MANUAL DE DINAMICAS
“VAMOS A JUGAR”
Compilación: Lili Avensur Félix

DINAMICAS DE PRESENTACIÓN

PRESENTACIÓN POR PAREJAS

I.  DESARROLLO
Los coordinadores dan la indicación de que nos vamos a presentar por parejas y de que, en tres minutos, éstas deben intercambiar determinado tipo de información que interesa a todos; por ejemplo: el nombre, el interés que tiene por el curso, sus expectativas, informa​ción sobre su trabajo, su procedencia y algún dato personal.

La duración de esta dinámica va a depender del número de participantes.

II. RECOMENDACIONES
· Siendo una técnica de presentación y animación, deben intercambiarse aspec​tos personales; por ejemplo: algo que le gusta al compañero, si tiene hijos, etcétera.

· La información que se recoge de cada compañero se expresa en plenario, de forma general, sencilla y breve.

· El coordinador debe estar atento para animar y agilizar la presentación.

III. CUANDO SE UTILIZA
Su utilización es específica para el inicio de un taller o jornada educativa.

BAILE DE PRESENTACIÓN

I.  DESARROLLO
Cada participante tendrá una hoja de papel y un plumón.

Se plantea una pregunta específica —por ejemplo: ¿qué es lo que más le gusta del trabajo que realiza?'—. La respuesta debe ser breve: por ejemplo: «preparar el terreno para la siembra», «que estoy en contacto con la gente», «que me permite ser creativo», etcétera.
Cada uno escribe, en el papel, su nombre y la respuesta a la pregunta que se dio. Se prenden el papel en el pecho o la espalda, con una cinta adhesiva o alfileres.
Se pone la música y al ritmo de ésta, se baila, dando tiempo para ir encontrando com​pañeros que tengan respuestas semejantes o iguales a las propias.
Conforme se van encontrando compañeros con respuestas afines, se van cogiendo del brazo y se continúa bailando y buscando nuevos compañeros que puedan integrarse al grupo.

Cuando la música para, se ve cuántos grupos se han formado; si hay muchas personas solas, se da una segunda oportunidad para que todos encuentren su grupo.
Una vez que la mayoría se haya formado en grupos, se para la música. Se da un corto tiempo para que intercambien entre sí el porqué de las respuestas de sus tarjetas; luego el grupo expone al plenario: con base en qué afinidad se conformó, cuál es la idea del grupo sobre el tema (por ejemplo, por qué es eso lo que más les gusta de su trabajo, etcétera) y el nombre de sus integrantes.
Los compañeros que están solos exponen igualmente sus respuestas.
II. MATERIALES

· Una hoja de papel para cada participante.
· Lápices o plumones delgados
· Alfileres o masking tepe.
· Algo para hacer ruido: radio, casete, tambor o un par de cucharas.
III. RECOMENDACIONES


.

La pregunta que se formule debe estar muy de acuerdo con el tipo de participante. Puede aplicarse, por ejemplo, para conocer la opinión que tienen acerca de algún aspecto sobre el cual se va a trabajar durante el curso o taller.
LA TELARAÑA

Los participantes se colocan de pie formando un círculo. A uno de ellos se le entrega la bola del cordel; él tiene que decir su nombre, procedencia, tipo de trabajo que desempeña, interés de su participación etcétera. Luego, éste, sin soltar la punta del cordel, lanza la bola a otro compañero quien, a su vez, debe presentarse de la misma manera. La acción se repite hasta que todos los participantes queden enlazados en una especie de telaraña.
Una vez que todos se han presentado, el que se quedo con la bola debe regresarla al que se la envío, repitiendo los datos dados por su compañero. Éste, su vez hace lo mismo, de tal forma que la bola va recorriendo la misma trayectoria pero en sentido inverso, hasta que regresa al compañero que inicialmente lanzó. Hay que advertir a los participantes la importancia de estar atentos a la presentación de cada uno, pues no se sabe quien va a lanzarse la bola y posteriormente, deberá repetir los datos del lanzador.
II. MATERIALES

Una bola de cordel, ovillo de lana, hilo, etcétera.
LOS REFRANES

I.  DESARROLLO
Esta dinámica se usa en combinación con la presentación por parejas. Se escribe cada refrán en dos tarjetas y estas se reparten entre los asistentes. Luego se les pide que busquen a las personas que tienen la otra parte del refrán; de esta manera se van formando las parejas que intercambiaran la información a utilizar en la presentación.
VARIANTE
Se pide a cada participante escribir un refrán en un papel; luego cada uno dirá verbalmente y señalando:”de la cintura para arriba…(la primera parte del refrán ) y de la cintura para abajo (la segunda parte del refrán)”.

Esta variante se puede utilizar también como dinámica de animación.

II. MATERIALES

Tarjetas en las que se han escrito previamente los fragmentos populares; es decir, cada refrán se escribe en dos tarjetas: el comienzo en una de ellas y su complemento.

 III. RECOMENDACIONES

Se puede tratar de buscar refranes pocos comunes para darlos a conocer.


LOS NOMBRES ESCRITOS
I. DESARROLLO
Unos doce participantes forman un círculo y cada uno de ellos se prende en el pecho una tarjeta con su nombre. Se da in tiempo prudencial para que cada quien trate de memorizar el nombre de los demás compañeros. Al terminarse el tiempo estipulado, todos se quitan la tarjeta c la baben circular hacia la derecha durante unos minutos, luego de los cuales 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. cine se quede con una tarjeta ajena, da una prenda.

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

II. MATERIALES

· Tarjetas.
· Alfileres o maskin tape.
PEGANDO RODILLAS
I.  DESARROLLO
El facilitador agarra una pelota y se la pone entre las rodillas, sosteniéndola con la presión de las piernas. Caminando como pueda, se acerca a otro participante y se presenta. Luego le pasa la pelota (sin tocarla con las manos) y esta persona la recibe, también entre las rodillas. Igualmente, camina como puede y se la pasa a otro compañero, después de presentarse. Así sucesivamente hasta que todos los participantes se hayan presentado.
II. MATERIALES

Varias pelotas tipo playeras, inflables o globos.
III. RECOMENDACIONES

Se puede jugar con varias pelotas, o, si el grupo no es muy grande, con una sola. Igualmente, se pueden formar dos o más grupos de diez a doce participantes.

NOMBRE Y GESTO

En un grupo de quince a treinta personas que no se conocen, es un fastidio presentarse diciendo cada uno nada más que su nombre.

Este juego rompe con los esquemas tradicionales de presentación para lograr algo más activo.
I.  DESARROLLO
El facilitador invita a todos a que se pongan de pie en un círculo. Propone que cada uno diga su nombre y que lo acompañe con algún gesto. La gente puede moverse, saltar, etcéte​ra, para que haya variedad.

Cada uno debe estar pendiente de la persona que tiene a su derecha, porque luego de que todos se presenten van a volver a hacerlo, pero esta vez con el nombre y el gesto realiza​do por la persona que tienen a su derecha.

JUGANDO  OTRA  VERSIÓN

Otra posibilidad es que cada uno diga su nombre y haga un gesto. Enseguida todos, en coro, repiten el nombre y realizan el gesto. Luego sigue la próxima persona, quien hará lo mismo, y nuevamente el grupo la imita.
CON TANTOS NOMBRES ¿CÓMO HAGO?
Este juego ayuda a romper el hielo empezando una actividad. También puede servir de apoyo para recordar los nombres de los participantes, porque cuando se realiza una presen​tación muy rápida, difícilmente se retienen los nombres de cada uno. Pero si alguien grita “Juan Carlos” mientras realiza un salto con las manos extendidas, ayuda a recordar su nom​bre.

EL RELOJ
El coordinador entrega a cada participante una hoja en blanco y les dice que dibujen un reloj sin manecillas. Una vez que los participantes han dibujado su reloj se les da la siguien​te consigna: “Cada uno de ustedes va a concertar una cita con cada uno de los participan​tes”. Escriben los nombres en cada hora de su reloj.

Posteriormente, cuando los relojes están llenos de citas, se les dice: «Reúnanse aquellas personas que han concertado citas a las... (Cualquier hora) y conversen a partir de tres preguntas:
· ¿Cuál es tu pareja ideal? 

· ¿Qué es lo que más les gusta hacer?

· ¿Qué expectativas tienen del taller?

Pueden anotar las respuestas, para no olvidarlas.

Luego, en plenario, se pide a las parejas que han concertado cita a una hora determinada que presenten a su compañero(a) y mencionen las respuestas que dio a las tres preguntas.

DINAMICAS DE ANIMACIÓN E INTEGRACIÓN

CANASTA REVUELTA
Todos los participantes se forman en círculo con sus respectivas sillas. El coordinador queda al centro, de pie.
En el momento que el coordinador señale a cualquiera diciéndole piña, este debe responder el nombre del compañero que este a su derecha. Si le dice naranja, debe decir el nombre del que tiene a su izquierda. Si se equivoca o tarda mas de tres segundos en responder; pasa al centro y el coordinador ocupa su puesto. 

En el momento todos deberán cambiar de asiento. (El que esta al centro deberá aprovechar esto para ocupar uno y dejar a otro compañero al centro.)

II. RECOMENDACIONES

· Esta dinámica debe hacerse rápidamente, para mantener el interés, porque cada vez que se diga ¡canasta revuelta! el nombre de las piñas y las naranjas varía.
De todos modos, es conveniente que se pregunte unas tres o cuatro veces el nombre de la fruta antes de revolver la canasta.

· Esta dinámica se utiliza para reforzar el conocimiento de los nombres de los participantes en un curso o taller, pero no es la más adecuada para iniciar una presentación. 
· Generalmente se aplica al segundo día, luego de haber utilizado, el día anterior, otra dinámica de presentación.
LA DOBLE RUEDA
I.  DESARROLLO
Se divide a los participantes en dos grupos iguales si un grupo puede ser de mujeres y otro de hombres, mejor).

Se coloca a un grupo formando un círculo con sus integrantes tomados de los brazos, mirando hacia afuera del círculo.

Se coloca al otro grupo a su alrededor, formando un círculo, con sus integrantes toma​dos de las manos, mirando hacia adentro.

Se les pide que cada miembro de la rueda exterior se coloque delante de uno de la rueda interior (quien será su pareja) y que se fijen bien en quién es pareja de quién.

Una vez identificadas las parejas, se les pide que se vuelvan de espaldas y queden nueva​mente tomados de las manos unos y de los brazos otros.

Se indica que se va a poner música (o el sonido de algún instrumento) y que, mientras suena, los círculos deberán moverse hacia su izquierda (así cada rueda girará en sentido contrario a la otra), y que, cuando pare la música (o el sonido), deberán buscar su pareja, tomarse de las manos y sentarse en el suelo. La última pareja en hacerlo pierde y sale de la rueda. (El coordinador puede interrumpir la música en cualquier momento.)
Las parejas que salen van formando luego el jurado que determinará qué pareja pierde cada vez.

La dinámica continúa sucesivamente hasta que queda una sola pareja al centro; ésta es la ganadora.
II. MATERIALES

· un lugar amplio.

· Número ilimitado de participantes.

· Un radio potente o algún material que haga ruido.
III. RECOMENDACIONES

Se puede utilizar también como dinámica de presentación, añadiéndole los elementos de la presentación por parejas.
EL CORREO

I.  DESARROLLO
Se forma un círculo con todas las sillas, una para cada par​ticipante. Se saca una silla y el compañero que se queda de pie inicia el juego, parado en medio del círculo.

Éste dice, por ejemplo:”traigo una carta para todos los compañeros que tienen bigotes». Todos los compañe​ros que tengan bigote deben cambiar de sitio. El que se queda sin sitio pasa al centro y hace lo mismo, mencio​nando una característica nueva: por ejemplo: «traigo una carta para todos los que usan zapatos negros», etcétera.

Esta dinámica también puede ser utilizada para ubicar diferentes características, como tipo de trabajo, procedencia, etcétera.

Ejemplo:

· «Traigo una carta para los pobladores que no tienen agua.»

· “Traigo una carta para los que son ambulantes.»

· “Traigo una carta para los que son obreros”, etcétera.
II. MATERIALES

Sillas

COLA DE VACA
I.  DESARROLLO
Sentados en círculo, el coordinador se queda en el centro v empieza a hacer preguntas a cualquiera de los participantes La respuesta debe ser siempre la cola de vaca. Todo el grupo puede reírse, menos el que está respondiendo: si se ríe pasa al centro y da una prenda. Por ejemplo, el coordinador pregunta: ¿qué es lo que más te gusta de tu novia?, y al que le  apunta responde: ¡la cola de vaca!
Si el compañero que está al centro tarda mucho en preguntar, da una prenda.
II. RECOMENDACIONES

· El grupo puede variar la respuesta la cola de vaca por cualquier cosa que sea mas identificada con el grupo o el lugar.

UN HOMBRE DE PRINCIPIOS
I.  DESARROLLO
Todos los participantes se sientan en círculo. El coordi​nador, en el centro, inicia el juego narrando cualquier historia en la que todo debe empezar con una letra determinada.

Ejemplo:

Tengo un tío que es un hombre de principios muy sólidos. Para él todo debe empezar con la letra P. Así, su esposa se llama... A ella le gusta comer..., y de día se fue a pasear a... y se encontró un...

El que se equivoca o tarda más de cuatro segundos en responder pasa al centro y/o da una prenda. Después de un rato se varía la letra. Deben hacerse las preguntas rápida​mente.

CUERPOS EXPRESIVOS

I.  DESARROLLO
Se escriben en los papelitos nombres de animales (macho y hembra); ejemplo: león en un papelito y en otro leona (tantos papeles como participantes).

Se distribuyen los papelitos y se dice que, durante cinco minutos, sin hacer sonidos, deben actuar como el animal que les tocó y buscar a su pareja. Cuando crean que la han encontrado, se toman del brazo y se quedan en silencio alrededor del grupo. No se puede decir a su pareja qué animal es.

Una vez que todos tienen pareja, van diciendo qué animal estaba representando cada uno para ver si acertaron. También puede hacerse que la pareja vuelva a actuar y que el resto de participantes diga qué animal representan y si forman la pareja correcta.

II. MATERIALES

Papeles pequeños

SE MURIÓ CHICHO
I.  DESARROLLO
Colocados todos en círculo, un participante inicia la rueda diciendo al que tiene a su derecha: «Se murió Chicho” pero llorando y haciendo gestos exagerados.

El de la derecha le debe responder lo que se le ocurra, pero siempre llorando y con gestos de dolor.

Luego deberá continuar pasando la «noticia» de que Chicho se murió, llorando igual​mente y así hasta que termine la rueda.

Puede iniciarse otra rueda, pero cambiando la actitud. Por ejemplo: riéndose, asusta​do, nervioso, tartamudeando, borracho, etcétera. El que recibe la noticia deberá asumir la misma actitud del que se la cuenta.

Una variante puede consistir en que cada quien, luego de recibir la noticia y asumir la actitud del que se la dijo, cambia de actitud al pasar la noticia al que sigue. (Ejemplo: uno llorando, la pasa el otro riendo, el otro individuo indiferente, etcétera.)
EL ASESINO

I.  DESARROLLO
Antes de empezar el juego, y de acuerdo con el número de participantes, se les dice a unos cuantos compañeros, sin que nadie se cié cuenta, que ellos van a ser los «asesinos» (la pro​porción de «asesinos» es de uno por diez participantes aproximadamente). Y se les explica que cuando ellos les guiñen o cierren el ojo a cualquier persona, éstos caerán muertos. Lo deben hacer con mucho disimulo, para evitar que los otros compañeros identifiquen al que los mató. Los asesinos se deben conocer entre ellos para no matarse entre sí.

Luego. va con todos los participantes, se explica que estamos todos amenazados por unos asesinos que no sabemos quiénes son. Sc explica cuál es la señal que hacen los asesi​nos para matar a sus víctimas y que todos los presentes debemos estar atentos para encon​trar a los asesinos, porque no sabemos cuántos son.

Aquellos a quienes un asesino les guiñe el ojo, deben contar mentalmente hasta cinco (para dar tiempo a que el asesino no esté enfrente) y luego pegar un grito y caer muerto. Todos debemos caminar rápido, conversar con todos sin hacer grupos ni pararse y estar atentos.

Se piden dos o tres compañeros, que van a hacer de ambulancia cuando un compañe​ro caiga. Simulando la sirena de la ambulancia, lo recogerán y se lo llevarán inmediatamen​te después de que el compañero haya pegado el grito.

Se pide un tercer voluntario que va a hacer el papel de juez. Todos los participantes tienen el deber de denunciar a quien crean que es un asesino. Cuando un participante denuncia a algún compañero, el juez se hace presente y el acusador debe decir la verdad, si es o no el asesino. En caso de que efectivamente lo sea, el juez se lo lleva a la cárcel: en caso contrario, se ya a la cárcel el que lo denunció por denuncia falsa.

El juego termina cuando todos los asesinos han sido descubiertos o cuando éstos hayan aniquilado al resto.

II. RECOMENDACIONES

Los compañeros que hacen de ambulancia y el juez deben ser bulliciosos,  pues son un elemento para darle animación al juego.

El coordinador debe presionar permanentemente a la gente para que descubra a los asesinos, informa de las bajas del número de presos, animando la dinámica.

QUÍTAME LA COLA
I.  DESARROLLO
Todos los participantes se colocan un pañuelo en la parte posterior del cinturón, sin anudarlo; luego pasan su brazo izquierdo por detrás de la cintura... y
se lo amarran con la cuerda al codo del brazo derecho. (De esta manera se reduce considerablemente la capacidad de movimiento del brazo derecho.)
Una vez que están todos listos se da la señal de 
inicio del juego y todos deben tratar de quitar los pañuelos de los demás participantes. Gana aquel que logre quitar la mayor cantidad de pañuelos sin perder el suyo.
.

Una vez que a uno le hayan quitado el pañuelo o que se suelte el brazo izquierdo para atrapar un pañuelo, queda fuere del juego.
.

II. MATERIALES
· Cuerdas

· Pañuelos

GUIÑANDO EL OJO

I.  DESARROLLO
Se dividen los participantes en dos grupos. (El segundo grupo con un participante más.) El primer grupo representa a los “prisioneros”, quienes están sentados en las sillas. Hay una silla que queda vacía.

El segundo grupo representa a los «guardianes» que deberán estar de pie, atrás de cada silla.

La silla vacía tiene un guardián.
Este “guardián» debe guiñar el ojo a cualquiera de los prisioneros, quien tiene que salir rápidamente de su silla, sin ser tocado por su “guardián” a ocupar la silla vacía. Si es tocado, debe permanecer en su lugar.

Si el prisionero logra salir, toca al «guardián» que se quede con la silla vacía guiñar el ojo a otro prisionero.

Debe hacerse con rapidez

II. MATERIALES

Sillas en número que corresponda a la mitad de los participantes más una.

EL PUENTE

I.  DESARROLLO

Se forman dos equipos con el mismo número de participantes. Las sillas o cartones se ubi​can en dos líneas paralelas

Un jugador se sube en cada silla (o se para sobre los cartones), y se agrega una silla (o cartón), que va a estar desocupada, al final de cada fila.

El último jugador toma la silla desocupada (o el cartón) y se la pasa a su compañero; éste al siguiente v así sucesivamente, hasta llegar a manos del primero; éste la pone en el suelo y se sube sobre ella. La fila completa avanza entonces un tramo, con lo que queda de nuevo una silla suelo (o cartón) desocupada.

Se marca una meta: el equipo que llegue primero gana, porque ha logrado construir el puente. Si, en el caso de que se estén utilizando sillas, un jugador se cae, queda descalifica​do; el equipo sigue, pero debe movilizar dos sillas cada vez.
II. MATERIALES

Sillas firmes, cartones (suficientemente grandes, para que quepan los dos pies) o papel grueso.
POBRECITO GATITO
I.  DESARROLLO
Todos los participantes se sientan en círculo. Uno de ellos debe ser el gato. Este camina en cuatro patas y se mueve de un lado a otro hasta detenerse frente a cualquiera de los participantes; deberá hacer muecas y maullar tres veces. Por cada miau, el participante deberá acariciarle la cabeza y decirle “pobrecito gatito”, sin reírse.

El que se ríe pierde y da una prenda, sale del juego o tiene que hacer de gato. (Se debe establecer una de las tres normas y decir la condición al iniciar el juego.)

CALLES Y AVENIDAS
El grupo debe ser de un mínimo de veinte participantes. Se les pide que se formen en tres  o cuatro filas, cada una con el mismo número de personas, una al lado de otra. Cada fila se da la mano entre sí, quedando formadas las avenidas. A una señal del coordinador, todos se vuelven para la derecha y se dan la mano formando las calles. Cada vez que el coordina​dor dé una señal se girará a la derecha, for​mando las calles o avenidas.

Se piden dos voluntarios: uno va a ser el gato y el otro el ratón. El gato perseguirá al ra​tón a través de las calles y avenidas, tratando de atraparlo.

Los demás deben tratar de impedir que el gato se coma al ratón, por lo que el coordinador debe estar muy atento para dar la señal en el momento preciso a los que conforman las calles y avenidas para cambiar rápidamente.

El gato y el ratón no pueden pasar por donde están las manos cogidas. El juego acaba en el momento que el ratón sea atrapado. Luego otros pasan a hacer los papeles de coordinador, gato y ratón.

CONVERSANDO CON NUMEROS
I.  DESARROLLO
Sentados todos en círculo, un participante le dice al de su derecha cualquier número, pero con una entonación particular (temor, risa, sorpresa, etcétera). Éste debe responderle con cualquier número, pero con la misma entonación y gestos.

Luego se vuelve donde el compañero que le sigue y cambiando la entonación le dice otro número, y así sucesivamente.
Si un participante no hace bien la entonación., reacciona de manera diferente o pasan tres segundos sin que responda, pierde, sale del juego o da una prenda.

Debe hacerse de forma rápida y utilizando gestos, expresión de la cara y entonación para darle vida a la conversación con números.
LAS LANCHAS

(El número de participantes es indefinido; se recomienda un mínimo de quince.)

I.  DESARROLLO
Todos los participantes se ponen de pie. El coordina​dor, entonces, cuenta la siguiente historia:

«Estamos nadando en el mar, pero de pronto vino una tormenta y está subiendo la marea. Para salvarse hay que subirse en unas lanchas salvavidas. Pero en cada lancha; sólo pueden entrar (se dice un número)... personas.»

El grupo tiene entonces que formar círculos en los que esté el número exacto de personas que pueden en​trar en cada lancha. Si tienen más personas o menos, se de​clara hundida la lancha y esos participantes se tienen que sentar.

Inmediatamente, se pide a los que quedan que sigan nadando y se cambia el número de personas que pueden entrar en cada lancha; se va eliminando a los “ahogados” y así se prosigue hasta que quede un pequeño grupo formado por los sobrevivientes del naufragio.
II. RECOMENDACIONES

· Debe darse unos cinco segundos para que se formen las lanchas, antes de declararlas hundidas.

· Como en toda dinámica de animación, deben darse las órdenes rápidamente para ha​cerla ágil y sorpresiva.

SE ROMPIÓ LA CANASTA

I.  DESARROLLO
Se dispone a todo el grupo sentado formando un círculo.
Cada participante deberá ponerse el nombre de un alimento que se puede comprar en el merca​do. Ejemplo: papa, yuca, fideo, azúcar, plátano, san​día, etcétera; no deben repetirse los nombres. Se sortea y se deja a una persona sin asiento; esa persona pasará al centro v actua​rá corno si tuviera una canasta imaginaria.

El (la) comprador (a) del mercado de​berá ir mencionando sus compras de la si​guiente manera: «fui al mercado y compre papas (se para el participante que se autodenomino papa y se pone detrás de él [ella] formando un trencito)… y luego fui donde mi caserita a comprar yuca... y pensando en el postre me dirigí donde la señora Canela a comprar melocotón y plátano...

El comprador decidirá en qué momento decir: «y se me rompió la canasta», momento en el cual todos los que están parados, incluyendo el comprador, correrán para coger una silla v sentarse.

El participante que no logró sentarse pasará a hacer las veces de comprador de merca​do (el argumento es pura creatividad de cada participante)... y de esa manera seguirá hasta cumplir el tiempo prestablecido.



PASAR EL MUÑECO
I.  DESARROLLO
Se organiza el grupo en círculo.

Estando todos los participantes en círculo, se va pasando el muñeco, al que cada uno debe hacerle alguna cosa: moverle los brazos, cargarlo, pegarle, pellizcarlo, desvestirlo, etcétera.

Luego que el muñeco ha pasado por todo el círculo, se dice a los participantes que, uno por uno, vayan haciendo a su vecino de la derecha o izquierda lo que hicieron al muñeco.

Discusión y moraleja: “No hagas a otro lo que no te gustaría que te hagan a ti.”
II. MATERIALES

Un muñeco

EL ALAMBRE PELADO

I.  DESARROLLO
Se pide a un compañero que salga del salón El resto se forma en un círculo de pie y tomados del brazo. Luego se les explica que el círculo es un círculo eléctrico, dentro del cual hay un alam​bre que está pelado; le pediremos al compañe​ro que está afuera que lo descubra, tocando las cabezas de los que están en el círculo.

Se ponen todos de acuerdo para que cuando toque la cabeza del sexto compañero (que es el que representa el alambre pelado), todos al mis​mo tiempo y con toda la fuerza posible peguen un grito.

Se Ilama al compañero que estaba fuera, se le explica sólo lo referente al circuito eléc​trico v se le pide que se concentre para que descubra el cable pelado.

Esta dinámica es muy simple, pero muy impactante, debe haber un clima de concentra​ción de parte de todos.

ALTO Y SIGA

I.  DESARROLLO
Se divide a los participantes en cuatro grupos. Se colocan lo más separarlos posible unos de otros, representando los puntos cardinales. Ejemplo: el equipo norte frente al equipo sur, el equipo este frente al equipo oeste.

Al conteo de tres, los equipos deben intercambiarse de sitio; los que estaban al norte con los del sur y los del este con los del oeste. Gana el equipo que llegue primero y con el mayor número de sus integrantes. Un compañero hace de policía y otro de vigilante; el policía da en cualquier momento una voz de «¡alto!:» v todos deben parar inmediatamente: aquellos que no lo hacen quedan fuera del juego y significan bajas para su equipo.

El policía y el vigilante deciden quiénes son los que no obedecieron la voz de alto. Una vez hecho esto, el policía da la voz de «¡siga!» y continúa la carrera.

El coordinador u otro participante hace el papel de juez para declarara los ganadores.
II. RECOMENDACIONES

El policía debe estar atento para dar la voz de alto en los momentos precisos, permitiendo a los jugadores correr y llegar a la meta. Se recomienda hacer un pequeño ensayo para ver si se han comprendido bien las instrucciones.


EL CHOCOLATEADO
I.  DESARROLLO
Los participantes se agrupan por parejas tomándose de la mano; se colocan formando un círculo y dejan una pareja fuera.

La pareja que queda fuera camina alrededor (siempre tornados de la mano), en el sentido de las agujas del reloj.

En un momento determinado la pareja que va caminando se pone de acuerdo y le pega en las manos a una de las parejas del círculo.

En ese instante ambas parejas deben correr alrededor del círculo en sentidos contra​rios, tratando de llegar primero al lugar que queda vacío. Los que llegan al último pierden y repiten el ejercicio.
CARRERA DE IDA Y VUELTA
I.  DESARROLLO
Se forman parejas y se ata por la cintura a uno otro de sus integrantes de espaldas uno del otro, de tal forma que queden juntos.

Se marca una línea de partida y una línea de llegada al otro extremo, teniendo como meta la línea de partida.

Se da la voz de partida diciendo que la que llegue primero a la meta es la pareja que gana. Así le va a tocar correr a uno de frente y al otro de espaldas. Una vez que se llega a la línea marcada al otro extremo, al compañero que le tocaba ir corriendo hacia atrás le toca ahora ir de frente y al otro de espaldas; no se dan la vuelta.

La pareja cine llegue primero al punto de partida, gana.
II. MATERIALES

Una cuerda por pareja, que permita atarlos juntos de la cintura. (En caso de no tener cuerdas, se pueden tomar de los brazos.)

MAR Y TIERRA

I.  DESARROLLO
Todos los participantes se ponen en fila.

Se traza una línea en el suelo; un lado será el «mar» y el otro la «tierra». Los jugadores se ubi​can en una de estas zonas.

El coordinador da la voz de mar o tierra, y todos dan un salto rápido a la zona indicada.

La orden deberá darse ágilmente; para ha​cerlo más dinámico se dice en forma repetida la zona adonde deben saltar.

Aquél que se equivoca o demora queda eli​minado e sale del juego.
PASANDO EL GLOBO
I.  DESARROLLO
El facilitador agarra una pelota y se la pone entre las rodillas, sosteniéndola con la presión de las piernas. Caminando como pueda, se acerca a otro participante y le pasa la pelota (sin tocarla con las manos); esta persona la recibe, también entre las rodillas. Igualmente, cami​na como pueda y se la pasa a otro compañero. Así sucesivamente hasta que todos los parti​cipantes lo hayan hecho.

Luego se puede pasar la pelota sosteniéndola con el cuello, es decir, entre el cuello y el pecho.
II. MATERIALES

Varias pelotas tipo playeras, inflables o globos.
III. RECOMENDACIONES

Se puede jugar con varias pelotas, o, si el grupo no es muy grande, con una sola. Igualmen​te, se pueden formar dos o más grupos de diez a doce participantes.

Es una buena forma de romper el hielo y empezar una actividad con bastante risa.

