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Gymkana: 
las palabras 

de la Alianza
México

2006
1ª PRUEBA: SINCERIDAD: 
Buscando a Pinocho.
MATERIALES: 1 bolígrafo por persona, un folio / cuartilla por persona, narices de pinocho, (distintas longitudes).
OBJETIVO: reconocer a los mentirosos del grupo.
DESARROLLO:

El monitor designará a un niño para que se la ligue. El paso siguiente será mantener una conversación secreta con el resto del grupo sin que el niño que se la pocha se entere de lo que se está hablando.

El monitor asignara a cada niño un rol:
· el mentiroso compulsivo.
· el que a veces miente.
· el que siempre dice la verdad.

Una vez asignados los roles, los niños escribirán una frase sobre su vida en el folio que les daremos (y lo mostraran al niño que se la liga).

El niño que se la pocha tendrá que hacer preguntas a los muchachos sobre esa frase que han escrito, su función será darse cuenta quien le está mintiendo y quien es sincero.

Para ir clasificándolos se les pondrán unas narices de diferentes longitudes en función de la poca sinceridad que muestren.
2ª PRUEBA: CONFIANZA: 

LOS SUBMARINOS.

MATERIALES: Vendas o pañuelos para vendar los ojos.

OBJETIVO: Favorecer la confianza entre el grupo.

DESARROLLO:


Se delimitará un campo de juego.


Se forman equipos de 3 integrantes, los que deben tomarse de la cintura o del hombro. Todos los integrantes del equipo deben estar "vendados" (sin ver) excepto el último. El juego se trata de que los equipos tomados de la cintura y sin ver deben moverse por el terreno del juego sólo guiados por las instrucciones del último de la fila. A la señal del monitor el primer integrante debe pasar a ser el último y dirigir al grupo. El objetivo es intentar sacar a los demás submarinos del terreno de juego chocando unos con otros. ¿Quién ganara la partida?
LOS LAZARILLOS:

MATERIALES: Vendas para los ojos, objetos para usar como obstáculos entre los lazarillos y los ciegos.

OBJETIVO: Fomentar la confianza en un compañero de juego.

DESARROLLO:

Repartiremos vendas a la mitad del grupo, con el fin de vendarse los ojos para ponerse en la situación de los invidentes. La otra mitad del grupo desempeñará la función de lazarillo con su compañero correspondiente, es decir, acompañándole para guiarle sin utilizar el sentido de la vista, les guían hasta una parte del terreno y les dejan allí los lazarillos vuelven donde esta el monitor, Los ciegos tendrán que alcanzar a su lazarillo, quienes sólo podrán llamarles una y otra vez por su nombre.(Deberán tener cuidado de que su compañero no choque con ningún obstáculo, ni con otro ciego de su alrededor). ¿Cuántos realizaran la prueba bien?
TUNEL OSCURO

MATERIALES: Un vaso con agua, una venda para los ojos.

OBJETIVO: Fomentar a través del juego la confianza entre los chavales.

DESARROLLO:


El grupo se colocara en fila india con las piernas abiertas a un metro de distancia unos de otros.


El último de la fila se colocara a gatas con los ojos cerrados o tapados y se le dirá que es un tren que tiene que pasar por un túnel muy oscuro, llevando una carga muy valiosa hasta su destino final.


Sus compañeros mediante las indicaciones de izquierda derecha y centro deberán indicar al tren para que llegue por debajo de las piernas asta el principio.


Cuando acabe se colocara como sus compañeros y el último de la fila realizara el mismo proceso, ¿Cuántos trenes serán capaces de realizar el viaje?

3ª PRUEBA: RESPETO:

AMA A TU PRÓJIMO COMO A TI MISMO:

MATERIAL: Cuadraditos de papel, lápices o bolígrafos. 

OBJETIVO: Fomentar el respeto entre los jóvenes.

DESARROLLO:


Corta cuadritos de papeles y dale un papel y un lápiz a cada joven presente en el evento (el coordinador del juego no lo juega ya que sabe de que se trata).
Cada joven escoge en silencio (en su pensamiento) a otro/a joven y escribe en el otro lado del papel lo que la otra persona debe hacer y además debe firmar el papel (ejemplo: "Yo Andrea deseo que Juan se pare en medio de la sala y haga como perrito).

Luego que cada persona haya escrito su deseo deberá doblar el papel y entregarlo al coordinador. Luego el coordinador toma TODOS los papelitos y explica el nombre del juego "Ama a tu prójimo como a ti mismo" o "No hagas a otros lo que no quieras que hagan contigo".
Luego que el coordinador va leyendo papel por papel cada joven deberá hacer lo que escribió en su papel. TODOS deben participar.  De esa manera sabrán porque el dicho  "no hagas lo que no desees para ti”

UNA RESPUESTA PARA CADA PREGUNTA

MATERIALES: Tiras de papel para cada jugador.

OBJETIVOS: Formar equipos, reflexionar sobre la forma en la que perdemos el respeto a los demás cuando nos comunicamos y reflexionar sobre como nos hemos sentido con las diferentes preguntas o respuestas dadas. 

DESARROLLO: Ya sea que hagas copias de las siguientes declaraciones y respuestas, y las cortes en tiras individuales o las escribas en pedazos de papel. Es importante que haya un “Di” para cada “Responde” y viceversa.

Di a los jóvenes que cada uno tendrá un papelito (que bien será una pregunta o bien será una respuesta), que después de leerlo deberán ir por el grupo, diciendo o respondiendo a otros jóvenes, de acuerdo a las instrucciones de su papel. 

Explica que algunos tienen declaraciones, y algunas otras respuestas, y que van a buscar a la persona que tenga la declaración o la respuesta que complemente adecuadamente la suya. 

Cuando encuentren a su compañero deberán permanecer juntos, hasta que cada uno tenga su pareja, y en ese momento deberán formar  “equipos” compuestos con los  pares de declaraciones y respuestas.( Dependiendo del número de equipos requeridos, se pueden hacer tantas declaraciones como sean necesarias).


Estas pueden ser algunas de las preguntas y respuestas a dar y recibir:
Di: Esta mañana, mi perro fue atropellado por un coche. 

Responde con tristeza: Lamento oír eso.

Di: ¿sabes que esta mañana me he levantado y me he puesto un calcetín rojo y otro azul?

Responde: Pues vaya... (Primero sonríe y luego ríete fuerte porque te ha hecho gracia)

Di: Tengo un problema muy grande y no se lo que hacer, ¿tu me podrías ayudar?

Responde: No te preocupes, yo te puedo ayudar en lo que sea.

Di: ¿También has tirado tú la jarra de agua al suelo?

Responde: Si, también lo he hecho yo.

Di: ¿Quieres fumar y beber alcohol conmigo,? Yo fumo desde hace tiempo y no me ha pasado nada... 

Responde: Y a mí que me cuentas. Eso no es asunto mío gracias.
 
Cuando estén agrupados podrías preguntar:

* ¿Qué fue lo que te hizo fácil o difícil hallar a tu compañero?
* Los que tenían declaraciones, ¿qué sintieron cuando alguien les respondió de manera inadecuada?
* Aquellos que tenían respuestas, ¿cómo se sintieron respondiendo de forma inadecuada?
* ¿Puedes pensar en alguna vez en que le respondiste a alguien de manera inapropiada para una situación?
4ª PRUEBA: ALEGRÍA:

LOS CAPRICHOS DEL REY.

MATERIALES: Disfraz de rey.

OBJETIVO: Realizar pruebas en las que se manifieste felicidad y alegría.

DESARROLLO:


El monitor estará vestido de rey y les dirá a los chavales que en su reino solo se conoce una palabra y es la felicidad, les dirá que ellos son sus súbditos y que hoy el rey esta bajo de moral. Entonces el rey empezará a tener caprichos muy raros.


Los jugadores (súbditos ) se pondrán alrededor del rey y este empezará a pedirles que realicen ciertas cosas que produzcan risa y alegría:
· Hoy quiero que saltéis a la pata coja.

· Ahora quiero que os hagáis burla unos a los otros.

· Ahora quiero que imitéis a una gallina.

· Ahora quiero que os toquéis el codo con la nariz, y la rodilla con la nariz,  y el pie con la nariz... 

· Ahora cantareis conmigo esta canción.

“Todo el mundo en esta fiesta,

  se tiene que divertir

  todo aquello que yo haga,

  lo tienen que repetir”.

A reír, a reír todo el mundo a reír,

    Aplaudir, aplaudir todo el mundo a aplaudir,

    A imitar a los grillos que cantan así ( cri cri cri cri)

    Si saltas como un mono te vas a divertir.

   Y si nos hacemos cosquillas la canción termina así.


Ahora situados en círculo, los participantes deben obedecer órdenes caprichosas del rey sin abandonar el lugar que ocupan: tocar algo de cierto color, juntar la cabeza con la del compañero de la izquierda, pisar el pie del compañero de la izquierda, etc... Cada movimiento realizado debe mantenerse hasta que la postura sea complicada. Entonces, sin perder el equilibrio, todos a la vez deben golpear con una mano el centro del círculo.

5ª PRUEBA: LA ENTREGA:

LOS FOSFOROS:

MATERIAL: Una caja de cerillas o fósforos.

OBJETIVO: Realizar la reflexión de que tenemos que  entregarnos a los demás a su debido tiempo ya que si no lo hacemos así, podemos llegar a quemarnos.


Es decir muchas veces dejamos pasar el tiempo y no hacemos ni decimos  ciertas cosas que luego repercuten negativamente en nosotros.

DESARROLLO:


Se forma un círculo con los jugadores sentados o de pie. El director o el que inicia el juego, enciende un fósforo de cocina y lo pasa a los compañeros que están en el circulo, sentados uno junto a otro, diciéndole: 

ENCENDIDO LO RECIBO.

ENCENDIDO TE LO DOY.


Esto tiene que ser con la rapidez que se pueda para no entregar apagado el fósforo, al que esto le pase, será ubicado al final de la fila o del círculo.


El juego puede durar hasta que se terminen tres o cuatro fósforos o según el animo de los participantes. Al terminar se deberán realizar la reflexión entre todos.

6ª PRUEBA LA ESCUCHA:

LA BARRERA DEL SONIDO:

MATERIAL: No se necesita ningún tipo de material.

OBJETIVOS: Reflexionar sobre los niveles de ruido que nos encontramos en la comunicación a nuestro alrededor. Pensar acerca de las dificultades de comunicación.  Valorar la importancia de unas condiciones mínimas para que la comunicación sea posible. Fomentar conductas de cooperación.

PROCEDIMIENTO:


Las personas que participan se dividen en 4 subgrupos que se sitúan en los extremos de una cruz. Cada subgrupo elige un/a representante. Este/a se coloca detrás del subgrupo opuesto. A cada representante se le entrega un mensaje que debe transmitir a su grupo. A una señal, los/as 4 representantes mandan su mensaje.


Cuanto más griterío, mejor. Los mensajes pueden ser trozos de un texto, y el juego termina cuando cada subgrupo recita el texto original. Para más confusión puede darse el mismo mensaje a todos los subgrupos.


Reflexionar terminada la técnica, sobre el sentimiento de impotencia por no poderse comunicar debido al alto nivel de ruido.

UN DIÁLOGO BIEN CONTROLADO:

MATERIALES: Se necesita 5 fichas por persona.

OBJETIVO: Aprender a respetar las posturas de los/as demás. Como se debe realizar un diálogo entre personas.

DESARROLLO:

Se elige un tema concreto para opinar sobre él. Para fomentar el que no se monopolice la palabra y que todo el grupo participe, se puede dar al principio del debate 5 fichas a cada persona. 


Cada vez que alguien quiera hablar, tendrá que poner unas fichas en el centro, no pudiendo hablar más cuando se le acaben.


Posteriormente se realizara una pequeña reflexión, ¿Cómo se actúa cuando hay desacuerdos? ¿Se respeta la opinión de los/as compañeros?, ¿ Es fácil escuchar a los demás?

VARIANTES:

El juego lo podemos realizar por parejas o de forma grupal (a gusto del monitor).
7ª PRUEBA CARIÑO

EL TULIPAN CARIÑOSO

MATERIAL: No se necesita material para este juego.

OBJETIVO: Estimular el afecto entre integrantes de un mismo grupo.
DESARROLLO:


El juego es parecido al clásico tulipán, un jugador se la liga y tiene que pillara los otros jugadores, si un jugador ve que puede ser cogido, tendrá dos maneras de salvarse que serán  las siguientes:
1- Diciendo ”beso” quedándose parado con los brazos formando un circulo(como si estuvieran abrazando a alguien).

2- Entrando en el circulo de un compañero,  pudiéndole dar un beso y salvándole a él también, o sin darle un beso y dejándole en la misma situación).

DEVOLVEDME MI BESO:

MATERIAL.

No hace falta  ningún material.

OBJETIVO:

Demostrar afecto por los integrantes del grupo a través del juego.

DESARROLLO:

Todos los jugadores se sientan en circulo el animador dará un beso a la persona que tiene a la derecha y a la izquierda ese beso tendra que ir viajando a lo largo del circulo hasta que llegue otra vez a su destinatario original. (Realizar varias veces  y dar los besos a distintos tiempos).

8ºPRUEBA: CONSTANCIA:

PONTE DE PIE:

MATERIALES:

No se necesitan materiales para esta prueba.

OBJETIVO:

Reflexionar a cerca de la constancia, pararnos a pensar que debemos de ser constantes en nuestro trabajo, será la única forma de llegar a conseguir lo que deseamos.

DESARROLLO: 

Todos los participantes se dividen en parejas y se sientan en el suelo espalda con espalda y entrelazan los brazos, a la orden del animador intentan levantarse los dos al mismo tiempo sin soltarse. Una vez arriba, buscan otra pareja que se haya levantado y realizan el mismo ejercicio entre los cuatro, luego entre ocho y así hasta que todos estén de espaldas y con los brazos entrelazados y todos se puedan levantar.

MIL Y UNA MANERAS DE LLEGAR A LA META:

MATERIALES:

Una cuerda, cinta o tiza para pintar/ poner en el suelo.

OBJETIVO:

Hay que ser perseverante en nuestra vida.

DESARROLLO:

La dinámica que propongo es muy sencilla creativa, divertida y fácil de realizar en un salón o bien en un espacio amplio donde quepan varias personas (entre más personas, mejor)

Se conseguirá una cinta canela. En un extremo del salón estarán las personas y se hará una línea con la cinta canela pegada al piso, del otro lado del salón otra línea pegada al piso de cinta canela (como lo muestro en la figura)
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Las instrucciones para las personas que participarán en este juego serán sencillas.

Se les preguntará: “¿Cuantas formas hay para llegar a la meta y a lo que uno quiere en la vida?”

“ Se les responderá que para llegar a la meta hay una y mil formas”  y la persona que aplica este ejercicio pasará caminando y llegará al fin de la cinta o sea del otro lado del salón, las personas no podrán caminar pues el instructor ya lo hizo, así que hay una y mil formas de llegar y si un competidor inventa un forma de llegar no podrá repetirse, será de lo mas divertido porque habrá personas gateando, corriendo, hincadas, bailando y todo para llegar a la meta, una vez que todos hayan concluido el ejercicio se les volverá a preguntar: 

“¿Cuantas formas hay para llegar a la meta y lo que uno quiere en la vida?” “Una y mil formas” y el instructor pedirá que regresen al lugar donde estaban pero sin repetir ninguna manera antes hecha por ellos, así que volverán a cruzar de maneras diferentes hasta entender que un líder en la vida  no sólo intenta una vez sino que hay una y mil formas de llegar a lo que uno más anhela, si algo sale mal quedan 999 formas más de intentarlo, y muchas veces nos rendimos a la primera.
9ª PRUEBA: IDENTIDAD:

LAS SILUETAS:

MATERIAL:

Cuadraditos de  folio.

Lápices de colores.

Folio con una silueta dibujada.

Una bolsa que no sea transparente.

OBJETIVO:

Identificarse y reconocerse en un dibujo así como aportar datos significativos referidos a su persona.

OBJETIVO:

Se pedirá a los participantes que pongan su nombre en un papel , que lo doblen y lo metan en la bolsa que el monitor tiene.

El segundo paso será decirles que cojan de esa bolsa un papel de los que antes se han introducido.

El juego consiste en que ellos deben dibujar a la persona que les ha tocado en el papel (físico) y que alrededor de la mochila  o dentro de ella  pongan cualidades que creen que tienen para desarrollar el viaje “En busca del Arca de la Alianza”.

Cuando acaben de dibujar extenderemos los papeles por el suelo o los colgaremos de alguna pared y diremos a los chavales que intenten identificarse con el dibujo echo por alguno de sus compañeros.

Los que se identifiquen podrán contarnos el porqué creen que son ellos y añadir en el corazón dibujado una cualidad que ellos tienen y que les diferencia de los demás (por eso son únicos e irrepetibles).

 10ª PRUEBA: EL PERDÓN:

EL ÁRBOL DEL PERDÓN:

MATERIALES:

Un árbol (de verdad o dibujado pero que sea grande y podamos alcanzar bien a sus ramas).

OBJETIVO:

Reflexionar sobre el perdón.

DESARROLLO:

Contar el cuento “El árbol del perdón”

Les daremos unos pañuelos para que ellos escriban una carta a aquella persona a la que por algún motivo crean que deben pedirle perdón.

(pueden pedir perdón a varias personas a la vez en la misma carta)

Ya que el árbol significa el perdón nosotros haremos lo mismo que aquella familia y colgaremos sus pañuelos de aquel árbol.

Podremos reflexionar y hacer preguntas a los niños a cerca del perdón.

¡El árbol de pañuelos! Manolo andaba lentamente por las calles de la ciudad. A menudo miraba atrás por si alguien le seguía. Tenía miedo de todo, de encontrarse con algún conocido, con la policía o con algún ladrón. Se encontraba mal y tenía frío. Diciembre avanzaba y pronto llegaría Navidad.
¿Qué podía hacer? En el bolsillo no tenía ni un duro, había entrado en u restaurante para ofrecerse de lavaplatos a cambio de un plato de comida, pero cuando lo vieron con el pelo sucio y la barba sin afeitar le dijeron que no lo necesitaban.
Manolo llegó a la ciudad con mucho dinero, pensó que no se le acabaría nunca y se lo gastaba sin control. No le faltaban amigos, pero cuando le vieron sin nada y medio enfermo le dieron la espalda. Cada día pensaba alguna manera para conseguir dinero de los demás.
Recordaba a sus padres y hermanos. ¡Qué felices deberían estar en su pueblo! Pero él los había ignorado desde que llegó a la ciudad. ¿Lo recibirían si se lo pedía? Todo el dinero que le habían dado para que estudiara, Manolo lo había malgastado. Nunca les había enviado ni una carta.
¿Una carta? A Manolo se le ocurrió una idea: les escribiría, les diría cómo vivía y que dormía en la calle... Pero seguro que lo perdonarían.
El padre de Manolo volvía rendido del campo. Ya empezaba a notar los años y se casaba mucho. Su mujer, en la cocina, preparaba la cena. Al rato llegaron los hijos a casa.
-“Papá ha llegado esta carta para ti.” –dijo Cristián.
El padre se sentó, abrió la carta y empezó a leerla. A mitad de la lectura levantó los ojos y mirando hacia la cocina, quiso llamar a su mujer, pero las palabras no le salían de la boca:
-“Isabel... Isabel...”
Su mujer y los hijos acudieron sorprendidos para ver qué pasaba.
-“Qué pasa?” –preguntó Isabel al ver a su marido tan agitado.
-“Manolo... Esta carta de Manolo. Léela en voz alta, Cristián.”
-“Queridos padres y hermanos: os pido perdón por todos los disgustos que os he dado, por el olvido que he tenido hacia vosotros, por no haber cumplido ni un solo día mi obligación de estudiante, por haber malgastado todo el dinero que me disteis para conseguir un buen futuro. Estoy enfermo, sin dinero y nadie cree en mí...”
Cristián dejó de leer, miró por la ventana y vio que los árboles no tenían hojas, hacía frío y el cielo anunciaba una buena nevada. Volvió la mirada hacia la carta y siguió la lectura:
“Si vosotros me perdonáis y estáis dispuestos a acogerme, poned un pañuelo blanco en el árbol que hay entre la casa y la vía del tren. Yo pasaré la víspera de Navidad en el tren. Si veo el pañuelo en el árbol, bajaré e iré hacia casa. Si no, lo entenderé y continuaré el viaje.”
A medida que el tren se acercaba a su pueblo, Manolo se ponía nervioso. ¿Estaría colgado el pañuelo en el árbol? ¿Le perdonarían sus padres? ¿Y sus hermanos? Pronto lo sabría ya que antes de diez minutos el tren pararía en la estación de su pueblo. El tren pasó rápido por delante del árbol pero Manolo lo vio. ¡Estaba lleno de pañuelos blancos que sus padres y hermanos habían atado al árbol! El tren se paró, Manolo agarró su mochila y bajó deprecia. En el andén, bien abrigados, porque estaba nevando, estaba toda la familia.
Aquella Navidad fue muy diferente en el corazón de cada uno de ellos. Habían sabido perdonar y recuperaban el hijo perdido
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