JUEGOS ROMPEHIELOS

	1)Un pequeño gesto de Amor


OBJETIVOS: Con esta dinámica quebrarás el hielo y acrecentarás el amor fraternal entre los miembros del grupo.
MATERIAL: Un osito de peluche o una muñeca bonita.

DESARROLLO:
1. El animador cuenta una historia: Ejemplo: "Cuando venia a la reunión me encontré a 'Matilda' (nombre de la muñeca o del osito), ella estaba triste y sola, y necesita mucho amor. Yo le conté que en este grupo de jóvenes ustedes le podían brindar muchísimo amor.

2. Dejar que cada joven demuestre con un gesto el amor a Matilda, como por ejemplo: un beso, un abrazo, una frase cariñosa (te quiero Matilda), etc.

3. Una vez que todos le demuestran su gesto de amor a Matilda, el coordinador debe decir: "Matilda esta muy contenta porque todos ustedes la quieren, pero ahora ella les quiere pedir un favor más. Matilda te quiere regalar de su amor, por lo tanto, repite el gesto que le hiciste a Matilda al compañero que tienes a tu lado.

4. La idea es que cada joven le demuestre el amor a su compañero como se lo demostró a Matilda, y así poder poner en practica nuestra comunión.

2) EL TREN DE LA FELICIDAD

Se pide una serie de voluntarios/as que no escuchará las explicaciones de¡ juego.

El juego consiste en formar un tren con varios vagones (las personas estarán unidas por los hombros, unas detrás de otras).

Cuando se una el primer voluntario, se hace un recorrido por la sala y el tren se parará diciendo el primero: «El tren de la felicidad«, dará un beso al siguiente, éste al siguiente, y así sucesivamente, pero cuando llegue al voluntario que se ha incorporado al juego, en lugar de darle un beso le darán un tortazo.

Cuando se incorpore el siguiente voluntario, el juego será igual y el último voluntario al que le dieron el tortazo, será el encargado de darlo en esta ocasión

3) LOS RELOJES

Se colocan en fila, en el suelo, una serie de relojes separados a cierta distancia unos de otros.

Se pide un/a voluntario/a al/a la que se le indicará que con los ojos cerrados deberá andar entre los relojes, pero sin pisar ninguno. Para ello, contará con la ayuda de¡ grupo que le irá orientando.

Antes de vendarle los ojos, le dejarán hacer una prueba con los ojos abiertos para que pueda ir calculando el espacio y los pasos a dar. Cuando se le venden los ojos, sin hacer ruido, se quitarán los relojes, pero el grupo le orientará de tal forma que el voluntario piense que está a punto de pisar un reloj.

4) EL REINO DEL SILENCIO

Es un juego de voluntarios/as.

Habrá una persona que llevará el juego y será el Rey de¡ Reino M Silencio.

El rey mandará a uno de los/as voluntarios/as que se acerque a su reino. El rey le irá haciendo indicaciones de que se encuentra en el Reino de¡ Silencio y que en ese reino no habla nadie, sólo él; pero a la vez le hará preguntas a las cuales el/la voluntario/a contestará y al hablar, el rey le mandará quitarse una prenda. Se continuará el juego hasta que el voluntario/a se dé cuenta de que cada vez que habla le mandan quitarse una prenda.

5) Seguir hablando: 

Uno contra uno….el primero q pare de hablar o se ríe pierde.

6) Caliente o Frío con palmadas o abeja
7) LOS APARTAMENTOS Y LOS INQUILINOS
Indicaciones: Cada dos participantes se agarran de las manos, colocándose frente a frente, entre ellos se ubica un tercero. Los agarrados de las manos reciben el nombre de "apartamentos"; el que está al medio se llamarán "inquilinos".

El que dirige el juego dice: "cambio de inquilinos", éstos deben dejar su "apartamento" y corren en busca de otro.

Luego dice: "cambio de apartamentos", éstos deben soltarse de las manos e ir a encerrar a otro inquilino que no sea el suyo, se puede escoger entre los que hacían de "inquilinos" o entre los que hacían de "apartamentos", cada cual ocupará en adelante su oficio correspondiente.

Cuando se diga "cambio de inquilinos y apartamentos"; todos se mezclan. Lo importante es no equivocarse, al hacer el cambio total, en ese momento los que hacían de "inquilinos" o de "apartamentos", deben ocupar sus respectivos oficios

8) EL LAVACOCHES

1. DEFINICION: Se trata de que todos tomen contacto físico con el resto de los participantes..

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

3. PARTICIPANTES: Grupo, clase,.... a partir de los 7 años.

4. MATERIALES: ---------

5. CONSIGNAS DE PARTIDA: Jugar despacio y con suavidad.

6. 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".

7. 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.

9) SILLAS MUSICALES NO ELIMINATORIAS

El objetivo es mantener  todos/as en el juego, incluso cuando las sillas sean sistemáticamente quitadas. Como en la versión competitiva, la música suena y más sillas se quitan cada vez que la música se detiene. En este juego, sin embargo, cada vez más niños7as tiene que juntarse en el grupo, sentados en parte de las silla o encima de otros/as para mantenerse todos en el juego. Al final los niños y/o niñas que comenzaron el juego acaban delicadamente encaramados en una silla, como oposición a las criaturas frustradas que se quedan fuera con un "ganador" en una silla. En el caso de que no haya sillas a mano, se pueden usar personas a gatas.

10) CONTAR NUMEROS SI COINCIDIR

11) Esta noche se improvisa: Se divide al grupo en 2. El madrij dirá una palabra y los janijim tendrán que cantar canciones que contengan esa palabra. Tendrán que ir alternándose y el grupo  que no sepa o se equivoque pierde. Palabras: Corazón; Miel; Flor, Sonrisa, Coche, Purim, Amor...

12) Toro Mecánico

13) EL CARTERO

Material: 1 silla para cada participante

Organización:- Los jugadores se colocan sentados en sus respectivas --sillas en circulo, el que inicia el juego carece de asiento. 

Reglas: El jugador que esta de pie inicia el juego numerando a los participantes, acto seguido, cita a tres o cuatro diciendo:

HAY CARTA PARA LOS NUMEROS X, X, X, y X (puede del color de las prendas de vestir u objetos, por ejemplo Hay carta para los que vienen vestidos de color azul, etc) Los nombrados tiene que correr hacia el centro del circulo en cuanto al cartero dice: "CORRESPONDENCIA ENTRECADA", todos trataran de volver a sus asientos; como el que inicio el juego carecía de asiento, uno se quedara sin sentarse y tomara el lugar del Cartero, así se continua el juego.

14) ESTO ME RECUERDA

Objetivo: Animación, Concentración.

Desarrollo:

Esta dinámica consiste en que un participante recuerda alguna cosa en voz alta. El resto de los participantes manifiesta lo que a cada uno de ellos, eso les hace recordar espontáneamente. Ejemplo: "pensé en una gallina", otro "eso me recuerda...huevos"etc.

-Debe hacerse con rapidez. Si se tarda más de 4 segundos, da una prenda o sale del juego.

15) CONSTRUIR UNA MÁQUINA

 Se trata de construir una máquina, u otro objeto, entre todos. El animador propone: "vamos a hacer una máquina y todos somos parte de ella". Se escoge la máquina a crear: lavadora, túnel de lavado, máquina de escribir, un tren, un carromato, algo imaginario... Alguien comienza y los demás se van incorporando cuando vean un lugar donde les gustaría situarse, incorporando un sonido y un movimiento. Hay que asegurarse de que lo que se añade conecta con otra parte de la máquina. Cuando todos se hayan colocado, se hace el test de funcionamiento.

16) LEVANTARSE EN GRUPO 

Se disponen en grupos de más de diez, sentados en circulo con la espalda hacia dentro, cogidos en jarras (por los codos). A una señal, intentan levantarse a la vez sin apoyar las manos en el suelo.

JUEGOS CONOCIMIENTO

	1) Los detectives


OBJETIVOS: Presentar a los participantes de esta manera predispone el clima para trabajos posteriores.
DESARROLLO: Cada participante elabora una ficha con algunos datos sobre su persona: hobbies, programas favoritos de televisión, libro que más le gusta, qué le gustaría ser de mayor...; se introducen todas las fichas en una bolsa. Cada participante extrae una ficha y comprueba que no es la suya (si lo fuera la devuelve y toma otra). Después, se deja que cada participante se entreviste con otros participantes (sin mostrarle la ficha) hasta dar con el que corresponde a su ficha. Al final anota el nombre en el reverso. En grupo, cada uno expone el resultado de la prueba y se comprueba si ha acertado.

	2) PRESENTACIÓN ESPECTACULAR PRE-ENTREVISTA


OBJETIVOS: Conocer mas profundamente a los participantes.
DESARROLLO: Se dividen los participantes en parejas. Cada uno tiene que entrevistar a su pareja (nombre, familia, hobbies, etc.) y presentarle al resto del grupo. Es otra forma de conocer más a los participantes. También hay que presentar al animador.

3) SI FUERA...

DEFINICION: Juego de preguntas.

OBJETIVOS: Aprender los nombres.

PARTICIPANTES: Más de 5, a partir de 7 años.

MATERIALES: ---------

CONSIGNAS DE PARTIDA: ---------

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... ¿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.

4) Descubre a tu pareja: 

Explicación Un janij elegirá a un chico o a una chica, que sea opuesto a su sexo. Al janij se le tapará los ojos y todos los demás se intercambiarán ropa... y se pondrán en una fila. Cuando todos preparados vendrá el janij y tocando a uno por uno tendrá que adivinar quien es su pareja.

5) Gallinita ciega

Un círculo de sillas y habrá un janij en medio con los ojos tapados y con un trapo en la mano. Todos los demás janijim estarán enumerados de tal forma que cuando el madrij diga dos números, estos tendrán que intercambiarse el lugar sin ser dados con el trapo. Si el de en medio no consigue dar a nadie seguirá jugando con otros dos números. Este juego se suele hacer cuando hay un janij revoltoso en el grupo que siempre está creando polémica, en el que se va a sentir como un idiota pegando a la nada.

6)  Persecución de pelotitas

Todos sentados en un círculo de sillas y se les enumerará a los chicos por “1” o “2”. De forma intercalada. Empezarán los “1” a pasarse entre ellos una pelotita. A los 20 segundos, el madrij les dará la pelotita a los “2”, en el que pasándose entre ellos la pelotita, tendrán que conseguir alcanzar a la pelotita de los “1”. El juego terminará cuando algún integrante de los “1” se quede con dos pelotitas. Después se cambiarán y serán los “1” que intenten agarrar a los “2”. Cada equipo podrá cambiar de sentido cuando lo considere oportuno.

7) Pelotitas prohibidas

Todos sentados en círculo y en sillas se pasarán una pelotita de mano en mano, de tal forma de que uno no se quede nunca con las dos pelotitas que se mueven por todo el círculo. También se tiene que tener en cuenta que la pelotita tiene que pasar por las dos manos de cada persona, es decir, el que recibe la pelotita con una mano, la pasará a la otra mano y este la enviará a su compañero de al lado o podrá cambiar de dirección volviendo al compañero que le dio la pelotita; por esta razón todos estarán con los brazos en cruz y las manos abiertas. Más tarde se podrá añadir una pelotita y jugar con tres; el que se quede con las dos pelotitas en la mano queda eliminado.

JUEGOS DE PRESENTACIÓN- MELILLA

	1) ME GUSTARÍA SER UN...


OBJETIVOS: Permite a los chicos a desinhibirse y a aumentar su facilidad para hablar ante los demás.
DESARROLLO: Primero nos sentamos todos en ronda y el animador comienza diciendo: "Mi nombre es fulano de tal; si fuera un animal sería una lechuza"... "porque podría ver de noche". El animador da un tiempo para que los participantes piensen en el animal que les gustaría ser y el porqué. Se los anima a ser creativos, diferentes y únicos. El primero de los chicos del círculo empieza y el siguiente tiene que decir su nombre, el animal que le gustaría ser, el porqué y tiene que repetir también lo que ha dicho su compañero de la derecha.

	2) AVISOS CLASIFICADOS


OBJETIVOS: Interesarse por el otro. Romper el hielo.
DESARROLLO: Cada cual recibe una hoja en blanco. Debe escribir un aviso clasificado de un periódico ofreciéndose para algo o sencillamente como amigo. (10') Se colocan los clasificados en la pared y los participantes pasan a curiosearlos y a preguntar por la gente. (20 minutos)
Resonancia: ¿Cómo les pareció el grupo? ¿Se quieren conocer más? ¿Qué les faltó decir? etc. (20 minutos)

3) PELOTA AL AIRE

DEFINICION: Consiste en lanzar y recoger una pelota, disco u otro objeto diciendo el nombre de una persona del grupo que tendrá que recogerlo antes de que caiga al suelo.

OBJETIVOS: Aprender los nombre. Estimular la precisión en los envíos.

PARTICIPANTES: Grupo, clase,..... a partir de 6 años.

MATERIALES: Pelota, disco u objeto similar.

CONSIGNAS DE PARTIDA: El juego tiene que desarrollarse de forma rápida. Las jugadoras/es no pueden entrar dentro del círculo mientras no sean nombradas.

DESARROLLO: Los jugadores/as están de pie en el círculo, menos uno/a que está en el centro con el objeto a lanzar. La persona del centro lanza el  objeto al aire al tiempo que dice un nombre, volviendo al circulo. La persona nombrada ha de cogerlo antes de que caiga al suelo y a su vez lanzarlo al aire diciendo otro nombre. El juego continúa hasta que todos/as han siso presentados.

4) ESTOY SENTADO, Y AMO

DEFINICION: Una variante al juego de la silla  que nos sirve como juego de presentación.

OBJETIVOS: Aprender los nombres.

PARTICIPANTES: Más de 10, a partir de 7 años.

MATERIALES: ---------

CONSIGNAS DE PARTIDA: Se hace un círculo entre todos los participantes, que se sientan en sillas o en cuclillas.

DESARROLLO: Se deja un hueco libre. La persona que tenga el hueco a la derecha salta ocupando el hueco libre a la vez que dice: Estoy sentado..., una 2ª salta correlativa a este diciendo: y amo..., una 3ª y última termina diciendo: muy, muy en secreto a (nombre de una persona del grupo), dejando la vacante a su izquierda. Los compañeros que estén a ambos lados de la persona nombrada deben impedir que éste vaya a ocupar el lugar libre.

5) OCUPAR EL TERRENO

DEFINICION: Correr cada vez más rápido.

OBJETIVOS: Aprender los nombres.

PARTICIPANTES: Más de 10, a partir de 7 años.

MATERIALES: ---------

CONSIGNAS DE PARTIDA: Se hace un círculo entre todos los participantes.

DESARROLLO: Comienza un componente que a la vez que grita el nombre de un compañero se lanza hacia el lugar que éste ocupa, éste correrá hacia otro compañero, y así sucesivamente, tratando de que cada vez sea más rápido.

 
 

