en
orden tu cuarto. Si, pero no tengo ganas.

Pasado un tiempo (unos minutos), cuando el animador/a de una palmada, se
intercambiaran los roles entre los miembros de la pareja, dejando en esta caso también
un minuto de silencio para meterse en el papel.

Valorar en gran grupo las actitudes que se han dado, las que es preciso evitar. (Se han
sentido cada vez mas reforzados, incitados al dialogo, enfrentados...?

Algunas parejas pueden hacer la técnica del edredén y otras la del disco rayado.

COMENTARIOS-DEBATE:

Dejar claro en el debate que siempre es importante dialogar con las personas pero que
en caso de avasallamiento o de manipulacién es importante descubrir que con estas
técnicas puedes mantener firme tu postura sin necesidad de acabar discutiendo,
gritando o recurriendo a respuestas violentas. Seria interesante que comentaran
situaciones en las que puede venir bien aplicar estas técnicas.

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dindmicas en educacion para la paz”,
Paco Cascoén Soriano. Ed. Catarata.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
El corro de la tarde.

OBJETIVO: Afirmacién, favorecer la autoestima y la cohesién grupal.
NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: Una hora.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Sentados/as en circulo. El animador/a explica lo que cada persona del grupo tiene que
decir. Por ejemplo:

-Decir la flor, el animal o el arbol que te recuerda la persona que esta a tu derecha
diciendo el por qué, y explicar una cualidad tuya a la persona que tienes a la izquierda.
Al final cada uno/a debe decir, siguiendo un orden, una, dos o tres palabras que
expresen sus sentimientos agradables cuando estan con el grupo.

VARIACIONES:

Se puede obviar el decir cosas a las que te recuerda y decir directamente la cualidad de
la persona que estd a tu derecha. También se pueden escoger otros elementos
comparativos segun el grupo y las edades ( coches, barcos, bancos, casas...)

COMENTARIOS-DEBATE:
Preguntar si les fue facil decir cualidades positivas o escuchar las suyas propias...y
concluir que es algo que se deberia hacer mas a menudo.

FUENTE: S. Judson, “Aprendiendo a resolver conflictos”.
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M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:
Aposento

OBJETIVO: Presentacion y desarrollo de la creatividad, romper el hielo.
NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno, una silla o sitio mas que el numero de
participantes.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: 15-30 minutos, dependeréa del tamafio del grupo.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

El juego debe desarrollarse con rapidez. Sentados/as en circulo con una silla o hueco
vacio. Comienza el juego la persona que esta a la izquierda de la silla vacia,
presentandose de la siguiente manera:

“ Soy.... Y quiero que mi aposento sea ocupado por (nombre de otra persona del grupo).
A continuacion le indica como quiere que venga: bailando, a la pata coja, sentada/o,
volando...La persona nombrada puede requerir la ayuda de las dos personas sentadas a
ambos lados de ella, si lo considera necesario para desplazarse de la forma pedida. La
persona nombrada ocupara la silla que quede vacia. ContinGa el juego la persona
nombrada.

VARIACIONES:

Se puede aplicar como primera dinamica de presentacién en cuyo caso tendran que
preguntar el nombre a la persona sefialada y entonces decir la frase. O se puede aplicar
como segunda dinamica de presentacion para reforzar que todo el mundo se sepa los
nombres de los componentes del grupo, por ejemplo después de hacer “ corro de
nombres”.

Para asegurar que se aprenden los nombres se le puede pedir a la persona nombrada
que repita una frase como: fulanito quiere que su aposento sea ocupado por mi. De esta
manera todos/as tienen que estar pendientes de los nombres.

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacion para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
Corro de nombres.

OBJETIVO: Presentacion.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: Ninguno.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: 10 minutos.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

El juego debe desarrollarse con rapidez. Sentados/as en circulo. El animador/a en el
centro de pie gira con el brazo estirado sefialando con el dedo. Cada uno/a dice su
nombre cuando el dedo le sefiale haciendo un gesto: saltando, gifiando un ojo,
cantando, girando despacio, girando deprisa, cambiando de lado...

VARIACIONES:

A parte del nombre se le pude pedir algin dato mas que los presente, que haya
seflalado previamente el animador/a, ej: plato de comida favorito, lugar de
procedencia, edad...

Se puede pedir una segunda ronda en la que al ser sefialados digan los datos de
presentacion de su compafiero/a de la derecha.

FUENTE:“La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacion para la paz”,
Paco Cascén Soriano. Ed. Catarata.
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M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:
Palmadas

OBJETIVO: Presentacion y desarrollo del sentido del ritmo.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: 15 minutos, dependera del tamafio del grupo.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Sentados/as en circulo el animador/a marca el ritmo:

- un golpe con las palmas de las manos sobre las piernas,

- una palmada,

- mano derecha hacia atras por encima del hombro con el pulgar mirando hacia atras.
Lo mismo se hace con la izquierda.

Cada vez que le toque a uno/a debe hacerlo con la derecha diciendo su nombre al llevar

la mano atras y sin romper el ritmo continuar con la izquierda diciendo el nombre de

otro compafiero/a. A la vez todo el grupo tiene que hacer los mismos movimientos

llevando el ritmo aunque no hablen. La persona nombrada dice su nombre y el de otra

persona.

VARIACIONES:

Se recomienda aplicarla como segunda dinamica de presentacidn o si es la primera
deberian haberse dicho primero los nombres o anotados en pegatinas en la ropa.

Si hay personas con dificultades motoras se pueden hacer gestos mas sencillos o mas
lentos...

FUENTE:“La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacion para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
¢cMe quieres?

OBJETIVO: Presentacion, distensién, romper el hielo.
NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno, una silla o sitio menos que el nimero de
participantes.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: 15 minutos, dependera del tamafio del grupo.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Sentados/as en circulo el animador/a se acerca a alguien, le pregunta su nombre y dice:
¢me quieres?. El preguntado/a le responde “claro que si, pero también quiero a ...” Los
que estan sentados a ambos lados de las personas nombradas deben cambiar de sitio. La
persona que se la queda debe ser rapida y sentarse mientras se intercambian los sitios
las otras cuatro. Continua el juego quién quede sin silla.

VARIACIONES:

Es necesario que al menos se hayan dicho los nombres una vez, sin mas o mediante
dindmicas como el corro de nombres.

También se puede jugar con otros datos de interés para el animador/a a parte del
nombre.

FUENTE:“La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educaciéon para la paz”,
Paco Cascén Soriano. Ed. Catarata.
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M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:
SMYE

OBJETIVO: Conocimiento y afirmacién, desarrollo de la capacidad de observacion.
NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Pegatina o trozo de cartulina y rotuladores.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: 20 minutos la primera sesion y una hora la sesion posterior
de debate tras una semana.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Consiste en llevar una etiqueta pegada en el pecho con las siglas SMYE(soy majo/a y
espabilado/a). Se trata de ponérsela por la mafana y cada vez que alguien te califique
negativamente te quitas un trocito, colocandotelo de nuevo, con cello, cada vez que
recibas un comentario positivo.

En la primera sesidon se explica la dinamica y se preparan las etiquetas y posteriormente,
pasados unos dias 0 una semana se establece un debate en el que cada uno/a cuenta su
experiencia con esta actividad. Si el debate es fructifero puede ser interesante anotar en
cartulinas visibles para la clase las conclusiones que supongan mejoras en su
comportamiento a la hora de relacionarse. Se les puede preguntar sobre qué tipo de
valoraciones se producen mas, en qué situaciones, con qué tipo de personas...

FUENTE: Sidney B. Simon.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
Valentinas

OBJETIVO: Conocimiento y afirmacién, cohesién.
NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: Utiles de escribir.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: 20 minutos.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:
El animador/a pone al grupo a dibujar o escribir cada uno/a en una hoja algo bonito de
una persona del grupo. Esta dinamica admite varias modalidades:

1. Escoger cada semana a una persona del grupo y cada miembro del mismo le hace
una valentina, el animador/a las recoge y se las entrega y asi cada semana se
contindia con personas nuevas.

2. El animador/a reparte a cada miembro un nombre de una persona. Cada cual debe
hacer una valentina a la persona que le ha tocado. El animador las recoge todas y
las va entregando a cada destinatario sin saber estos quien es el autor/a de la
suya.

3. Cada miembro le hace una valentina a la persona o personas que quiera del grupo.
Para plantear esta modalidad debemos estar seguros de que el grupo esta lo
suficientemente cohesionado como para saber que todos/as van a recibir
valentinas.

VARIACIONES:
Si el grupo no es muy maduro se les puede dar ejemplos de valentinas o de cualidades
personales para que tengan un repertorio amplio donde elegir.

FUENTE: Sidney B. Simon.
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M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:
Me pica aqui.

OBJETIVO: Presentacion, distension, romper el hielo.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: 15 minutos, dependera del tamafio del grupo.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Sentados/as en circulo el animador/a dice su nombre y que le pica en una parte del
cuerpo, la cual se rasca. A continuacién la persona de su derecha repite el nombre del
animador/a y donde le picaba, rascandole a su vez; dice su propio nombre y donde le pica
a la par que se rasca y asi sucesivamente. Cada persona tiene que repetir el nombre y el
lugar del picor de las 4 personas anteriores a ella en el circulo. Debe hacerse el juego con

rapidez.

VARIACIONES:
También se puede jugar con otros datos de interés para el animador/a a parte del nombre.

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacion para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
Limon-limoén

OBJETIVO: Presentacion, distensién, romper el hielo.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno, una silla menos que nuamero de participantes.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: 15 minutos.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Sentados/as en circulo el animador/a explica las claves: cada vez que la persona que este
en el centro te sefiale y te diga las siguientes palabras tienes que decir el nombre de
diferentes personas:

Limon-limén: el de la persona de tu izquierda.

Naranja-naranja: el nombre de la persona que esta a tu derecha.

Fresa-fresa: tu nombre.

Si te equivocas te la quedas Yy pasas al centro y contintas con el juego. Si ves que la
gente domina bastante el tema puedes decir “ canasta de frutas” o “ cesta revuelta” y
todos/as tienen que cambiarse de sitio pudiendo aprovechar para sentarte.

Hay que recordad que cada vez que cambien de sitio tienen que preguntar rapidamente el
nombre de sus nuevos compaferos/as.

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacion para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:
Pegada de manos

OBJETIVO: Conocimiento.
NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Folios y boligrafos, cello o chinchetas y un trozo grande de
papel .

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: 30 minutos.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:
Cada uno/a dibuja la silueta de su mano derecha o izquierda y va rellenando cada uno de
los dedos de la mano con las respuestas a las preguntas que le haga el animador/a. Por
ejemplo:

- Aspectos que mas valoras de las personas.

- Aquello que actualmente mas te preocupa.

- Las aportaciones que puedes hacer al grupo

- Metas que te gustaria que se fijara el grupo a lo largo de un tiempo determinado.

- Mis habilidades personales mas destacadas...

Después se hace una puesta en comun. Se les preguntan codmo se han sentido, qué
dificultades han encontrado, qué han logrado. Se hace un mural donde se pegan las
manos de todos y se deja a la vista durante un tiempo.

VARIACIONES:
El animador/a puede variar las preguntas en funcién de los aspectos que quiera que se
den a conocer en esta sesion.

FUENTE: Lobato y Medina en “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en
educacioén para la paz”, Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
Mi futura casa.

OBJETIVO: Conocimiento.
NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Mesas y sillas, rotuladores, lapices, boligrafos, gomas,
reglas, y un papel cuadriculado para cada participante (21x29 cms) .

TAMARNO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: 50 minutos.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Cada uno/a dibuja el plano de la casa en la que desearia vivir, anotando las dimensiones,
el mobiliario, tipo de materiales que utilizaria en la decoraciéon ( aluminio, madera,
piedra...) pueden traerse revistas de decoracién para ayudarse a la hora de nombrar las
cosas o disefar los espacios.

Una vez terminados los planos individualmente, cada jugador lo explica al grupo, al tiempo
que responde a las preguntas que le vayan haciendo los compafieros/as sobre su casa
ideal.

Se puede quedar aqui la actividad o intentar, si se puede, llegar a conclusiones globales,
es decir, que construyan una Unica casa con los aspectos mas relevantes de cada miembro
del grupo, reflejada en un unico plano.

COMENTARIO-DEBATE:
Preguntar : como se sintieron al ver sus casas, al ver la de los demas, si lesgustaria invitar
a alguien, los valores que ven reflejados en sus casas futuras...

VARIACIONES:

El animador/a puede repetir esta dinamica méas adelante con otros temas, por ejemplo: la
mascota que elegiria en un futuro , o su medio de transporte..., explicando cada cual el por
qué de su eleccion.

FUENTE: Lobato y Medina en “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dindmicas en
educacioén para la paz”, Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.

28



M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:
Pifia de nombres

OBJETIVO: Presentacion.

NIVEL DE APLICACION: Eso y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno.

TAMARNO DEL GRUPO: Sin determinar. Recomendado para grupos muy numerosos.
DURACION APROXIMADA: 10 minutos.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Los participantes van paseando por la sala hasta que el animador/a dice un nimero. En
ese momento hay que formar grupos de personas de igual nimero al mencionado y
decirse entre ellos/as los nombres rapidamente. Después los grupos se separan y siguen

paseando hasta que se grite un nuevo ndmero.

VARIACIONES:
Se pueden decir los nombres u otro dato que al animador/a le interese tratar.

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacion para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
Lo que mas me gusta.

OBJETIVO: Conocimiento.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: Ficha de preguntas.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: 30 minutos.
DESARROLLO DE LA DINAMICA:

El animador/a entrega a cada participante una ficha de preguntas: ¢(Cual es tu
poema preferido? Tu cancién, tu libro, tu juego, tu pelicula, tu comida, paisaje, hora del
dia, piropo... Se recogen todas las fichas rellenas y se entrega una a cada uno/a. Cada
jugador/a inicia el trabajo de encontrar al duefio de su tarjeta. Si tiene dudas, sin mostrar
la tarjeta a nadie, puede hacer preguntas utilizando las respuestas que vienen en la tarjeta

(¢te gustan los macarrones a la carbonara?). Cada vez que un jugador/a encuentra al
duefio correspondiente, escribe su nombre en su pegatina.

FUENTE: “La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacion para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:

Tomar y recibir.

OBJETIVO: Comunicacion.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno.

TAMARNO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: Sin determinar.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Haced que os ofrezcan un objeto cualquiera y cuando os lo tiendan cogerlo bruscamente.
Respetad la experiencia y esta vez dejad vuestra mano abierta esperando que el otro os
deje el objeto. Se experimenta la experiencia en parejas, insistiendo en la observacion de

los sentimientos vividos.

COMENTARIOS:
Relacionar lo vivido con otras situaciones de la vida cotidiana.

FUENTE: "La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacién para la paz.
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
La tortuga gigante.

OBJETIVO: Cooperacion.
NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Colchoneta o sdbana o plancha de cartdon que sirvan de
caparazon.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.
DURACION APROXIMADA: Por determinar.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Se divide la clase en subgrupos de 7-8 personas, que se colocan a cuatro patas bajo un
caparazon e intentan hacer moverse a la "tortuga” en una direccién. Se puede intentar que
la tortuga ande por una montafa (ej: un banco) o a través de un recorrido sin perder el
caparazon.

COMENTARIOS:

Dejar que los participantes expresen como se han sentido, a quien han ayudado... Se
puede resaltar la idea de ser parte importante de un todo. Hay objetivos que se consiguen
solo si se coopera entre todos y funcionar en un grupo-clase y aprender son algunos de
esos objetivos.

FUENTE: "La alternativa del juego | y Il. Juegos y dindmicas en educacion para la paz",
Paco Cascon Soriano. Ed. Catarata.
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M. Caﬁo - ] Moncosi

DINAMICA:
A la escucha

OBJETIVO: Comunicacion.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.

MATERIALES NECESARIOS: Ninguno.

TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: Sin determinar.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Proponer en la clase un tema del estilo... "A favor o en contra ... " 0 "qué piensas de ...
Divididos los participantes en grupos de dos, preferentemente no afines. El participante de

cada grupo tiene 1 O minutos para devolver de la manera mas fiel posible las ideas de su
compariero/a. Después los papeles se invierten

COMENTARIOS:

Evaluar los sentimientos tenidos al escuchar al otro/a. Sobre la fidelidad de lo explicado
después. La ayuda que ha supuesto para la comprension mutua. Aplicaciones en la vida
diaria.

FUENTE: "La alternativa del juego | y Il. Juegos y dinamicas en educacion para la paz”,
Paco Cascon Soriano. Ed Catarata.
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(reacién de grupo

DINAMICA:
Opticas diferentes (Cubo de Necker).

OBJETIVO: Comunicacion.

NIVEL DE APLICACION: ESO y Postobligatoria.
MATERIALES NECESARIOS: Papel, boligrafo, regla.
TAMANO DEL GRUPO: Sin determinar.

DURACION APROXIMADA: Sin determinar.

DESARROLLO DE LA DINAMICA:

Cada uno/a dibuja en un papel un cubo. Después lo mira atentamente durante un minuto
con los ojos fijos en el centro. La mayoria tendra la impresion de que el cubo cambia de
orientacion varias veces por minuto, segun que uno u otro cuadrado sea la cara anterior.
Se puede compara lad reacciones individuales cerrando un ojo o con otro dibujo en 3
dimensiones.

COMENTARIOS:

Observar que nuestro ojo no funciona como una camara, Sino como un sistema de
busqueda y tratamiento activo de la informacion que CONSTRUYE Y RECONSTRUYE la
realidad. Ver de qué manera vemos cada uno las cosas, si como cada uno/a saben que son
0 COMoO quiere que sean 0 como piensa que son. Ver lo que es la objetividad.

FUENTE: "La alternativa del juego | y Il.