JUEGOS DE CONOCIMIENTO

01.BINGO
Material: ficha se busca y boligrafo por particiggan
Desarrollo:

Se reparte a los participantes una ficha en forneuddricula, en cada una de ellas estan reflejados
items o acciones que deben de rellenar pregunttaopersonas participantes si lo cumplen, por
ejemplo alguien que vaya al clase andando, quesie da misma comida que tU, que tenga una
mascota, que sepa contar un chiste....

Cuando alguien complete una linea gritara lineayasa el juego comprobando si es correcto,
diciendo a las personas que cuenten ese item reglieen la accion, si es correcta se ira a par otr
linea diferente y después a por el Bingo comptetiw.

EJEMPLO DE FICHA SE BINGO:

2. Al Loro

Material: papel y boligrafo por participante.

Desarrallo:

El animador del juego reparte una ficha a cadaggzahte y da las siguientes instrucciones (por
ejemplo):

- En el angulo superior derecho escribe un hobby.

- En el angulo superior izquierdo escribe lo queesuhacer un domingo por la tarde.
- En el &ngulo inferior derecho el deseo que lériaasda un hada o genio.

- En el &ngulo inferior izquierdo lo que mas tetgulke las personas.

Una vez completadas las fichas se juntan y sedmnajse reparten a los asistentes; entonces se
colocan los asistentes de pie y tienen que coltaficha a quien crean que es su duefio.



3. El nido.
Material: papel continuo, algo que actué como ficha, rotulesicun dado.
Desarrallo:

Cada jugador cogera un objeto que le sirva de.fichda jugador tendra rotulador. El primer
jugador tira el dado y dibuja el nimero de casitiagespondiente a la cara superior del dado, y en
cada casilla asignara una misién como un viaje cuaiidad que te define, algo que te ha ocurrido
en el pasado,... Tira el dado el siguiente juggdbibuja las casillas a continuaciéon de las ded otr
jugador, asi sucesivamente hasta que cada jugagartinado una o dos veces dependiendo del
namero de jugadores, entonces todos los jugadolesacan su ficha en la salida, tiraran el dado y
haran lo que le ponga la casilla.

4. El amigo desconocido.

Material: folio y boligrafo por participante.
Desarrallo:

Cada participante elige un amigo secreto, prefemre@nte entre los comparfieros que menos
frecuenta. No revela el nombre a nadie, ni siquakmateresado. Durante un tiempo determinado,
cada uno va a estar atento a las cualidades yegalier su amigo secreto, apuntando las situaciones,
gue le hayan ayudado a conocerle. Una vez termiglatiempo cada uno escribira una carta a su
amigo secreto, explicandole lo que le parecia .deuélgo se reune al grupo, y cada uno leera la
carta a su amigo secreto, pudiendo las demas persportar mas.

5. Pegada de manos.

Material: folio y boligrafo por participante.
Desarrallo:

Se reparte a cada participante un folio donde dianjsu mano, en cada dedo pondran las
respuestas de las siguientes preguntas:

- Motivos por los que estas aqui.

- Aportaciones concretas que desearias que el gaifiiase a lo largo de un tiempo determinado.
- Aspectos que mas valoras de las personas.

- Aquello que mas te preocupa.

- Las aportaciones que estas dispuesto a ofrecer.

Para terminar se hace una puesta en comun y se fuelgs las manos en un mural poniendo el
nombre debajo.

6. Bazar magico.

Material: cartulina o papel continuo, rotuladores.

Desarrollo: La persona que anima el juego cuenta a los jugadneaginaos que nos encontramos
en un gran bazar donde hay de todo. Este bazaagisary especial: cada cual puede coger la
caracteristica que mas desearia tener y en cambdepejar le que menos le gusta de si mismo.
Solo se puede entrar una vez para dejar y cogecosa”. Cada persona escribe en un papel lo que
dejaria y en otro lo que cogeria, poniendo entrérpesis su nombre. Se hace un mural dividido en
dos secciones: "COGER" y "DEJAR". Una vez que tddapersonas tengan escritos sus papeles
van "entrando en el bazar" y colocando sus pageles lugar respectivo. A continuacion, se hace
la puesta en comun comunicando las razones o rsalsus elecciones.



7. Intercambio de siluetas.

Material: folio y boligrafo por participante.
Desarrallo:

Cada persona dibujara su silueta para ella mismaus los demas la vean. Esta silueta debera
reflejar, en la medida posible, como se encuestigpersona en ese momento y situacion. A
continuacion cada persona es elegida por dos camgmfara realizar su silueta. Estas siluetas
deberan reflejar con mayor claridad y realce comai®a esta persona por sus dibujantes. A
continuacion se forman un circulo. Por orden, cadamuestra a las demas su propia silueta.
Aquellas que trazaron la silueta de esta persopaneikan su punto de vista.

8. Frases incompletas.

Material: ficha de frases incompletas, ficha de preguntadigtafo por participante.
Desarrallo:

Se reparten unas hojas y cada uno debera de camipldividual mente y luego se pasa a la puesta
en comun.

Las frases a completar son del tipo:

Cuando estoy callado en grupo...

Cuando estoy con una persona y no me habla me sient
Cuando me enfado con alguien me siento...

Cuando alguien se enfada con migo me siento...
Cuando critico a alguien me siento...

Cuando alguien que esta conmigo me siento...

Cuando soy injusto me siento

Cuando alguien es injusto con migo me siento...
Cuando digo un cumplido me siento...

Después de la puesta en comun se haran las segi@eguntas:

- ¢, Nos ha costado rellenar las frases?.

- ¢, Coémo valoramos los sentimientos?.

- ¢ Nos cuesta expresar los sentimientos?.
- ¢ Estamos atentos a los demas?.

9. Album de recuerdos.

Material: cartulina tamafio cuartilla y boligrafo por partampe, revistas, tijeras y pegamento..

Desarrollo: Se reparten cartulinas entre los participantes;uakes deberan doblarlas por la mitad,
en una parte pegaran la fotografia, y en la otal#sin datos de la infancia, tales como:

- Mi mayor travesura,

- Mi primer amor,

- Mi mejor regalo,

- Mis primeros amigos, etc.

Una vez hecho todos los albunnes, se barajaramgpaetiran a los participantes, se

irdn leyendo uno a uno y se mostrara la fotografire todos se tratara de adivinar a quién
pertenece el album.



10. Si fuera...
Material: ninguno..
Desarrallo:

Se pide a un participante que piense en una pedsbrggiupo, los demas deben adivinar quién es
haciéndole preguntas del tipo: -Si fuera... ¢ Qu@3eéste debe responder lo que mas identifica con
la persona que ha pensado. El que acierta la @etgenes piensa a otro del grupo.

11. Reconozco tu animal.

Material: ninguno.
Desarrallo:

Se sientan los participantes en circulo, estandosentado en el centro con los ojos vendados.
Entonces el director del juego sefala a alguieabgdhacer el sonido de un animal, si el del centro
adivina que persona es el que ha hecho el songigla@entro sino sigue con otra persona hasta
que adivine quien es.

12. Mi diario.

Material: cartulina tamafio folio y boligrafo por participamevistas, tijeras, pegamento y
rotuladores.

Desarrollo:

Se reparten cartulinas entre los participantes;uakes deberan doblar y cortar varias veces para
hacer paginas con las que confeccionar un peqi@@tol o folleto.

En cada pagina se pegara una fotografia o iluétiazicada de alguna revista que tenga alguna
relacion o semejanza con los datos que escribbajo arelativos a su infancia, tales como: mi

mayor travesura, mi primer amor, mi mejor regalts primeros amigos, etc.

Una vez hechos todos los albumes, se barajaranepadiran a los participantes. Quien crea haber
encontrado a quién pertenece, lo muestra al gripegp revela a su duefio. Si no se ha acertado, el
grupo debe adivinarlo.

13. El tio de América.

Se hace la siguiente presentacion a los parti@palitn tio vuestro marché a América antes de que
vosotros nacieseis, y vuelve ahora. No le conoa8isjue ¢,cOmo os reconocera cuando salgais a
recibirle al aeropuerto?. Vais a escribirle undacdédndole una descripcién de vuestra personalidad
de modo que él pueda reconoceros. Ahora bien, ledndicar la ropa que llevaréis, ni el color de
vuestro pelo, ni el de vuestros ojos, ni la altaral peso, ni el nombre. Tiene que ser una cads
personal: tus aficiones, lo que haces, lo quedequpa, los problemas que tienes, qué piensas de
las cosas, como te diviertes, lo que te gustaguéono te gusta, etc.”

Una vez hecha la explicacion, se dan 20-30 mineios escribirla. Se recogen todas las cartas y a
cada uno se le da una que no sea la suya. Cadeeueo voz alta la carta que le ha correspondido,
y tiene que adivinar a qué persona del grupo qoorese.

Pueden darsele dos oportunidades. Si no lo adietracualquiera del grupo, si cree saberlo, puede
intervenir. Tras adivinar a quién corresponde,regynta qué datos son los que le han dado la pista
o los que nos han despistado.




14. La caseta de policia..

Material: folio y boligrafo por participante.
Desarrallo:

Se forma a los participantes en dos filas, unadrara otra. Cada uno hace por escrito la
descripcion fisica de él que tiene enfrente, yaebhombre al final. Se recogen las descripcignes
se van leyendo una por una en voz alta para qyedadores escriban el nombre de aquel a quien
creen que corresponde. Al finalizar se comprueli@nggs mejor detective: quien tenga menos
errores en su lista de nombres, respecto a laglisgdorman las descripciones leidas en voz alta.

15.. El espia.
Material: folio y boligrafo por participante.

Desarrollo:

Juego que se extiende a lo largo de todo un dia cdevivencia del grupo.

A cada participante se le asignara un amigo secpeéferentemente entre los comparfieros que
menos frecuenta. No debe revelar el nombre a nadianucho menos al interesado.
Durante todo el tiempo que se determine (ampli@setamente) cada uno va a estar atento a las
cualidades, valores, gestos tipicos, gustos, etcudamigo secreto. Una vez terminado el tiempo
cada uno escribird una carta anonima al grupo. d.tedps se rednen y se leen las cartas, tratando
de adivinar de quién se trata.

Normalmente se sabe quién es con unas pocas cetacas, por lo que es recomendable sugerir a
los participantes que en su carta dejen para &l ffas que sean mas evidentes o reveladoras, para
gue se mantenga el misterio en los momentos iag@d¢ cada carta

16. Elige tu simbolo,

Material: folio y boligrafo por participante.
Desarrallo:

Si el grupo es muy numeroso, conviene dividirlopequefios grupos. El ejercicio consiste en que
cada uno debe escoger para cada uno de sus coogpanesimbolo que represente su manera de
ser, indicando brevemente el motivo por el que loepresenta asi.

Es muy importante que todos los simbolos se refiekalusivamente a cualidades positivas de los
demas, y que sean cualidades reales, 0 que ungepieie son reales. También se indicara que se
busquen simbolos con cierto toque poético, por @enuna estrella, porque suelen acompafar en
los momentos dificiles, como las estrellas en [ghepuna rosa, porque eres guapa y delicada, etc.
Durante unos minutos, estan todos en silencio, tnmigrcada uno escoge los simbolos que mejor
representan a cada uno de sus comparieros. Postarterse hace una puesta en comun, en la que
se hace una ronda y todos dicen el simbolo de padsona, anotando cada uno su propia
constelacion de simbolos.

Cuando todos han terminado, se tiene un intercasdiice 0 que a cada uno le han dicho y como
se ve él: si esta de acuerdo, si estad en desacwseidchan dicho cosas que nunca habia pensado,
etc.



17. Lo gue nunca he hecho.

Material: 10 piedras por participante
Desarrollo:

Todos los participantes hacen un circulo, se lae@a o0 se les pide que busquen 10 piedritas. Una
persona dice algo que nunca en su vida ha heatimgi): "Yo nunca he patinado en hielo"). Todas
las personas que si lo hayan hecho, le dan unasdeiedras a esta persona (la que dijo que nunca
ha...). A continuacion, la persona de la derechaue acaba de hablar tiene el turno de decir algo
que nunca ha hecho, siguiéndose la misma dinaraicpiego se puede parar, después de unas
cuantas vueltas por todos los participantes, y ghjugyador que tenga mas piedras.

18. Fechas importantes.

Material: niguno
Con este juego podemos conseguir :

- Intercambiar informaciones y sentimientos impaiea
- Favorecer un ambiente de confianza

- Facilitar el conocimiento de los miembros delagru

- Estimular la capacidad de auto apertura

Desarrollo:

El animador explica que, cada jugador, debera pamsaato en su vida y seleccionar aquellos
acontecimientos-clave: toma de conciencia, encognttrabajo, fracasos, eéxitos, rechazos,
pruebas, ... A continuacion se realizara la pugstzaomun.

19. La maquina del tiempo.

Material: ninguno
Desarrollo

Los participantes se sientan en circulo, y el adonde cuenta que van a ser transportados a una
época histérica que cada uno quiera, entoncesradoa 0jos y pensara cada uno a que €poca
quiere ir.

El animador les pedira que abran de nuevo los gjasgda uno contara que época a elegido y
porque.



