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Presentacion

RENATE Y KLAUS VOPEL

Los juegos de interaccion que se publican y que en el original
aleman son parte de la coleccién LEBENDIGES LERNEN UND
LEHREN pueden en primer lugar ser una ayuda para los que, des-
pués de frecuentar uno de nuestros seminarios de training, se vean
motivados para introducir el principio «Living Learning» (N. Liber-
man) en su practica profesional. En segundo lugar, gracias a una
cuidadosa selecciéon y una detallada descripcion de los juegos de
interaccion, también los animadores de grupos de estudio y de tra-
bajo poco expertos en el campo de la dindmica de grupos, tienen la
posibilidad de experimentar un primer uso, siempre prudente, de
los juegos mismos.

Ademads esperamos que, gracias al trabajo con los juegos de in-
teraccion, a alguno le vengan ganas de mejorar la propia compe-
tencia como conductor de grupos interactivos.

Las situaciones de aprendizaje de los juegos de interaccion, es-
tructuradas con precision, se han desarrollado para dos diversos
campos de aplicacion:

— ayudan a mejorar la capacidad comunicativa y de coopera-
cion de los participantes en los grupos de estudio y trabajo y
asi crece en calidad el proceso del grupo;

— pueden inserirse como elementos constitutivos de un curriculo
de formacién psico-social {por ejemplo la formacién de socio-
pedagogos, formacién de profesorado, seminarios para la di-
reccion del personal, lecciones para asistentes sociales, etc.).



Los juegos de interaccién han sido concebidos como instrumen-
tos para profesores de cualquier dmbito y también para animadores
de grupos en profesiones de tipo asistencial o del sector administra-
tivo.

Para facilitar su uso, los juegos de interaccion estan agrupados
en relacion a diversa problemdtica, en especial a la que juega un
papel substancial en cualquier tipo de grupo, esto es:

— Aceptacién y eliminacién del miedo en la fase inicial.
— Crecimiento personal.

— Percepcion y comunicacion.

— Influjo, poder, competitividad.

— Activacion en caso de cansancio o falta de motivacion.
— Desarrollo de la confianza y la sinceridad.

— Relaciones interpersonales y feed-back.

— Acuerdo y cooperacién.

— Flexibilidad de roles.

Los juegos de interaccidén aqui seleccionados, y ya largamente
experimentados, permiten un aprendizaje experiencial en el dmbito
del grupo. Aislan, en el interior de complicadas situaciones socia-

_les, algunos sencillos elementos esenciales de modo que los partici-
pantes puedan concentrar su energia emocional e intelectual en
una vivencia bien concreta. Gracias a los limites de contenidos y
de tiempo, los juegos de interaccion causan normalmente limitada
fatiga psicoldgica. Los componentes del grupo pueden invertir un
gran interés en la fase del ejercicio para poder después analizar su
comportamiento con toda tranquilidad en la fase de evaluacion.
Ademds de las especiales indicaciones para la evaluacion incluidas
en cada juego de interaccion, han dado buenos resultados para to-
dos los juegos las siguientes preguntas:

— :De qué me he dado cuenta?

— Qué he experimentado?

— #Qué significa todo esto para mi modo de comportarme?

— Qué quiero sacar de esta experiencia?

Precisamente para dar la posibilidad a los menos expertos de
afrontar los juegos de interaccion con la mayor seguridad posible,

0

el desarrollo de cada juego se ha descrito lo mas detalladamente
posible. Por la misma razén se ha reproducido todo el texto de las
instrucciones. Naturalmente que en el grupo el animador puede dar
las instrucciones con sus palabras, pero es bueno que haga un es-
fuerzo por familiarizarse cuanto mds mejor con el modelo que le
ofrecemos y no variar el proceso, si no posee notable experiencia
de dindmica de grupos. Es dificil de otra forma, que pueda distin-
guir con seguridad todos los detalles que esconde la estructura de
un juego.

Para acabar querriamos recomendar vivamente tener en cuenta,
durante el trabajo con los juegos de interaccion, estos otros impor-
tantes principios:

— Estar seguro de que ningtn participante se siente obligado a
hacer o decir algo a lo que no se siente dispuesto.

— Interrumpir siempre los intentos de andlisis psicoldgico o de
interpretaciones. Conviene, en estos casos, que los participantes co-
muniquen a los demas sus propias reacciones personales.

— Si un miembro del grupo llora o se muestra particularmente
turbado, hay que expresarle comprension, pero impedir, al mismo
tiempo, que se produzca una accién consoladora de todo el grupo.

— Cuando un protagonista es desde hace rato centro de la
atencion del grupo, preguntarle si la cosa le va o prefiere que le de-
jen en paz.

— Aclarar, si es posible con todo el grupo, antes de proponer
un juego de interaccion, el objetivo del trabajo que se esta hacien-
do y el estado del proceso que vive el grupo. Procurar dar indica-
ciones claras al propésito.

— Comunicar al grupo a grandes rasgos el objetivo que se
quiere obtener con tal juego de interaccion.

— Tener en cuenta el nivel de disponibilidad que manifiesta el
grupo al afrontar los riesgos y la fatiga que el juego de interaccién
comporta.

— Dejar siempre suficiente tiempo para la fase de analisis vy, si
alguna vez no se consigue que funcione, decirlo claramente.



— Los juegos de interaccion de este volumen son instrumentos
de trabajo en el ambito de la psicologia humanistica. Deben utili-
zarse —como cualquier otro instrumento «nuevo» de trabajo— con
atencién y respeto y teniendo en cuenta el nivel de competencia de
quien lo maneja.

Es, por tanto, aconsejable estudiar detenidamente el Manual pa-
ra el animador de grupos. Teoria y praxis de los juegos de interac-
cion, nimero 0 de esta misma coleccién «Animacién de Grupos».
Con este libro, el animador podra afianzar su competencia en dina-
micas de grupo, prepararse a afrontar de modo constructivo las difi-
cultades que pudieran surgir y conocer una amplia gama de técni-
cas de intervencion.

ACTIVACION

EN CASO DE CANSANCIO
O FALTA DE MOTIVACION



REVISION DEL MOTOR

K. VOPEL

OBIJETIVOS

Para quien tiene experiencia de grupos es facil reconocer las se-
fiales de alarma que alertan del bajo nivel de motivacion: caras
sin vida, posicion rigida del cuerpo, limitada participacion ver-
bal, iniciativas que no tienen respuesta, falta de ideas, etc.

Este juego estd indicado para todos los grupos de estudio o de
trabajo que manifiestan una falta de participacién emotiva o in-
telectual y sirve para iniciar el arranque y superar ese punto
muerto. A partir del movimiento fisico todo el grupo se pone de
nuevo en movimiento también psicologicamente: este juego es
un buen activador.

PARTICIPANTES

Desde los 12 anos en adelante. Pueden intervenir cuantos se
quiera.

DURACION

Depende del nimero de participantes. Bastan 10 minutos para
20 individuos.
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Cuando querdis, paraos y mirad a los demas en una posicién de

PERSPECTIVAS |NSOL|TAS _ cabeza insolita...

No habléis entre vosotros...

Comenzad estirando la cabeza adelante y mirando a los otros

Tradicional en | L
(Tradicional en los grupos de encuentro) participantes de lado...

Mirad ahora a alguno inclindndoos completamente y mirdndolo
por debajo de vuestras piernas...

OBIJETIVOS Seguid buscando nuevas posibilidades de mirar a los demds
desde perspectivas insélitas.

Este sencillo juego invita a moverse a los que en el grupo pue-
den sentirse encorsetados o recelosos. Al mismo tiempo se esti-
mulan sus facultades perceptivas.

Resulta divertido y es ventajoso para el grupo. :
@ é EVALUACION
T

Podéis, por ejemplo, poneros sobre una silla o sentaros en el
suelo, etc. (3 minutos.)

PARTICIPANTES . ngr}no me siento ahora? ;Qué perspectivas me han divertido

mas?

Desde los 6 anos en adelante. El grupo puede ser tan grande co- * ;Qué posicién me alejaba mas de la que tengo cuando miro

mo se quiera. normalmente? ;Qué puedo descubrir desde una perspectiva
nueva?

» ;Qué perspectiva he evitado?

e ;Qué significan estas perspectivas para mi modo de ver el
mundo?

DURACION

De 5 a 10 minutos.

’\m | LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

DESARROLLO Es un juego que divierte, da desenvoltura y puede gxaminarse
con gran facilidad sin que necesite especial profundizacién. Si
Para hacer mds activo el grupo os propongo este juego. interesa a los participantes, ofrece elementos suficientes para un

, andlisis serio.
Levantaos y caminad un poco por la sala.
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CHARLATANES Y TACITURNOS

3 OBJETIVOS

K. VOPEL

~

Una de las mayores dificultades que se encuentran en los gru-
pos de estudio y en los de trabajo es la diferente participacion
verbal de los componentes del grupo en el trabajo comun.
Mientras algunos siempre estan dispuestos a hablar, otros callan
obstinadamente. El juego «Charlatanes y taciturnos» puede ayu-
dar a lograr una participacién uniforme, que es condicion para
un proceso de grupo vivo y creativo.

PARTICIPANTES

Desde los 10 afos. El experimento es particularmente adaptado
para grupos escolares o de institutos superiores universitarios. Es
recomendable a todos los grupos de instituciones que quieran
mejorar sus relaciones interpersonales en el grupo.

El grupo puede ser hasta de 30 personas.

DESARROLLO

Este juego nos puede ayudar a analizar el comportamiento co-
municativo de los participantes y tomar medidas al respecto.

Pensad qué companeros del grupo querriais que interviniesen
mas hablando en el grupo y quiénes menos de lo que habitual-
mente lo hacen, y qué significaria esto para vosotros...

Uno de vosotros comenzard a decir a otro, por ejemplo: «Luisa,
querria que ti hablases un poco menos. Comienzas a hablar y
no paras. Al fin yo me duermo». La persona interpelada respon-
derd siempre con la misma frase. Dira: «Gracias por decirmelo.

Siguiendo con nuestro ejemplo, Luisa buscara a otro a quien di-
rigir la palabra y le dird quizd: «Carlos me gustaria que ti habla-
ses mas. Me parece que tu tienes ideas muy buenas, pero que
no las dices en el grupo».

Procurad que el juego se desarrolle asi por un tiempo. Mds tar-
de podremos tomar posicién con relacion a cada declaracion...

(Interrumpid el juego a los primeros signos de fatiga y ofreced a
los que no han tenido ocasion de intervenir la posibilidad de
hacerlo.)

DURACION

Para un grupo de 20 personas hay que contar con dos o tres
cuartos de hora.

EVALUACION

;Qué me han dicho a mi?

3Coémo he reaccionado?

sHe encontrado durante este experimento suficiente atencion?
sSe ha dirigido también al animador algtin feed-back?

sComo se puede mejorar el nivel de participacién de todos?
sCémo me siento yo ahora?

16
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LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

El ejercicio no presenta problemas, resulta muy eficaz y es parti-
cularmente adaptado a los que no tienen experiencia en el
campo de la dindmica de grupo.

18

GOLPECITOS

(Tradicional en los grupos de encuentro)

~ ©

OBIJETIVOS

Este ejercicio no verbal de pareja anima a los componentes del
grupo en el nivel psico-fisico. Al mismo tiempo es Gtil para me-
jorar la capacidad de percibir las necesidades del companero a
nivel no verbal y a tenerlas en cuenta.

PARTICIPANTES

Desde los 8 afios. El grupo puede ser tan grande como se quiera.

DURACION

De 10 a 15 minutos.

> NN

Y

DESARROLLO

Tendréis ocasion de experimentar junto con un compafero una
forma especial de masaje, el de «golpecitos».

Buscaos un compafiero...

19



Poneos el uno frente al otro. Uno de los dos cierra los ojos con
los brazos colgando a lo largo del cuerpo. El otro comienza a
golpearle ligeramente con la punta de los dedos de las dos ma-
nos siguiendo la linea que va desde la cabeza bajando por am-
bos lados del cuerpo por los brazos, manos y piernas hasta lle-
gar a los tobillos. Llegados alli volved a recorrer el camino,
siempre golpeando con la punta de os dedos, hasta la cabeza.
Cambiaros después, sin hablar, los papeles...

(Haced al grupo una demostracion de cémo hay que golpear.
Después dad adn las siguientes instrucciones:)

Procurad percibir la emociones que siente vuestro companero
cuando le golpedis con vuestros dedos. Quiza podréis descubrir
qué tipo de golpe le resulta especialmente grato. Proceded ien-
tamente. Y permaneced siempre en silencio...

Cuando haydis terminado ambos, sentaos uno junto al otro y
comentad cuanto ha sucedido durante el experimento. Para ha-
cer esto tenéis a vuestra disposicion otros cinco minutos...

EVALUACION

» ;Qué me ha gustado mds golpear o que me golpeara?

¢ ;De qué he deducido que a mi comparero le agradaba lo
que yo estaba haciendo?

¢ ;Como he expresado yo mi agrado o desagrado?

¢ ;Como me siento ahora?

Si-NO

(Tradicional en los grupos de encuentro)

OBIJETIVOS

Frecuentemente en los grupos los sentimientos de agresividad
no se expresan directamente. Quedan en estado latente y sélo
aparecen en forma de frases punzantes, ironias, etc., que enve-
nenan el clima del grupo. La comunicacién en un grupo im-
pregnado de fingida amistad resulta con el tiempo para todos
(animador y participantes) algo tan desagradable como las visi-
tas a una sefora rica que pretende de sus sobrinos devota ado-
racion.

Este experimento permitird que cada uno exprese sus sentimien-
tos de agresividad y tome conciencia de las estrategias que utili-
za para evitar manifestarlos directa y sinceramente.

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Si os toca hacer esta experiencia con un companero de manos
sensibles, la experiencia puede resultar fantdstica.

PARTICIPANTES

Desde los 12 afios en adelante. No importa el nimero de parti-
cipantes.

20

DURACION

Se requieren unos 20 minutos.
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DESARROLLO

Os quiero proponer un ejercicio que, seguro, os va a divertir y
que sirve para expresar sentimientos muy fuertes, en particular
de frustracion, irritacion y agresividad. Antes quiero explicaros
cémo funciona la cosa.

Pensad un momento en [a persona del grupo hacia la cual sen-
tis la mayor divergencia, sea porque alguna vez os habéis irrita-
do contra ella, sea porque en este momento estéis de malas, sea
s6lo porque os imagindis que tenéis opiniones contrarias.

Formad pareja con esa persona...

Casi todos escondemos alguna vez, bajo la capa de un compor-
tamiento normal, una dosis de resentimiento, sea que no quera-
mos reconocerlo, sea que evitemos expresarlo abiertamente. De
ordinario esto se manifiesta exteriormente en forma de tension
corporal, especialmente en esfuerzo en la zona cervical y en la
espalda. Ved si podéis advertir en vosotros la existencia de estos
sintomas en este momento...

Poneos el uno frente al otro y miraros...

Dentro de poco comenzaréis un didlogo muy sencillo entre vo-
sotros dos, durante el cual uno de vosotros deberd siempre re-
petir Si, a lo que el otro respondera diciendo siempre y sélo
NO. Serdn esas las Unicas palabras que se pronunciaran durante
todo ese didlogo.

Comenzad usando un tono de conversacién normal. Después, ca-
da vez mas, aumentaréis el volumen de voz hasta llegar a gritar.

Comenzad apenas yo dé la sefial. Si uno de los dos elige el Si,
automaticamente el otro elegira el NO y viceversa. En un se-
gundo momento invertiréis los papeles...

(Cuando los gritos hayan llegado al limite de lo soportable, ha-
ced entender por gestos que ha llegado el momento de inte-
rrumpirlos. Invitad a cambiar los papeles. Dad de nuevo senal

de recomenzar e interrumpid de nuevo cuando el griterio haya
llegado al limite.

Dad a los participantes la oportunidad de comunicarse las reac-
ciones que han experimentado durante el experimento. Esta co-
municacién ha de hacerse antes sélo entre las parejas.)

EVALUACION

» ;He ido creciendo realmente en agresividad o he hecho el
papel de persona distanciada y superior?

;C6émo he visto a mi companero?

;Qué me estimula mas, el sf o el no?

;Para qué puede servirme la experiencia que he hecho?
;Como me siento ahora?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

El juego sirve para destruir tensiones existentes y llevar al grupo
a un nivel de energia relativamente alto. La fase de evaluacion
no deberia ser larga, a no ser que el tema del grupo sea en
aquel momento «Coémo comportarse frente a las agresiones».

El juego se adapta muy bien para hacer autoexperiencia de c6-
mo reaccionamos frente a la fuerza, la presion y la competitivi-
dad. Es un experimento adaptado para lograr que, al final de
una sesion, todos se vayan en un estado de dnimo constructivo.
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FLASH

(Tradicional en los grupos de encuentro)

OBJETIVOS

«Flash» tiene por objetivo ofrecer a todos los del grupo ocasion
de comunicar a los deméas de forma concisa lo que registra su
conciencia en el momento de hablar. Puede ser, por ejemplo,
una sensacion fisica («Estoy cansado»), un deseo («Quiero cam-
biar de tema»), un temor («Temo no estar preparado para lo que
he de hacer»), una reaccién contra un miembro del grupo («Jo-
san con sus alusiones me saca de quicio»), etc.

De este modo se puede expresar también los que antes habian
quedado callados. Asi se pone en claro en qué punto se en-
cuentra cada uno en relacién al desarrollo del grupo. Molestias
antes no manifestadas, reacciones reprimidas, ideas esenciales,
aportaciones al didlogo no expresadas pueden asi manifestarse;
vienen a luz los restos de la interaccion del grupo en parte aca-
llados.

sExito de esta prueba? Se facilita a los que han de decir algo im-
portante el que se abran y no queden bloqueados en la siguien-
te interaccion.

Se satisface la exigencia general de transparencia en el proceso
del grupo. («;Qué piensas tG y qué sientes?») El animador puede
advertir hasta qué punto estd de veras en contacto con los
miembros del grupo.

Este juego es una eficaz ayuda para recuperar la cohesion del
grupo. La débil cohesion de un grupo se revela en una actividad
cansina y mas bien aburrida en que sélo participan pocos com-
ponentes del grupo.

@

Q PARTICIPANTES

La edad minima son los 8 aios.

Cada uno para intervenir necesita de 10 a 60 segundos. El flash
no puede convertirse en una luz fija, en que cada participante
cuenta largas historias, de otro modo el juego aburre y molesta.

E DURACION

~

DESARROLLO

Os propongo un turno de «Flash» en que cada uno hace lo si-
guiente: por turno dice al grupo, si puede ser con una sola frase,
lo que en el momento aflora en su conciencia, lo que estd pen-
sando, experimentando, deseando, etc. No se trata de largas in-
tervenciones, se trata solo de expresar el estado de danimo en
que se encuentra. Asi todos recibimos una visién de conjunto
del estado en que se encuentra el grupo. Cada uno sabrd qué
piensa el otro.

Comienza mi vecino de la derecha, sigue quien esta a su dere-
chay asi sucesivamente...

25




EVALUACION

e ;Hay algdin motivo de malestar en el grupo del que querria
hablar con mayor detalle?

¢ ;Hemos descuidado exigencias, detalles importantes? ;Cua-
les?

* ;Algo de lo dicho me ha sorprendido especialmente?

e Para que yo pudiera colaborar més, jtendria que cambiar al-
go en el grupo?

]

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Este juego da al animador una posibilidad, tan sencilla como
eficaz, de mantener el contacto con el grupo. En todo caso de-
béis procurar que los participantes den de veras voz a su con-
ciencia y que hablen de si mismos.

Debéis accionar el «flash» siempre que adivinéis que algo pasa
en el grupo, cuando advertis apatia, desgana, agresividad. El
flash es también importante después de acontecimientos signifi-
cativos para el grupo. Podéis usar este juego sin dudarlo en
cualquier momento y con regularidad. Yo acabo casi todas las
reuniones de grupo con el «flash». Con frecuencia lo uso duran-
te la reunion, si no sé exactamente cémo se sienten intimamen-
te los participantes.

26

TU ERES TU MISMO

D. MALAMUD

OBIJETIVOS

Tenéis aqui la posibilidad de hacer expresar a los participantes,
bajo forma de juego, las tensiones y hacer que reconquisten su
autonomia e independencia.

El trabajo comun dentro del grupo conlleva siempre un proceso
de adaptacion aceptado mds o menos voluntariamente. Este
juego de interaccion confirma durable y eficazmente cada
miembro del grupo en la realidad de ser un individuo con su
peculiar modo de pensar y experimentar, de sentir y actuar. Ei
juego subraya la necesidad de reconocer y respetar la existencia
de las diferencias individuales.

Q PARTICIPANTES —

10 afos es la edad minima. No deberia proponerse este juego a
participantes que se conocen ain poco o a grupos adn poco fle-
xibles. El animador debe captar a fondo el significado de este ri-
tual, si quiere proponerlo al grupo. El nimero es discrecional.

DURACION

Se necesitan de 10 a 20 minutos.
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DESARROLLO

Os propongo un rito, pero esta vez no os digo para qué sirve,
Lo descubriréis vosotros enseguida. Por de pronto procurad to-
mar parte en el juego con interés...

Imaginad que una nueva religion se difunde por el pais. La reli-
gién ha creado un rito en el que nosotros podremos tomar parte
ahora. El ritual originalmente se desarrolla en el seno de una fa-
milia de este modo: cada familia se retine una tarde a la semana
en forma de circulo, como ahora estamos nosotros. El padre mi-
ra en torno, elige un miembro de la familia y dice, por ejemplo:
«Esteban, ta eres Esteban y no padre». Esteban mira a su padre y
dice: «Si, padre, yo soy Esteban y no padre». Ahora toca a Este-
ban proseguir con el rito. Mira en torno y elige un miembro di-
ciendo, por ejemplo: «jaime, ti eres Jaime y no Esteban». Des-
pués sigue el rito.

El rito religioso prosigue asi hasta la mafiana, nosotros sélo lo
haremos durar un cuarto de hora. Podéis elegir a cualquiera y,
si queréis, podéis elegir varias veces al mismo participante, pero
podéis sélo y exclusivamente usar esa frase ritual. Podéis sf, in-
troducir variantes cambiando el tono y la modulacién de la voz,
usando gestos, cambiando la velocidad...

sEntendido como funciona?

(El mismo animador inicia el rito. Oportunamente lo interrumpe
y da oportunidad a los que han intervenido poco o no lo han
hecho nunca, para que digan ellos la frase ritual.)
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EVALUACION

e ;Como me he sentido durante el rito?

e ;He sentido que recibia bastante atencién por el hecho de
ser interpelado?

¢ ;Qué dice el juego con relacién a las tensiones entre los
miembros del grupo?

* ;Quién era para mi la persona mas importante para ser inter-
pelada?

¢ ;Cémo me siento ahora?

e ;En qué situaciones de este grupo puedo decir que yo me
siento «<yo mismon»?

¢ ;Hasta qué punto me dejo yo condicionar desde el exterior?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

El juego, de ordinario, crea mucho movimiento y viveza. A ve-
ces tiene tal eficacia sobre el grupo que los participantes espon-
taneamente vuelven a la frase ritual.

Proponed el juego cuando el grupo esta flojo, sobretodo cuan-
do un rigido conformismo impide la expresion individual y pa-
raliza las energias de los participantes.

|
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TIRAR DE LA CUERDA

(Tradicional en los grupos de encuentro)

OBJETIVOS

Este juego puede poner en marcha a los participantes cansados
o bloqueados y darles nuevas energias precisamente cansando-
los fisicamente. Tirando de la cuerda sc pueden liberar tensio-
nes y sentimientos agresivos que se habian reprimido. En gene-
ral crece sensiblemente la capacidad de trabajo en el grupo.

Q PARTICIPANTES

La edad minima son 10 afios y el nimero, a discrecién.

Elegid un compariero con el que entrar en competicién a gusto...

Distribuios por parejas por la sala y poneos el uno frente al otro
a la distancia aproximada de un metro...

Imaginad que tenéis en la mano una gruesa maroma de mari-
nero.

Cada uno de vosotros agarra un cabo de la maroma que tenéis
tensa entre los dos. Agarradadla con las dos manos... ;Ya la sen-
tis? sNotais las fibras del esparto y la estructura de cada cuerda?

Tened en cuenta que es una maroma resistente y nada eldstica,
en absoluto. Si uno de vosotros tira de la maroma, el otro debe
seguirla, si no la suelta. Concentraos en los movimientos del
compafiero y tened muy presente que se trata de una cuerda de
esparto. Si lo tenéis en cuenta, notaréis que el tirar de una cuer-
da, aun puramente imaginaria, es algo que cansa...

Comenzad a tirar....

(Se pueden hacer varios turnos segtin el clima del grupo. Al fin
dar a cada pareja un tiempo para intercambiar sus experiencias
durante el juego.)

DURACION

Se necesitan 10 minutos.

Ny

L] DESARROLLO

Os propongo interrumpir por breve tiempo nuestro trabajo para
dedicarnos a «tirar de la cuerda». El juego da a todos la posibili-
dad de liberarse de tensiones que podemos haber acumulado.
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EVALUACION

¢ ;Como me he sentido durante la prueba?

e ;He experimentado el «efecto eldstico»? ;Hemos observado
—mi companiero y yo— las acciones del otro mientras nos
moviamos?

¢ ;Qué sentimientos tenfa hacia mi companero antes del jue-
go? ;Qué siento ahora por éI?
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LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

El juego, por cuanto yo he experimentado, es para el grupo un
excelente incentivo a la accion. Es igualmente indicado para
calentar la atmésfera al principio de la reunién, o como inter-
medio de activacion en el desarrollo de la unidad de trabajo.
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E DURACION

BAILE DE MASCARAS

(Dramatizacion)

OBIJETIVOS

Este juego ofrece a los participantes la posibilidad de expresar
sentimientos que estan por debajo del nivel del comportamien-
to socialmente aceptado. Por el hecho de que se expresan senti-
mientos latentes, da la posibilidad de modificar sentimientos.
Muchos participantes se sentiran después mas activos y libres.

%/

Q PARTICIPANTES

Desde los 12 anos. Proponed este juego en grupos que ya se
conocen de algtn tiempo. El ndmero mejor es de 15 participan-
tes. Si el grupo es mas numeroso, se pueden formar grupos mas
pequenos.

\ Hacen falta como 15 minutos.
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DESARROLLO

Os propongo un pequefio juego bueno para despertaros y espa-
bilaros. Comenzaré volviéndome a mi vecino de la derecha po-
niéndome una especie de mdscara, una expresion fija. Me man-
tendré puesta la «mdscara» hasta que mi vecino de la derecha
me la haya copiado. El, copiada ya esa expresién facial, se vol-
verd lentamente hacia su derecha, pero poco antes de volver la
cara hacia él, desfigurard su rostro con una nueva «mascara»
personal. No elijdis qué tipo de mdascara os vais a poner; girad
sencillamente la cabeza y observad lo que pasa. Me gustaria
que lo hiciéramos durante algunos minutos. No habléis y no
uséis las manos para cambiar la expresion de vuestro rostro; ha-
cedlo s6lo con los musculos faciales. Comienzo yo...

(Esperad hasta que todos hayan tenido su turno.)

Ahora repitamos el proceso en sentido inverso. Pasad ahora la
mascara a vuestro vecino de la izquierda. Comienzo yo de
nUEevo...

Ahora cerrad los ojos y permaneced sentados en silencio...

;Qué expresaban esas mdascaras? ;Eran todas distintas? Probaos,
con los ojos cerrados, una serie de mdscaras distintas y elegid
vuestra mascara preferida...

{Después de 1T minuto.) Poneos ahora vuestra mascara preferida.
Mantenéosla puesta y concentraos en los sentimientos que ex-
presa... Ahora convertios en lo que la mascara expresa. Si vues-
tra mascara es salvaje, convertios en salvajes. Si vuestra masca-
ra es adormecida, haceos los dormidos. Asumid el estado de
dnimo de vuestra mdscara y haceos conscientes de como os
sentis al respecto...

Emitid ahora rumores suaves que se adapten al estado de dnimo
de vuestra mdscara...

Observad cémo vuestra atencion se dirige a los otros rumores
que escuchdis en la sala... Si lo queréis, responder a algunos de
esos rumores...

Dentro de poco os pediré que abrdis los ojos y entréis en comu-
nicacién con los demds del grupo. Podéis quedaros sentados o ir
uno hacia otro... imaginad que estais en un baile de mascaras...

(Después de 3 minutos.) Ahora volved a vuestros sitios y habla-
os durante un par de minutos de vuestras experiencias.

EVALUACION

* ;Qué expresaban para cada uno de nosotros las mascaras
que nos hemos puesto?

e ;Eran todas distintas o algunas expresaban el mismo senti-
miento!?
;Qué decia mi mascara de mi y de mi estado de animo?
;Coémo me siento ahora? ;Ha cambiado mi estado emotivo?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

El «baile de mascaras» divierte y espabila a los participantes.
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EL HOMBRE DEL CENTRO

3 OBJETIVOS

Este experimento es un buen ejercicio de precalentamiento y de
relajacion para grupos de cualquier tipo. Es en especial adapta-
do para los participantes timidos y tensos.

(Tradicional en los grupos de encuentro)

7

PARTICIPANTES

Desde los 10 afios. El ndmero es discrecional.

DURACION

X Se necesita un cuarto de hora.

d__T DESARROLLO

Os doy oportunidad de relajaros y de quedar bien despiertos.

Formad un circulo...
;Hay un voluntario que quiera ayudar al grupo a animarse?

(Dirigiéndose al voluntario.)

36

Ponte en el medio. Ahora ti vas a verte multiplicado. Mientras
estés en el centro todos te imitaran. Cualquier movimiento tuyo,
tus palabras, tu tono, todo lo copiaremos los demads. Por un
tiempo tendrds como un poder magico sobre todos nosotros.

Pues... jse comienza!

(Después de un par de minutos, se pone otro participante en el
centro. Si se quiere, que un tercero ocupe el centro.)

EVALUACION

? o ;Coémo me siento ahora?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Generalmente quien estd en el centro se comporta de modo ri-
diculo o pueril. Pero por el hecho de que todos o imitan se sen-
tird poco a poco mds libre, mas a su gusto. Puede saltar, agitar
los brazos, tocar a la gente: el grupo lo seguird cada vez mas di-
vertido. Aprende rapidamente que no hay ningin modelo o
norma. Hasta cuando se encuentra cortado v se rasca la cabeza
diciendo:

«No sé qué hacer», todos hacen exactamente lo mismo.

El hombre del centro gradualmente adquiere un fuerte senti-
miento de ser «un tfo» y el resultado es gue todos los otros par-
ticipantes se sienten mas relajados v sinceros en sus relaciones
reciprocas. En el trabajo de grupo estardn mas dispuestos a

afrontar los riesgos.




ESCENA DE GRUPO

K. VOPEL

DURACION

Hay que contar con unos 15 minutos.

~

OBJETIVOS

Si os da la impresién de que vuestro grupo no pasa por un buen
momento, este experimento puede dar buen resultado. Si, por
ejemplo, descubris que os sentis incémodos y tensos, puede ser
una primera sefial de alarma: quiza en vuestro grupo han surgi-
do dificultades emotivas a las que vuestro cuerpo reacciona an-
tes que vuestra cabeza de animadores.

Interacciones languidas entre los participantes, brazos y piernas
cruzados, caras inexpresivas, etc., son sefiales de que el grupo
no funciona.

En tal caso es bueno transformar el estado de dnimo de cada
. uno con una accion fisica de valor simbélico. Entonces se pon-
dran rapidamente en movimiento sentimientos que no podréis
facilmente descubrir si os limitdis a hablar de la situacion del
grupo. Otra ventaja de esta técnica de accién es que los partici-
pantes no formulan teorfas sobre los propios sentimientos dis-
tanciandose emotivamente de ellos, sino que los expresan di-
rectamente: asf se refuerzan adn mds y al mismo tiempo los
liberan mas facilmente.

DESARROLLO

PARTICIPANTES

Desde los 12 afos. En este juego se presupone que los partici-
pantes estén dispuestos a actividades no verbales. El nimero es
irrelevante.

Querria descubrir cémo se encuentra ahora cada uno de voso-
tros. Yo mismo noto que la animacién de este grupo me causa
cierta tension.

Seguid estas instrucciones: sin hablad entre vosotros, tomad una
actitud corporal, dentro de la sala, que exprese cémo os sentis
en este momento con relacidn al grupo. Si, por ejemplo, con re-
lacién a nuestra actividad os sentis «como en una fiesta» os co-
locdis en el centro de la sala; si tenéis la sensacién de que pre-
feririais estar fuera, poneos junto a una ventana o junto a la
puerta; si os sentis adormilados, tumbaos en el suelo; si os sentfs
molestos con alguno, podéis dirigiros a él y expresarle vuestro
sentimiento, s6lo con gestos y sin tocarlo. Escenificad en silen-
cio, con el lenguaje del cuerpo, lo que ahora sentfs...

(Dad al grupo el tiempo y el modo de que cada cual encuentre
su sitio. Apenas ha quedado completo el cuadro pldstico:)

Ahora tomad conciencia de los sentimientos que habéis expre-
sado. Mirad alrededor y ved qué sentimientos expresan los
otros...

sCudl es vuestra reaccién ante la escena?

Me gustaria que cada uno hiciera una breve declaracién acerca
de la posicién en que ahora se encuentra...
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EVALUACION

s ;Como me siento ahora?

¢ Si estoy molesto por algo, jqué cambiaria?

* ;Qué puede cambiar del grupo (o el animador) para hacer el
trabajo mds eficaz e interesante?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

El juego de la «Escena de grupo» es una eficaz ocasién para ex-
presar las situaciones de bloqueo mediante la expresion fisica y
verbal de lo que tenia paralizado el grupo. Frecuentemente la
situacion podra resolverse. Como animador del grupo, transmite
la seguridad de que pueden expresar realmente lo que sienten.
Asi estardn menos obligados a ocultar, por atencién «social»,
sentimientos «menos amistosos».
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{COMO ME EVITAS?

Tradicional de la GESTALT

OBIJETIVOS

Un contacto emotivo demasiado limitado entre los componen-
tes del grupo puede dafar mucho la capacidad de trabajo del
mismo grupo. Este juego de interaccion por parejas centra la
atencion de los participantes en sus comportamientos evasivos
mejorando asi la cohesion del grupo.

Desde los 14 afios. El nimero es facultativo.

Q PARTICIPANTES

DURACION

’ Para la prueba en si se requiere un cuarto de hora.

ol
~T

DESARROLLO

el interior de nuestro grupo. Mirad en torno y buscad la persona

Os propongo un juego que puede mejorar la comunicacién en
a la que, en la Gltima media hora, habéis tenido menos en con-

41




sideracién. Haced pareja con ella... Distribuios por la sala y
sentadqs uno frente al otro...

El mayor de vosotros dos serd A y el menor B.
Ahora A durante 3 minutos pregunte a B:

;De qué modo me evitas?

B responderd con una frase que comenzara por:

Te evito... Por ejemplo: «Te evito diciendo dentr;) de mi que
eres un tipo aburrido»; «Te evito reaccionando irénicamente a
lo que dices».

A responde GRACIAS vy repite su pregunta. B responde con otra
frase...

Es importante que os atengdis exactamente a las reglas. No di-
gdis nada mds. Renunciad a las excusas, explicaciones y justifi-
caciones. Después podréis hablar entre vosotros del experimen-
to. Ahora comenzad...

Ahora cambiad los papeles de modo que sea B quien pregunta
aA.

Intercambiad vuestras impresiones acerca del didlogo tan es-
tructurado. Disponéis de 5 minutos...

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE... E—

Este juego de interaccién no ofrece problemas y que es instru-
mento Util para mejorar el clima en el interior del grupo. Es im-
portante que el comportamiento evasivo sea descrito con deta-
lle y que, de momento, no trate de justificarse.
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EVALUACION

;Qué experimento ahora con relacién a mi companero?
sHe descrito mi real comportamiento evasivo?

;Qué saco de mi comportamiento evasivo? ;Qué pierdo?
sQué otros participantes he efectivamente evitado?
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RELAJEMONOS

3 OBJETIVOS

H. OtT0

Con frecuencia los miembros de un grupo aparecen tensos,
cansados, poco despiertos. «Relajémonos» ofrece la posibilidad

de hacer algo practico para restablecer el bienestar psico-fisico
del grupo.

PARTICIPANTES

Desde los 12 afios. Indiferente el nimero de participantes.

Y
|

DURACION

Unos 20 minutos. Dejad a los chicos tiempo suficiente en los
diversos tiempos para relajarse. Los suspensivos indican una
pausa de unos 5 segundos.
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DESARROLLO

Os quiero proponer un juego que os ayudara a relajaros com-
pletamente. Tumbaos en la sala por el suelo como mds os guste,
para que cada uno tenga a su disposicion espacio suficiente...

(También pueden quedarse sentados en su sitio.)
Cerrad los ojos y mantenedlos asi mientras dure el juego...

Concentraos ahora en vuestra respiracion... ;Como la sentis?
Inspirad y expirad profundamente...

Atencion ahora a vuestro cuerpo. ;Qué sentis?... ;Con qué parte
del cuerpo estdis en contacto?... ;Con cudles no?

Concentraos ahora en vuestro rostro. Pensad en vuestros 0jos
ahora cerrados... Idlos cerrando atn mas, relajad después la
musculatura ocular...

Ahora cerrad la boca, contraedla y relajadla de nuevo...
Repetid...

Ahora concentraos en la cabeza, en especial en la frente... Arru-
gadla y distendedla... Concentraos en la nariz... Arrugadla tam-
bién y relajad sus musculos.

Relajad por completo vuestro rostro... Cuanto més, mejor... Sen-
tiréis que la frente se ensancha y los ojos se relajan... Ahora
abrid la boca... en un gran bostezo... Cerradla y relajadla. Mo-
ved los labios hasta notadlos completamente relajados.

Moved vigorosamente la barbilla y después relajadla...

Notad las repercusiones que han tenido en vuestro cuerpo estos
pequerios ejercicios... Fijaos en los posibles cambios de posi-

cion que habéis tenido estando tendidos... ;Qué le pasa a vues-
tro cuerpo?

Ahora relajad vuestra cara. Dejadla completamente libre. Algu-
nos musculos querrdn moverse solos: dejadles hacer. Esperad a
| ver qué sucede...
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;Vuestra cabeza quiere moverse? ;Quizd s6lo un poco?... No
opongais resistencia. Dejad que suceda lo que ha de suceder...
Observad qué pasa...

;Tal vez vuestros labios se mueven y los ojos se ponen rigi-

dos?... ;O notdis cierta tension en las comisuras de la boca?...
;

Observad todo lo que sucede...

Ahora concentraos en las manos. ;Os parecen rigidas?...;Estan
unidas?... ;Estin pegadas al cuerpo?... Abridlas lentamente...
Abridlas tanto como podais... Alargad al maximo los dedos, co-
mo si quisierais alejarlo de vuestro cuerpo... Abrid y cerrad las
manos... Repetidio algunas veces...

Ahora poned las manos de forma que las palmas se dirijan arri-
ba... Concentraos en elfas, procurad sentirlas... Contraed y rela-
jad las palmas de las manos... Cerradlas y abridlas... repetidlo
algunas veces...

Concentraos en vuestros brazos... ;04nde estan? ;Los tenéis pe-
gados al cuerpo?

Fijaos ahora en lo que quieren hacer vuestras manos... Dejadlas
libres para hacer lo que quieran, como si tuvieran una vida pro-
pia, distinta de la vuestra. Dejad que adquieran su propia perso-
nalidad... Abandonad también los brazos, de modo que sean li-
bres para seguir el movimiento de las manos...

Mientras hacéis esto observad el movimiento de los codos...
También ellos quieren participar en el movimiento...

Haced que se encuentren vuestras manos... Sentid los dedos...
Tocaos las mufiecas, los antebrazos, los codos, los brazos, sen-
tid el enlace de los brazos y los hombros... Tocaos los hombros
y la nuca... Sentid cémo la cabeza descansa sobre la nuca...

Ahora pasaos las manos por la cara... Descubrid los rasgos de
vuestro rostro... la nariz, los ojos... Tocaos la boca, los arcos ci-
gomaticos, el pelo, de nuevo los 0jos...

Id adelante en el descubrimiento de vuestro cuerpo... Tocaos
donde querdis... Estiraos en los puntos donde queréis alarga-

ros... Estiraos completamente como un gato... Tomad concien-
cia de todas las partes de vuestro cuerpo...

Abrid la piernas... juntadlas... Observad con atencién este movi-
miento... Poned rigidas las piernas... abridlas... Ahora alargadlas
y después atraedlas de nuevo hacia vosotros... Estendedlas com-
pletamente y relajaos vosotros mismos... Repetidlo algunas ve-
ces. Después relajaos y quedad algunos minutos relajados ten-
didos en el suelo, tranquilos...

(Preguntad a los participantes qué tipo de sensaciones han ex-
perimentado al fin del experimento.)

EVALUACION

* Si debiera expresar con una palabra lo que ahora siento,
squé palabra escogeria?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

«Relajémonos» es un juego de activacién que no presenta nin-
gan tipo de problema, antes contribuye a distensionar a los mu-
chachos no solo en el nivel corpéreo.
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LABANZAS Y QUEJAS

GESTALT

OBIJETIVOS

El mal humor, enfado, desacuerdo, hostilidad, etc., si no se ex-
presan, pueden hacer muy pesado el clima del grupo. Este jue-
go es muy indicado para los casos en que el animador advierta
que algunos del grupo o el clima general estan cargados de sen-
timientos negativos que no se expresan claramente. «Alabanzas
y quejas» permitird que el animador y los participantes encuen-
tren el justo equilibrio entre los extremos de la euforia y el mal
humor.

Q PARTICIPANTES

Desde los 12 afios. No importa su ndmero.

DURACION

1-2 minutos para cada participante.
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DESARROLLO

Tengo la impresion de que dentro del grupo planee una serie de
sentimientos no manifestados. He pensado proponeros un juego
que podra liberar un poco la tensién acumulada.

En un primera turno, cada uno podrd quejarse de algo. Objeto
de la queja podra ser cualquier cosa que en el momento os mo-
lesta, os irrita, 0s pone nerviosos, etc. Podra tratarse de moles-
tias actuales o resentimientos que vienen de lejos, pueden rela-
cionarse con la vida del grupo o con circunstancias ajenas a él.

Por ejemplo: «Yo me quejo de ti, Juan. De nuevo hoy has llega-
do 10 minutos tarde» o «Esta manana al levantarme me he dado
con la cabeza en el armario. Después se me ha caido de la ma-
no la taza de café. El coche no arrancaba... no tengo precisa-
mente un buen dia».

;Entendido de qué se trata?... Comenzaré vo...

(Dar a cada uno tiempo para encontrar las palabras con las que
comenzar. No entra en el objetivo de este juego entablar una
discusion, hacer un razonamiento, etc. La finalidad es describir
situaciones desagradables, dando asi a quien habla ocasion de
desahogarse.)

Comenzamos ahora una segunda vuelta. Cada uno puede com-
placerse contando algo que hoy lo haya hecho especialmente
feliz.

Por ejemplo: «No lo hago para gloriarme, pero hoy ya he corri-
do dos kilometros en el bosque» o «No quiero pavonear, pero
tengo una hija modelo: esta mafana nos ha preparado un desa-
yuno exquisito: nos ha hecho comenzar el dia de la mejor ma-
nera.

;Quién quiere comenzar a gloriarse?...




EVALUACION MASAJE DE GRUPO

;Cémo me siento ahora?

;Qué me ha sido mas facil lamentarme o felicitarme?
;Querria decir algo a un companero en particular?
;Ha cambiado en algo el grupo? ;En qué?

(Tradicional)

OBIJETIVOS

Sucede con frecuencia al iniciar una sesién, que los participan-
tes aparecen apdticos, sin ningin contacto con los propios sen-
timientos y el propio cuerpo. Algun interés si acaso la muestran
los que estdn ya programados con esa preocupaciéon constante
del «;Qué voy a sacar de esta sesién? ;Para qué me servird?
;Cémo sacar la maxima ventaja con el menor esfuerzo?». Fun-
cion del animador, en estos casos, serd desconectar esas men-
tes «informatizadas» y activar incluso el cuerpo de los partici-
pantes.

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

l; He aprendido este juego en una primera sesién de grupo al que

todos habfan llegado cansados y rendidos del viaje. Después de
los dos turnos, casi todos estaban distendidos y alegres: nuestro
enfado se habia esfumado.

El juego «Masaje de grupo» es particularmente indicado para
poner a los participantes en estrecho contacto con su propia vi-
talidad.

PARTICIPANTES

DURACION

Unos 10 minutos

’ Desde los 12 aios. El nimero de participantes no es relevante.
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DESARROLLO

El juego que os propongo os hara bien: podréis recobrar ense-
guida vitalidad y energia. En silencio, escoged un compafiero
que suscite vuestro interés y poneros detrds de él...

Todas la parejas formen una gran circulo mirando todos en la
misma direccion...

Apoyad las manos sobre los hombros del compafiero gue tenéis
delante y poneos a una distancia en que los brazos queden lige-
ramente doblados...

Tened los ojos cerrados durante todo el juego. Seguid atentamente
mis instrucciones: comenzad por dar un masaje en la espalda, en
fos hombros, en la nuca del compafiero que tenéis delante. Esta
prohibido en absoluto hablar. Para comunicaros con el compafie-
ro que tenéis delante sélo podéis utilizar las manos y para comu-
nicar con el compafiero de detras, que os da el masaje, sélo po-
déis emitir sonidos. Haced gestos por los que se entienda el tipo
de masaje que preferis que os haga. Con particulares sonidos o
modulaciones de la voz dad a entender si preferis un masaje mas
intenso 0 mds ligero y sefialad los puntos en que queréis recibirlo.

Si haces el masaje, ensaya diversas formas de establecer contac-
to observando las sefiales del compariero que tienes delante pa-
ra poder contentar sus deseos.

Con la conciencia pasad de la persona a quien hacéis masaje y
de la que recibis las sefiales sonoras, a la persona que os da el
masaje y a la que envidis determinadas senales. Pero atencion:
si emitis sefales demasiado tenues, vuestro masajista no podrd
entender lo que vosotros desedis.

Ahora podéis comenzar.
Tenéis 2 minutos de tiempo...

Paraos un momento. Continuad con los ojos cerrados. Quitad
las manos de los hombros del compariero y sacudidlas con
fuerza...

Ahora, siempre con los ojos cerrados, volveos hacia el compa-
fiero que os ha dado el masaje.

Ya que también él se habra vuelto, podéis apoyar vuestras ma-
nos en sus hombros. Comenzad como antes el masaje atendien-
do a sus gestos y, al mismo tiempo, con relacién al otro compa-
flero, concentraos en las sensaciones que recibis por detrds
emitiendo las sefiales de respuesta. Tenéis otros 2 minutos...

Parad de nuevo y abrid los ojos...

Ahora tenéis 2 minutos para hablar con uno de vuestros compa-
neros de la experiencia hecha en el juego. ;C6mo habéis efec-
tuado los mensajes? ;Habéis logrado manifestar con claridad
vuestros deseos?...

Volveos después al otro compariero y hablad con él de las reac-
ciones tenidas en el juego...

EVALUACION

;C6émo me siento ahora?

;Prefiero dar el masaje o recibirlo?

;He logrado expresar claramente mis deseos con los gestos?
sEn qué otra ocasidn sucede que toco algunos componentes
del grupo?

* ;Qué reglas existen en el grupo con relacién al contacto fi-
sico?
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LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

El juego «Masaje de grupo» es 6ptimo para romper el hielo en-
tre los muchachos y para aumentar su vivacidad. Para algunos
resulta dificil prestar atencion alternativamente a los diversos
papeles asumidos a lo largo del ejercicio. Obviamente es posi-
ble organizar el juego por parejas.

Se puede enriquecer introduciendo otras formas de masaje, por
ejemplo, golpeando ligera y rapidamente con los nudillos de la
mano, con la mano abierta, etc.

VIVE LA DEPRESION

K. VOPEL

OBIJETIVOS

El ambiente de muchos grupos con frecuencia se caracteriza
por un fuerte estado de depresién crénica manifestado en la ac-
titud desganada, pesimista y apdtica de muchos participantes.
No tienen confianza en si mismos y en el mundo, no estin sa-
tisfechos de lo que se hace en el grupo, piensan que los obijeti-
vos fijados no se pueden alcanzar, etc.

Su escepticismo pasivo y una hostilidad siempre presente hace
que también los otros se sientan inseguros, en especial los
miembros mds dispuestos a una participacion activa e incluso el
animador del grupo. Hasta que las molestias que causan la de-
presion no salgan a flote y no se discutan, el proceso evolutivo
del grupo seguird estancado. El clima seguird desagradable y el
trabajo avanzard a paso de tortuga.

En tal situacién puede ser til coger el toro por los cuernos y ha-
cer que reviente la infeccion que ha atacado al grupo: sélo asi
la cosa podrd curarse. Haced de modo que los participantes de-
primidos puedan representar bien su papel.

1%

Q PARTICIPANTES

‘ Desde los 14 anos. El ndmero, no superior a los 30 muchachos.
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DURACION

Dos o tres horas, segin la dimensién del grupo vy el estado de
animo de los participantes.

ESPACIO

Se requiere disponer de dos salas distintas.

DESARROLLO

Tengo la impresion de que muchos en nuestro grupo estan afec-
tados por esa enfermedad, bien conocida, que se llama depre-
sién. Para evitar que la enfermedad se propague, contagidndo-
nos a todos, también a mi, os propongo un buen juego. Pienso
que tenemos mucha probabilidad de curarnos y espero que to-
dos en el futuro podamos colaborar juntos de manera mas acti-
va y constructiva. Seguid mis instrucciones.

Distribuios de modo que del lado de las ventanas se coloquen
todos los que se sienten activos, optimistas y alegres. En el lado

opuesto colocaos los que se sientan apdticos, pesimistas y de-
caidos.

Id pues al sitio que refleje vuestro actual estado de dnimo, sin
hablar...

Ahora todos los optimistas y todos los pesimistas se sientan en
el suelo formando dos cfrculos. Hablad durante unos 10 minu-

tos de vuestra situacion, de los motivos que os han inducido a ir
a uno u otro lado de la sala...

Tanto los pesimistas como los optimistas deberdn enfrentarse
con la propia situacién mostrando el mismo grado de partici-
pacion activa, segin estas instrucciones: los miembros de los
dos grupos no deberdn afrontar la situaciéon hablando, sino
componiendo. Cada uno creard un producto literario que ex-
prese su optimismo o su pesimismo, sus impresiones, sus sen-

saciones, sus pensamientos y su modo de situarse ante el
mundo.

Valen todos los géneros literarios: cuento, poesia, cancion, sati-
ra, drama, canto fdnebre, todo. Las composiciones pueden ser
en prosa o en verso; el tono, coloquial o solemne como mas os
guste. La creacion puede ser en grupo o individual.

Tenéis una hora de tiempo para desahogar vuestra creatividad,
pero cada uno de los grupos trabajard en salas aparte.

Finalmente quiero haceros unas sugerencias.

Concentraos también emotivamente en los sentimientos de
optimismo y pesimismo. Cultivadlos vy, si es el caso, intensifi-
cadlos si queréis. Al crear vuestra obra literaria podéis tranqui-
lamente exagerar vuestras afirmaciones, para que todos los del
otro grupo entiendan bien cémo os sentis. Al final de la hora

deberéis leer en voz alta ante todos vuestras obras. ;Esta todo
claro?

(Dejad una hora de tiempo para el trabajo de los grupos. Alar-
gadlo cuanto os parezca necesario si la hora resulta insuficiente.
Cuando todos hayan terminado, disponed los grupos en dos se-
micirculos el uno frente al otro. invitad a los pesimistas a pre-
sentar los primeros sus creaciones. Si al animador le parece que
las obras son poco «ctristes», junto con los optimistas puede au-
mentar la depresion del ambiente haciendo adecuados comen-
tarios. Al fin, exponen los optimistas y se procede a la evalua-
cion.)

L
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'EVALUACION

LA FILA DE LA AUTOEXPRESION

e ;Cémo ha cambiado mi humor a lo largo de este experi-
mento!?

e ;Cémo me siento ahora?

sQué hay de verdad en los lamentos y protestas de los pesi-

mistas?

sQué cosas podriamos cambiar en e| grupo?

sQué hay de real en la euforia de los optimistas?

sQué podrian admitir los pesimistas?

sHabia dltimamente manifestaciones de enfado en el grupo?

sHay ahora alguno que quiera desahogar su malcontento?

;Qué querria decir ain?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Se me ocurrio este juego en una situacién de grupo. Los partici-
pantes estaban en tal estado de desolacion, que no habia nada
que funcionase. Los resultados del juego fueron sorprendentes.
Los pesimistas compusieron cantos finebres, mientras los opti-
mistas, divididos en dos pequenos grupos, escribieron letra y
musica de dos cantos corales, cada uno relacionado con los
momentos mds alegres vividos en el grupo hasta el momento. El
ambiente del grupo cambié completamente vy al fin todos se ci-
L taron esa misma noche para un gran fiesta.
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K. VOPEL

OBJETIVOS

Este breve juego de interaccion ofrece a los participantes la po-
sibilidad de advertir hasta qué punto cada uno ha podido expre-
sarse y colaborar eficazmente en el grupo hasta ahora.

Para el animador el experimento tiene sobre todo valor diagnds-
tico, pues recibe indicaciones sobre cosas que serd bueno mo-
dificar para hacer posible la participacién de todos.

PARTICIPANTES

El experimento es apto para grupos de cualquier tipo y nimero
y funciona bastante bien para cualquier edad.

DURACION

\» Unos 10 minutos.
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ey * ;Me ha sorprendido la posicién que ha elegido alguno? ;Por
, Y qué?
DESARROLLO ' * ;Qué querrfa cambiar o como deberian comportarse los
otros para que yo pudiera participar mejor?
Me gustaria ver hasta qué punto cada uno de vosotros ha podido * ;Qué factores han apreciado como importantes los partici-
hasta ahora expresarse en el grupo vy si todos habéis podido parti- pantes para poder expresarse?
cipar en las actividades del grupo en la medida que queriais. * ;En qué deberia cambiar el grupo o el animador?

Poneos todos, sin hablad entre vosotros, en un fila que comien-
Za aqui...

(El animador indica el lugar preciso de la sala.)

Escoged vuestro sitio respondiéndoos a esta pregunta: ;Hasta
qué punto he podido expresarme en el grupo hasta ahora?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Si creéis que os habéis podido expresar muy bien, colocaos al
principio de la fila, si, en cambio, pensais que os habéis podido
manifestar muy poco, poneos alld al final, etc. Poneos, pues, en
fila, uno junto a otro sin hablar. Con la posicién que elegis en la
fila debéis expresar, con la precision posible, la medida en que
os habéis podido expresar en el grupo. Comenzad, pues...

La fila de autoexpresion es un experimento nada pesado vy util,
con el que se puede evaluar de modo sencillo la calidad del
proceso del grupo y del trabajo comdn.

(El animador espere hasta que cada cual haya encontrado su
sitio.)

Ahora cada uno de vosotros, desde el sitio donde se encuentra,
comunique a los otros qué le ha inducido a escoger ese sitio y
qué piensa de la posicién que los otros han elegido en la fila.
Mirad bien en qué lugar os encontrdis vosotros y qué lugar ocu-
pa cada participante... ;Quién comienza?

EVALUACION

e ;Como he vivido, desde el punto de vista emotivo, esta se-
sion (o la anterior)?
* ;Cémo me siento ahora?
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RITO DEL GRUPO

K. VOPEL

OBIJETIVOS

DURACION

Segtn la situacion del grupo, se requieren de 10 a 30 minutos.

~

En muchos grupos existe una «sombra del grupo» indefinida. El
concepto se debe a R. Marsh que aplica el érmino «sombra» de
Jung a los grupos. Casi siempre cuando un grupo trabaja se dan
un montén de sentimientos negativos no expresados. Los partici-
pantes pueden ser extremadamente cordiales, estar dispuestos a
ayudarse, atentos unos con otros, hasta llegan a ser demasiado
obsequiosos y atentos. Pero hay algo que no funciona. El anima-
dor del grupo lo nota claramente. Ha advertido esta «<sombra del
grupo», esto es, sentimientos negativos gue envenenan el clima
del grupo. Si el animador no se encara con esta sombra que pesa
sobre el grupo, si no ofrece esta posibilidad a los participantes,
esos sentimientos negativos existentes dentro del grupo crecen y
todos se cierran interiormente cada vez mads. Asi el proceso del
grupo se resiente y el trabajo resulta cada vez més penoso.

«Rito del grupo» pone en manos del animador un modo senci-
llo de exorcizar esa sombra y asi impedir que actie de modo
dramético sobre los componentes del grupo. En muchisimos ca-
sos esta receta logrard limpiar la atmdsfera.

%)

Q PARTICIPANTES

Desde los 14 afos en adelante. Los participantes deben haber
tenido experiencias de dindmica de grupo.
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DESARROLLO

Os invito a participar en un juego que exige uséis vuestros re-
cursos de intuicidn. Se trata de identificar los aspectos negati-
vos de nuestro grupo y de neutralizarlos a través de un peque-
fio rito.

Sentaos en cualquier parte de la sala y cerrad los ojos. Mante-

nedlos cerrados hasta que os avise... Relajaos; inspirad y respi-
rad profundamente...

Poneos un poco mdas cémodos...

Imaginaos ahora que se proyecta ante vosotros un film que
muestra a nuestro grupo en su trabajo... El cdmara ha filmado
sobre todo las escenas en que aparecen los aspectos negativos
de nuestro grupo. Mirad por unos momentos esa produccion...
(2 minutos.)

Imaginaos ahora que se oscurece la pantalla. Enseguida se pro-
yectard un nuevo film, en el que apareceran los mismos aspec-
tos negativos del grupo vistos en forma satirica. El director, en
efecto, hace cumplir a los componentes del grupo un cierto rito
que muestra lo que no funciona entre nosotros, lo desagradable,
lo que molesta. Podrian ser cosas que hasta ahora no se han di-
cho nunca. El rito lo mismo puede ser cémico, que tragico, sim-
bolico o surrealista, en todo caso ha de mostrar, exagerandolo,
todo 1o que en el grupo «<huele mal». Ritos conocidos por todos
son, por ejemplo, los funerales, la celebracion del cumpleafios
o del final de curso, etc.
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Ahora mirad vuestra pantalla que se hace cada mas luminosa y
en la que va a comenzar el segundo film... (2 minutos.)

Volved a reuniros en grupo recordando bien lo que habéis visto.
Pasearos por la sala y contaos unos a otros el rito del grupo que
habéis visionado. Decidid si queréis contarlo a sélo una perso-
na o a un grupo de tres o cuatro. Después os reuniréis en grupo
mayor para discutir qué rito queréis vosotros representar como
grupo completo. Naturalmente que, al hacerlo, podéis combi-
nar elementos de ritos diversos y desarrollarlos mas segun vues-
tra fantasfa. Lo {mportante es que os pongdis de acuerdo acerca
de un determinado rito que representaréis juntos. Exagerad
cuanto podais.

Ahora abrid de nuevo los ojos y comenzad a caminar por la sa-
la y a contaros uno a otro vuestra fantasia...

(A la fase del compartir se pasara sélo después de haber repre-
sentado el rito.)

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE... w—j

Para todos los participantes que tengan un poco de fantasia y
aficién por el teatro es ésta una experiencia muy buena. Si los
participantes se interesan de veras, este ejercicio puede tener un
positivo efectivo catartico.

EVALUACION

¢ ;Cudl es para mi la caracteristica mas desagradable de este
grupo?

s ;Como he participado en la realizacion del rito comin?
#C6émo se ha desarrollado el proceso de la informacién reci-
proca, de la preparacion del rito y de su ejecucion?

* ;Qué aspectos agradables y desagradables del grupo se han
puesto de relicve en este proceso?

¢ - ;Como me siento ahora?

¢ ;Qué querria cambiar?
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ENCIA CORPORAL

H. O110

@ AUTOCONCI

OBJETIVOS

Con este juego es posible hacer algo para bien fisico de los com-
ponentes del grupo que se sentirdn mas distendidos y activos.

Y

PARTICIPANTES

Desde los 12 afos en adelante. Es indiferente el nimero de par-
ticipantes.

DURACION

Se precisan unos 15 minutos.

7

Os ofrezco la oportunidad de desarrollar un mayor contacto
con vuestro cuerpo, de forma que quedéis mas relajados y os
sintdis mas activos.

DESARROLLO

66

Tomad vuestras silla y distribuios por la sala... Quitaos el calza-
do... Poneos bien comodos, sentados, y cerrad los 0jos... Tened-
los cerrados durante toda la prueba...

Comenzad a hora a concentraros en vuestro cuerpo... Procurad,
ante todo, sentir vuestra respiracion. ;Es rapida, débil, profun-
da?... Dejad que sea como es, sin querer cambiarta... No hace
falta que hagdis nada. Procurad sélo daos cuenta de cémo es-
tdis respirando, de lo que os dice vuestra respiracion...

Prestad ahora atencién a vuestra columna vertebral vy a vuestra
espalda... El peso que soportan vuestras posaderas, ;es grande o
ligero? Meced ahora la columna vertebral y daos cuenta de cé-
mo os parece la espalda tocdndola... Podéis curvar vuestra es-
palda adelante, atrds, 0 a un lado y otro... Procurad sentir la co-
lumna vertebral y su centro... Mantened cerrados los ojos.
Seguid ahora concentrando la atencién en el pecho... dejadlo
caer sobre el vientre... ;C6mo os parece vuestro pecho mientras
lo tocdis?... ;Estd relajado?... Ahora que tenéis conciencia de cé-
mo se encuentra vuestro pecho y vuestra columna vertebral, po-
déis mover la columna y hacer girar un poco arriba y abajo la
parte superior de vuestro cuerpo para sentir c6mo estdis senta-
dos... ;Podéis mover esta parte de vuestro cuerpo como si fuera
un bloque anico o es vuestra cabeza quien lo guia?...

Ahora concentrad vuestra atencién en vuestras posaderas y en
las plantas de vuestros pies. ;Os sostienen o sois vosotros los
que presionais con decisién sobre ellas?

Y vuestros musculos, ;estan tensos o relajados?... Pasad ahora
vuestra atencién a la espalda, a la nuca, a la cabeza... Moved la
espalda de modo que la cabeza quede alta y no cuelgue... ;Po-
déis inclinar la cabeza hacia un hombro?... Sed conscientes de
vuestro peso y del peso de vuestra cabeza... Procurad sentir ¢6-
mo este peso gravita sobre la columna vertebral... ;Llegéis ahora
a daros cuenta de cada pequeio movimiento que desde la ca-
beza se difunde a través de todo el cuerpo?...

Tened ahora la cabeza de nuevo recta y no dejéis que repose
sobre el hombro. Inclinad ahora la cabeza sobre el otro hom-
bro... Dejadla descansar alli... ;Sentis su peso?... Trasladad len-
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tamente el peso de nuevo de modo que la cabeza se apoye de-
licadamente sobre la espina dorsal...

Ahora dejad caer la cabeza lentamente hacia delante... Notad
su peso... Levantad aln otra vez la cabeza lentamente... Ha-
cedla caer lentamente sobre la espalda... ;Sentis la tension en
la nuca?... Llevad lentamente la cabeza hacia atras... Recostad-
la una vez mas en el hombro y mantenedla quieta en esta posi-
cién...

Ahora hacedla girar hacia la espalda y quedaos en esa posi-
cién para sentir lo que estais experimentando... Girad, poco a
poco, la cabeza hacia el otro hombro y tenedla quieta... De-
jadla ahora caer lentamente hacia delante y estad atentos a lo
que pasa...

Cambiad ahora la direccion del movimiento, girad de nuevo
la cabeza hacia el hombro en el que habfa estado apoyado la
Gltima vez y dejadla quieta en esa posicion. Girad ahora la ca-
beza hacia atrés... ahora hacia el otro lado... ahora hacia de-
fante...

Levantad ahora, poco a poco, la cabeza de modo que venga a
encontrarse de nuevo en el centro entre los dos hombros... Sen-
tid como esta en esa posicién... Dentro de 30 segundos abriréis
de nuevo los ojos... Abridlos ahora y mirad en torno... ;Coémo
0s ha sentado el ejercicio?

L

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Muchos guias de grupo dan las instrucciones demasiado depri-
sa. Es necesario que en los lugares sefialados con puntos sus-
pensivos, se den a los participantes al menos 15 segundos de
tiempo, para que puedan notar mejor sus sensaciones.

EVALUACION

* ;Cémo me siento ahora?

* ;Qué ha cambiado en la percepcidn de mi cuerpo desde el
principio del experimento?

» ;Donde siento ahora tension?

68

69



CiRCULO DE EXPANSION

K. VOPEL

Y

OBIJETIVOS

Mediante este ejercicio se puede mejorar la movilidad y vivaci-
dad fisica, psiquica e intelectual de los componentes de un gru-
po. Se trata de una actividad muy sencilla que puede hacer su-
bir el nivel de energia de los participantes.

DESARROLLO

Enseguida haréis algo que reforzara vuestra vitalidad fisica y psi-
colégica. Retirad a un lado la sillas de modo que podamos dis-
poner del mayor espacio posible...

Ahora dividios en dos grupos, uno de ellos ha de tener 4 perso-
nas mds que el otro... Los dos grupos formad dos circulos con-
céntricos: el grupo mds pequefio se sitta dentro y el mayor fue-
ra. Todos debéis estar de cara al centro... Ahora los de cada
grupo debéis daros las manos y, sin soltarlas, haced los circulos
lo més grandes posible. Ensanchar los circulos, pero sin romper-
los... A continuacion haced lo contrario: hacedlos lo mas pe-

quefios que podais, estrechiandoos hacia el centro...

ra ensanchadlo... reducidlo al maximo... Volved a vuestro sitio...

(En lugar de la acostumbrada fase de compartir, aconsejo en es-
te caso al animador que invite a los participantes a responder
uno por uno a la siguiente dnica pregunta.)

PARTICIPANTES

Desde los 10 afos en adelante. La dimensién del grupo es a dis-
crecion.

Ensanchad los circulos... reducid de nuevo vuestro circulo. Aho-

EVALUACION

— ;Como me siento ahora?

DURACION ‘

Para el experimento bastan 3 minutos.

Es una técnica de activacion que no crea problema y que resul-
ta Gtil para cualquier animador y para cualquier grupo.

@ LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE... ——————
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K. VOPEL, de J. STEVENS

@ “SIACIONES

OBJETIVOS

Si los tomponentes de un grupo se muestran especialmente
cansados, nerviosos o deprimidos, este juego de fantasia abre
un nUevo camino a su vitalidad y a la alegria de vivir.

@ PARTICIPANTES

Desde los 14 afios en adelante. Los participantes deberan haber
ya hecho experiencia de su fuerza imaginativa. Ademas debe-

rar; tener confianza en el animador y en su capacidad profesio-
nal.

No €s, pues, un experimento para animadores que comienzan a
trabajar con juegos de interaccion.

El ndmero de participantes es facultativo.

=

DURACION

Para el ejercicio de fantasia se necesitan unos 15 minutos.
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DESARROLLO

Con este experimento de fantasia podréis cobrar nuevas energfas,
ocupandoos de un sector tranquilo y al mismo tiempo vital, del
mundo de las plantas.

Distribuios ahora por la sala tratando de tener alrededor bastan-
te espacio para sentiros a gusto y no ser molestados...

Sentaos o tumbaos, coémodos, y cerrad los 0jos. Tenedlios cerra-
dos durante todo el experimento...

Ante todo concentraos en vuestro cuerpo. ;Qué sensaciones
corporales llegdis a distinguir? ;Ddnde advertis tensiones?...

Cambiad de posicién y buscad otra més relajada...

;Cémo respirdis?... Haced que sea mas profunda vuestra respi-
racion... Ahora fijaos en lo que os pasa por la cabeza... ;qué
pensamientos, qué imaginaciones, qué ideas la pueblan?

Imaginaos tener una gran globo coloreado y transparente. So-
plad dentro de ese globo cuanto tenéis dentro de la cabeza, de
modo que podais ver todas las imdgenes y pensamientos que,
lentamente, se mueven dentro... Cuando un nuevo pensamiento
surge en vuestra cabeza, sopladlo enseguida dentro del globo...

Ahora, con toda atencién, soltad el globo y dejadlo subir al te-
cho de la sala. Mds tarde podréis recobrarlo, si queréis... Ahora
vuestra cabeza estd completamente libre y dispuesta a partici-
par en un pequeno y reconfortante experimento de fantasfa...

Imaginad que veis ante vosotros un drbol... ;Qué tipo de arbol
es?... ;Qué aspecto tiene?... ;Es muy grande?... ;Dénde se en-
cuentra?...

Observad ese arbol cambiando en el curso de las estaciones.
Mirad cémo, en primavera, el agua vy las sustancias nutritivas de
la tierra llegan al drbol a través de las raices... Mirad cémo la
sabia sube y se distribuye por el drbol pasando por todos los va-

sos conductores hasta las ramas... Gracias a ella pueden brotar
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nuevas hojas y yemas... Observad como se agrandan las hojas y
se abren las flores... (30 segundos.)

Mirad ahora cémo los frutos maduran en verano... (30 segundos.)

Pero las hojas envejecen, van cambiando de color y caen cuan-
do llega el otofio... Las hojas caen en tierra, lentamente se pu-
dren y se vuelven parte del mismo terreno durante el invierno...
(30 segundos.)

Las sustancias nutritivas producidas por las hojas son absorbidas
de nuevo por las raices cuando en primavera el arbol se des-
pierta a una vida nueva... (30 segundos.)

Ahora invertid este ciclo e imaginaos que las hojas secas vuel-
ven de nuevo a las ramas del drbol, que se vuelven poco a poco
verdes... Ved cdmo se hacen cada vez mas pequeias hasta en-
cerrarse en los pequenos brotes... Los brotes desaparecen mien-
tras la savia va bajando otra vez, a través de las ramas y del
tronco, otra vez a las raices... La savia después se diluye en sus
elementos que, a su vez, vuelven a ser hojarasca podrida...

Ahora identificaros con ese arbol viviendo su ciclo estacional
invertido... Ahora sois el drbol en invierno, despojado, desnudo,
vuestras hojas y frutos yacen en parte podridos en el suelo...

Haced el viaje de vuelta de las estaciones... Las hojas y los fru-
tos retoman su buen aspecto y suben de la tierra a las ramas de
vuestro arbol...

Los frutos vuelven a ser flores...

Las flores y las hojas se empequefecen hasta encerrarse en ye-
mas que acaban desapareciendo en las ramas... Alli se convier-
ten en savia que refluye lentamente por las ramas y el tronco
hasta llegar a las raices y derramarse en la tierra... y convertirse
en hojarasca humeda...

Imaginaos ser adn el arbol que pasa de nuevo por el ciclo inver-
tido de estaciones... (1 minuto.)

Continuad sintiéndoos arbol, pero ahora seguid el ciclo normal
de las estaciones. Sentid cémo en primavera vuestras raices ab-
sorben humedad y savia...

Sentid co6mo esa savia 0s sube por el tronco y, a través de los
vasos conductores, se expande por las ramas...

Ahora tenéis energia para producir brotes por todas partes que se
hinchan y revientan de vitalidad despuntando en hojas y flores...

La hojas se abren verdes, jugosas... Vuestras flores os perfuman
y visten de fiesta...

Formar lentamente los frutos, cada vez mas maduros, mas dul-
ces... Estamos en otorio y los frutos caen maduros al suelo... Un
poco mas y también las hojas van cayendo; se acerca el invierno...

Las hojas y frutos que han caido de vuestro drbol se transforman
en humus que preparan a vuestro sistema de raices nueva nutri-
cién para la primavera ya cercana...

Recomenzad el ciclo una vez mds imaginando siempre que sois
un arbol. Fijaos ahora cémo os vestis, pues otra vez es primave-
ra... Gozad de esta estacion durante medio minuto en vuestra
fantasia porque pronto tendremos que interrumplirta. ;Cémo os
sentis en primavera?... (30 segundos.)

Volved ahora a ser vosotros mismos. Despedios del arbol, pero
conservad su recuerdo. Dentro de medio minuto abriréis los
ojos y volveréis al grupo llevando con vosotros la experiencia
que habéis hecho...

EVALUACION

* ;Cuando me he sentido mds lleno de vida durante este expe-
rimento?
;Cémo me siento ahora?
;En que situaciones me siento especialmente vital? ;De qué
modo yo estimulo mi vitalidad?

* ;Qué conclusiones he de sacar de este experimento? ;Cudles
teniendo en cuenta mi participacion en este grupo?
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LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

«Estaciones» puede renovar la vitalidad de los participantes. En
casos particulares es posible que se den reacciones extremada-
mente fuertes. Esto, en general, es sefial de que comienza un
proceso regenerativo y los participantes se dan cuenta de qué
amodorrados estaban antes.

3 OBJETIVOS

BLOQUEO

GESTALT

Con frecuencia los componentes de un grupo utilizan para el
trabajo comun sélo un minimo de sus energias psiquicas e inte-
lectuales. Fste juego les ayuda a ver cémo el individuo bloquea
sus potencialidades.

Si los participantes entienden como se frenan y qué se esconde
tras ese miedo de emplearse a fondo, les serd mds ficil plantear-
se la pregunta decisiva: «;Quiero de veras comportarme en el
grupo como un frenb?».

PARTICIPANTES

Desde los 14 afios. No importa el ndmero de participantes.

@
l
!

DURACION

Unos 10 minutos.
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DESARROLLO

Este juego os dard ocasion de advertir como bloquedis vuestras
energfas dentro de este grupo...

Escoged un compaiiero y sentaos uno frente al otro...

El mds joven de los dos asume el papel de preguntador, al ma-
yor le corresponde contestar.

El que pregunta debe repetir siempre la misma pregunta a la
que el otro puede responder s6lo con una frase. La pregunta es
la siguiente: « ;Cémo te bloqueas cuando estas en el grupo?».

8 ¢ q grup

Procurad mantener el ritmo pregunta-respuesta en una frase. No
os perddis en discusiones, no deis ninguna explicacién ni os
justifiquéis. Hacedlo durante 3 minutos...

Ahora cambiad los papeles: el mayor hace la pregunta. Tenéis
de nuevo 3 minutos...

Ahora intercambiad vuestras impresiones acerca de lo que ha-
béis aclarado durante el juego.

Hablad con vuestro companiero de vuestras experiencias. Tenéis
atn 3 minutos de tiempo...

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Normalmente al principio del juego el que responde, en esta
técnica de Gestalt, da respuestas poco significativas. Poco a po-
co, la mayor parte de los participantes entiende mejor en qué
modo cada uno se frena: no son sinceros cuando tefieren sus
propios sentimientos, sus ideas, deseos y temores; temen el re-
chazo o la critica; no se atreven a hacer lo que desearfan.

Durante el juego la evaluacién en grupo es particularmente im-
portante. Los animadores descubran sus propios bloqueos inte-
riores y manifiéstenlos de modo conveniente a los otros partici-
pantes.

EVALUACION

;Coémo me he sentido durante el juego?

;C6mo me siento ahora?

;De qué blogueos interiores mios querria hablar al grupo?
sQué ventajas saco de un determinado comportamiento de
bloqueo?

sQué desventajas en cambio se siguen?

e ;Qué querria cambiar?
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{Tradicional)

OBJETIVOS —

Este juego de interaccion ofrece a los participantes ocasion de
hacer ejercicio fisico. En los grupos en que el estilo de trabajo
ofrece poca ocasién al movimiento fisico, la energfa de los
componentes del grupo, pronto o tarde, disminuye sensible-
mente.

El combate con los periddicos ayuda a todos a ponerse en mo-
vimiento y a desarrollar nuevas energias. Ademas los impulsos
agresivos se expresan jugando y en un modo relativamente facil
de aceptar, de forma que disminuye la hostilidad latente en el

grupo.

)

PARTICIPANTES

Desde los 10 anos.

DURACION

Unos 5 minutos.

80

MATERIALES

Para cada participante se necesita un periédico (unas 30 pagi-
nas de un diario) o una gruesa toalla.

—

L

T

DESARROLLO

Con el juego que os propongo podréis de una buena vez libera-
ros y hacer que vuestro cuerpo recupere toda su energia. Ade-
mds os dard acasion de poder ser pacificamente agresivos. Para
ello cada uno tiene un periédico que debe enrollar lo mejor
gue pueda para disponer de una porra de papel...

Dividios en dos grupos de igual nimero de participantes... Dis-
poneos en medio de la sala como dos falanges enfrentadas para
el combate. Escoged vuestro sitio poniéndoos frente al compa-
fero que elijdis y que debe ser, poco mas o menos, fisicamente
COMoO vosotros.

Deberéis avanzar en falange compacta contra el grupo contrario
y hacerlo retroceder con la ayuda de vuestras porras de papel.

Observad bien las reglas siguientes:
— Se prohiben los golpes a la cabeza y debajo de la cintura;

— Podéis avanzar y retroceder, no podéis desplazaros a un la-
do.

Gana el grupo que fogra rechazar hasta la pared de enfrente el

mayor nlmero de adversarios.

;Habéis entendido las reglas de juega?... Voy a dar [a sefal de
comenzar el combate.
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EVALUACION

;Como me sentia antes del combate de los periddicos?
;Cémo me encuentro ahora?

sHe escogido un compafero concreto? ;A quién?

;Cudnta energia he empleado en la lucha?

sEra importante para mf vencer?

;Qué significa para mi ahora haber vencido o haber sido
vencido?

* ;Me siento relajado en este momento? ;Me gustaria reem-
prender la batalla de los periédicos? ;Con quién?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Este rito del combate divierte a casi todos los participantes que
se sienten después mds activos.
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LA CAJA DE FOSFOROS

K. VOrEL

OBJETIVOS

Este juego de imaginacion da a los participantes ocasion de ser
agresivos en su fantasia y de sentirse potentes. La hostilidad la-
tente puede ser desactivada vy, en parte, transformada en agre-
sién consciente. Los participantes pueden hacerse mds cons-
cientes de su propia vitalidad y pueden, por tanto, utilizarla
mejor.

Q PARTICIPANTES

Desde los 12 afos. El nimero es discrecional. Deben tener al-
guna experiencia de pruebas de imaginacion.

DURACION

Cerca de 10 minutos.
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DESARROLLO

Con la prueba de fantasia que os propongo, podréis tomar con-
tacto con vuestras fuerzas ocultas y os haréis mds conscientes
de vuestra energia.

Sentaos y poneos cémodos... Cerrad los ojos y mantenedlos ce-
rrados durante toda la prueba...

Concentraos en vuestra respiracion... ;Como respirdis?

Comenzad a inspirar y expirar mds profundo. Imaginaos en el
mar y que vuestra respiracion la hacéis en sincronia con las on-
das del mar que van y vienen lentamente... Concentraos en las
sensaciones de vuestro cuerpo... ;Sentis adin alguna tension?...

Tomad otra posicién que os permita sentiros comodos y relaja-

" dos... Concentraos ahora en vuestras manos... Movedlas un po-

co. ;Cémo se sienten vuestras manos?... Imaginaos tener las ma-
nos mads vigorosas del mundo... Si os esforzais, nada se les
puede resistir...

Os guiaré a través de una serie de actos de fuerza fantdsticos
durante los cuales aferraréis con la inmensa fuerza de vuestras
manos diversos objetos enormes. Imaginad que tenéis en vues-
tras manos una gran piedra... Ahora apretadla con energia hasta
romperla de mil pedazos... Tomadlos y reducidlos a arena entre
vuestros dedos...

Ahora tomad en vuestras manos un gran bloque de hielo. Apre-
tadlo con tanta fuerza que se derrita... el agua fluye entre vues-
tras manos...

Ahora imaginaos que tenéis en vuestras manos una caja de fds-
foros en la que introduciréis con fuerza al mismo tiempo diver-
s0s objetos.

Tomad una bicicleta, aplastadla y comprimidla; metedla dentro
de la caja de cerillas. Adn queda sitio en la caja. Tomad un seis-
cientos, comprimidlo en vuestras manos y metedlo en la caja de

cerillas. Tomad ahora una locomotora vy aplastadla hasta haced-
la chiquitita. La locomotora atn encuentra sitio en la caja de
fésforos... Mirad la caja... Atn no estd llena. Agarrad un par de
estrellas del cielo y metedlas dentro con la bicicleta, el seiscien-
tos y la locomotora... Dejad aparte la caja.

Tomad en vuestras manos un perro San Bernardo y presionadlo
con cuidado de modo que quepa en vuestra carpeta... Agarrad
ahora un elefante y, con delicadeza, reducidlo de formato hasta
que guepa también en la carpeta... Haced lo mismo con un bi-
falo... Y ahora pescad una enorme ballena. Aplastadla y que se
junte con los otros animales en la carpeta... Dejad aparte la car-
peta.

Imaginad ahora que tenéis una caja de puros... Tomad a vuestro
primer maestro de elementales, comprimidlo en vuestras manos
y ponedlo en la caja... Haced lo mismo con un guardia urba-
no... Detened ahora a un peligroso gangster y reducidlo de for-
ma que quepa en la caja... Ahora le toca la misma suerte a un
juez que quiere interrogaros, y asi es que metedlo en la caja...
Queda adin mucho espacio...

Ahora meted en la caja de puros a cualquiera de los miembros
de nuestro grupo... ;A qué otro queréis meter dentro? Hacedlo.
Hay sitio mas que suficiente...

sHabéis olvidado algo? Todo lo que querdis comprimidlo y me-
tedlo dentro de la caja... Dejad también aparte la caja de puros.

Concentraos un momento en vuestras manos... ;Cémo las sentis
al tacto? ;Estan calientes?... Decid a vuestras manos: «Estoy or-
gulloso de vosotras». Cerrad los pufios... Abrid la manos y ha-
ced que se acaricien mutuamente una a la otra. Haced que os
digan las manos: «Nosotras te pertenecemos. Ti puedes fiarte
de nosotras»... Ahora con vuestra mano derecha agarrad el 16-
bulo de la oreja izquierda y con la mano izquierda el 16bulo de
la oreja derecha... Abrid ahora los ojos y mirad alrededor... Mi-
rad a los otros participantes...
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EVALUACION

;Como me he sentido durante la prueba?

sCémo me siento ahora?

sQué es lo que mas me ha gustado?

sCudndo me he sentido mas fuerte?

sA quién del grupo he metido en la caja?

;A qué otras personas he comprimido y he embalado?
sHe descubierto algo nuevo acerca de mi?

;Qué significan las manos para mi?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Es importante que las instrucciones las deis lentamente y con
voz sugerente. No os permitdis ni dejéis que los participantes
interpreten las experiencias. Si 0s atenéis a las instrucciones, es-
te juego puede robustecer el espiritu y hacer mas fuertes a los
participantes.

GRITO SILENCIOSO

(Teatro de improvisacion)

OBIJETIVOS

Los sentimientos se nos manifiestan en nuestro cuerpo con una
palpitacién de corazén, un peso en el estémago, sintiendo la
espalda con piel de gallina, cerrando los pufios, etc. Son datos
que me orientan acerca de mi estado de animo, que me ayudan
a entender mejor lo que quiero y, adn mejor, lo que no quiero.
«Grito silencioso» ayuda a los participantes a vivir psiquica-
mente los propios sentimientos como acciones del propio cuer-
po. Pueden expresar tensiones, irritabilidad, enfados, etc., que
quiza se han acumulado hasta aquel momento. '
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PARTICIPANTES

Desde los 14 anos. El nimero de los participantes es discre-
cional.

DURACION

Cerca de 3 minutos.
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DESARROLLO

88

Podéis expresar y sentir psiquicamente, al menos por una vez,
sentimientos de los que no tenéis conciencia. Si de veras os
concentrdis en este juego, os sentiréis después aliviados.

Distribuios en silencio por la sala... Cerrad los 0jos... Concen-
traos en vuestro cuerpo y poned en tensién todos los masculos
y después relajadlos... Asi aumentdis la funcionalidad de vues-
tro cuerpo... (1 minuto.)

Ahora, sin hacer el minimo ruido, os invito ante todo a gritar
con el cuerpo. Gritad con los dedos de los pies, con las piernas,
con el estémago, con los ojos y con las manos, etc. Gritad silen-
ciosamente con todo el cuerpo, poniendo en tension todos sus
musculos como lanzando un grito violento. Mantened entretan-
to los ojos cerrados y disponed vuestro cuerpo coma si estuvie-
rais prontos a gritar. Repetios internamente esta frase: «Yo quie-
ro gritar de modo que se me oiga muy lejos».

(Esperad medio minuto, v si conviene algo mds, hasta que la
mayor parte de los participantes no indique con la posicion de
su cuerpo y de los musculos que estan prontos a gritar. Entonces
decid:)

Quedaos quietos asi. Ahora lanzaréis un grito. Atencién. ;Dis-
puestos?... jYa!

;De qué modo «grito» cada dfa?

:Cudles son mis gritos silenciosos mas importantes?
;Cuando he gritado de veras la dltima vez?

Las personas que gritan, para mi, son personas...

e & & o

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Para que esta prueba funcione, es importante atender a que los
participantes, durante ta fase de silencio, se concentren de veras
para gritar y que desarrollen la tensién necesaria para el grito fi-
nal.

EVALUACION

¢ ;Qué he sentido durante el juego?

e ;Como me siento ahora?

s ;Con qué parte de mi cuerpo he gritado con mas fuerza du-
rante la fase de silencio?

|
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LA PIRAMIDE

K. VOPEL

OBJETIVOS

Este juego da a los participantes la oportunidad de sentirse fisi-
camente activos de modo muy sencillo; pueden tocarse y de es-
te modo entran en contacto entre ellos; pueden, en fin, trabajar
juntos sin demasiados problemas.

PARTICIPANTES

;Cémo os encontrdis?...

Quiero daros un pequefo encargo. Imaginaos que el grupo deba
pagar un fuerte arriendo por cada metro cuadrado de esta sala.

Un arriendo abusivo que sea, por ejemplo, de 1.000 ptas. por
metro cuadrado cada minuto. Os encomiendo buscar, como gru-
po, la base mas reducida posible a fin de que debamos pagar el
menor arriendo posible. Mantened por un momento atn los ojos
cerrados para pensar como se puede colocar el grupo completo
de modo que ocupe la menor superficie posible de la sala. Para
lograrlo no debéis usar ningln mueble ni aparato, debéis arre-
glaros solos vosotros con vuestros compaieros... (20 segundos.)

Abrid ahora los 0jos y, sin hablar, buscad el modo de colocar el
grupo sobre la menor superficie posible.

;Como os arregldis? Si queréis explicar vuestra idea a los demas,
hacedlo pero sin decir palabra...

Desde los 11 anos. El nimero de participantes que se quiera.

DURACION

Cerca de 5 minutos.

Yy

EVALUACION

;Como me sentia antes de la prueba?
;Coémo me siento ahora?

;Como me he podido hacer entender?
sQué me ha gustado mds?

;Qué tal ha sido la colaboracién del grupo?
;Qué parte he tenido yo?

DESARROLLO

Este juego probablemente os va a animar un poco.

Distribuios por la sala, acostaos en el suelo con los ojos ce-
rrados...

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Los participantes formardn probablemente una especie de pird-
mide.
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UNA PERSONA ANTIPATICA

K. VOPEL

OBIJETIVOS

La falta de simpatia entre las personas es un hecho social y per-
sonal que con frecuencia suscita rencores. Este juego afronta el
problema y quizd ayude a resolverlo. Es muy indicado también
para cuando los componentes del grupo se muestran apdticos.
Pone en movimiento sus energias psiquicas y a veces origina un
significativo feed-back dentro del grupo.

1}
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PARTICIPANTES

Desde [os 14 afos.

DURACION

Unos 10 minutos.

DESARROLLO

En el juego de interaccion que os presento podréis, haciendo un
ejercicio de dramatizacién, imitar a las personas que os ponen
nerviosos. Podéis asi desahogar un poco vuestra tension interior.

Cerrad un momento los 0jos... Concentraos en vuestro cuerpo.
Apretad con fuerza durante unos segundos los pies sobre el sue-
lo y después con ellos rozadlo muy delicadamente... Repetidio
un par de veces...

Apretad los pufos y abrid después las manos... Hacedlo un par
de veces...

Arrugad el cefio, mantened la tensién durante un par de segun-
dos v después relajad la frente... Repetidio un par de veces...

Imaginaos ahora que entrdis en una sala, en una especie de mu-
seo de cera. Al estan representadas todas las personas a las
que no soportais, que de algin modo os ponen nerviosos, o que
os han irritado. Observad a todo ese grupo de aguafiestas, de
modo que tengdis una vision completa que, a lo mejor, incluye
a todos los presentes. (1 minuto.)

De este grupo de personas que ponen a prueba vuestra pacien-
cia, elegid una que de momento os excita especialmente...
Concentraos en ella y tratad de entender de qué modo y con
qué actitudes esa persona os resulta molesta. (30 segundos.)

Imaginaos ser vosotros aquella persona con todas las actitudes y
caracteristicas que os ponen malos... ;Como habldis?... ;Cémo
0s movéis?... ;Como ponéis enfermas a las personas que os ro-
dean?... (30 segundos.)

Después os pediré que abrais los ojos para imitar a esa persona.

Pensad que habéis venido a una fiesta en la que toma parte
también la persona que os es tan poco simpdtica. Dejaos sor-

prender por 1o que sucederia si se reunieran cierta cantidad de
incordiantes.




Abrid los ojos y comenzad la «tertulia de las personas dificiles».

Imitad a las personas que peor os caen, exagerando tranquila-
mente en la imitacidn, y relacionaos con los demds que partici-
pan en la fiesta. No dejéis a nadie en un rincén. Disponéis de
10 minutos...

Bien. Se acabd la fiesta. Sentaos de nuevo todos en circulo...
sQué os ha parecido?...

EVALUACION

;Cémo me he sentido durante este juego?

sA quién he imitado?

;5e me da bien imitar a quien me da en los nervios?

sCudles son ahora mis sentimientos hacia el aguafiestas?

;Me ha sido facil contactar con otras personas poco simpa-

ticas?

sEntiendo mejor ahora a las personas a quienes he imitado?

e ;Qué comportamiento suyo reconozco que también lo tengo
yo?

* ;Como me siento ahora?

Algunos logran imitar muy bien a las personas que les resultan
molestas. Otros, demasiados rigidos, encuentran dificultad en
representar caracteres desagradables. Muchos evitan imitar los
comportamientos desagradables de los otros. La mayor parte
de los participantes nutre sentimientos fuertes. Algunos se irri-
tan contra las personas que les imitan. Otros se molestan con
la acumulacion de caracteres dificiles. Otros, en cambio, dis-
frutan con los impulsos que normalmente consideran poco
agradables.

Paralelamente a esto de desarrolia también la comprensién por
las condiciones psiquicas de la persona a quien se imita, por la
fuerza y debilidad de la misma.

En conjunto el juego nos lleva a sonreir de modo relajado y a
ser objetivos. Los participantes se interesan y despiertan asf sus

L energias.
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.- LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

El contraste entre personas que se aprecian mds bien poco re-
sulta en muchos aspectos cémico y divertido. En la mayor parte
de los casos se crea una atmosfera de juego, de divertida satira
que alegra a los participantes.
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DESARROLLO
DE LA CONFIANZA
Y LA SINCERIDAD



TEMORES

J. O. STEVENS

3 OBJETIVOS

El experimento tiene por objeto aumentar la confianza en los
companeros haciendo que los mutuos temores se manifiesten
abiertamente.

PARTICIPANTES

Desde los 12 afos en adelante. Hasta 30 participantes.

o)

DURACION

Para 20 participantes se necesitan 45 minutos.

—
~

DESARROLLO

Miraos y pensad cudl de los componentes del grupo es aquel
con quien os resulta mas dificil tener confianza...

(O bien: ;Qué componente del grupo querriais conocer me-
jor?... Esta expresion es mds adaptada a un grupo particular-
mente temeroso.)
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Escoged a un compaiiero con el que desedis tener mas confian-
za y formad pareja con él...

Dispersaos ahora por la sala y sentaos el uno frente al otro... Mi-
rad a vuestro compafiero...

El mayor de vosotros es A y el menor B. A ha de hacer a su
companero en los proximos cuatro minutos sélo la misma pre-
gunta: ;QUE TE INTIMIDA EN MI PERSONA Y EN Ml COM-
PORTAMIENTO?

B respondera a su vez siempre: ME INTIMIDA...

Por ejemplo: «Me intimida el hecho de que td sepas formular
tus opiniones mucho mejor que yo...».

Entonces A dird: GRACIAS. Y repetird la pregunta.

B responderd otra vez expresando otro motivo de temor. Y asf
durante 4 minutos. No digdis nada mds y no comentéis lo que
vais diciendo, no desvirtuéis vuestra conversacién con pregun-
tas complementarias, excusas, aclaraciones, etc.

Ahora comenzad...

Ahora cambiad los papeles de forma que B haga la pregunta y
A responda...

Discutid ahora durante cinco minutos lo que habéis experimen-
tado durante el juego...

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

El juego funciona bien incluso con grupos mas bien inseguros,
porque la intimidad de la relacién entre dos ofrece cierta pro-
teccion. Es un buen ejercicio para mejorar el clima interior del

grupo.

EVALUACION

¢ ,Qué siento ahora con relacién a mi companero?

s ;Tengo ahora més confianza en mi mismo y en el compafe-
ro?

¢ ;He hablado de temores verdaderos o he dado un rodeo?

s ;Tengo ganas de expresar temores con relacion a otro com-
pafero del grupo?
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PASEO DE LA CONFIANZA

(Tradicional en los grupos de encuentro)

OBIJETIVOS

AMBIENTE

Lo ideal serfa que este juego se hiciera al aire libre de modo
que los participantes pudieran hacer el mayor nimero posible
de experiencias sensoriales.

Este juego puede demostrar a los parti-
cipantes que pueden fiarse de si mismos y de los demds, mas de
lo que habitualmente lo hacen. La confianza a conseguir se
apoya en dos pilastras: la fiabilidad del compafiero y la seguri-
dad que da el uso completo de los propios sentidos. Ademas de
reforzar la confianza social hay otro objetivo didactico muy im-
portante: lograr poner en accion la propias facultades sensoria-
les de modo activo y experimentarlas de modo diverso.

~

DESARROLLO

PARTICIPANTES

Desde los 10 anos. El juego es
apto aun para los que no tienen experiencia de dindmica de
grupos.

Si la evaluacién ha de desarrollarse en forma completa el grupo
no puede ser de mas de 20.

DURACION

Con 20 participantes, hay que disponer de una hora.
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Os propongo un juego con el que podréis comprobar hasta
qué punto estdis dispuestos a dar confianza a otro miembro del
grupo.

Mirad alrededor y pensad con qué persona os gustaria hacer es-
te ejercicio...

Elegid a vuestro compafiero...

Normalmente dependemos tanto del sentido de la vista, que
tendemos a ignorar los otros sentidos, por ejemplo, el oido, el
tacto, el olfato o cualquier otro sentido de nuestro cuerpo. Du-
rante esta prueba podréis hacer experiencia de aquellos senti-
dos que habitualmente descuidamos.

Os guiaréis, uno tras otro, a hacer un «paseo de la confianzas,
de modo que logréis un mejor contacto con vuestros sentidos v,
al mismo tiempo, con vuestra capacidad de fiaros de los demas.

Uno de vosotros cerrard los ojos y, durante 15 minutos se dejara
guiar por su compariero. Después los papeles se invertirdn vy el
ciego se convertird en lazarillo. El papel del que conduce es
ofrecer al companero «ciego» un abanico lo mas amplio posi-
ble de sensaciones tactiles, olfativas, sonoras, etc. Ademds”el
guia debera ayudar al ciego a superar todos los obstaculos que
encuentre y protegerlo de todo lo que pudiera resultarle peligro-
so o desagradable.
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Mientras conducis a vuestro companero ciego, tenedle la mano
como si fuera una redoma. El ciego tendra la mano vuelta abajo
y medio cerrada de modo que la punta de sus dedos se encuen-
tre en el centro de la mano de quien le acompafia. Es un modo
muy eficaz de tener la mano del companero. Al mismo tiempo
el conductor tendrd la posibilidad de proteger bien al ciego
cuando éste pueda tropezar o perder el equilibrio.

EVALUACION

e ;Como me he sentido durante el juego?
e ;Cuando me he sentido mejor, cuando conducia o cuando
me dejaba conducir?

Nadie puede hablar. Comunicaos solo a través del Contaéto de ° ZCUéI ha SidO |a experiencia mas grata Cuando era Conduci_
fas manos. Conducid lentamente a vuestro compafiero pasando do? ;Cual, en cambio, la mas desagradable?

todos los obstaculos y usando vuestra mano para indicarle la di- * ;Qué experiencia he hecho con mis sentidos?

reccién cuando debais proporcionarle una experiencia especial. * ;Me fiaba de mi compafero?

Cuando os encontréis cerca de objetos grandes, por ejemplo * Yo tengo confianza en las personas que...

una pared o un arbol, apoyad las dos manos del cicgo sobre el
objeto hasta que él haya explorado tactiimente el objeto o el ar-
bol con toda tranquilidad. Sélo entonces tomaréis de nuevo de
la mano al ciego para conducirle a hacer una nueva experien-
cia. Cuando querdis, procurad que vuestro ciego se encuentre
con una persona distinta de vosotros. Esta puede ser una expe-

riencia muy buena. LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Después podréis ir mas rapidos, siempre que no haya obstacu-
los en el camino. Cuando los dos querdis, podéis incluso correr
juntos. Es muy bonito, pero debéis hacerlo sélo cuando advertfs
que los dos tenéis dnimo para hacerlo. De la presion de su ma-
no y de los movimientos de su cuerpo entenderéis cuando vues-
tro companero no esté dispuesto a hacer algo. No le obliguéis a
hacer nada que él no quiera, aunque estéis seguros de que no
hay ningun peligro.

El paseo de la confianza es un juego de interaccién especial-
mente interesante en primavera y en verano. También resulta
bien en familia con la participacion de padres e hijos.

Uno de vosotros ahora cerraré los 0jos y asi podréis emprender
vuestro paseo. Recordad que no podéis hablar entre vosotros.
Después de un cuarto de hora os cambiaréis los papeles. Y al
cabo de media hora nos reunimos todos de nuevo en grupo.
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TEST DE LA APERTURA

(Talleres de dindmica de grupo)

b

OBIJETIVOS

El juego puede ayudar a los participantes a aumentar su nivel
de apertura, o para medir el grado de confianza social existente
dentro del grupo en un determinado momento.

Q PARTICIPANTES

Desde los 16 afos. Se adapta sobre todo a grupos dentro de una
organizacion.

DURACION

Con 20 participantes hace falta una hora.

MATERIALES

Bloque de papel para pizarra portdtil, papel y boligrafo para los
participantes.
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DESARROLLO

Proponed a los participantes escribir acerca de si mismos, algo
que nunca hayan manifestado en el grupo (algunos escribirdn
s6lo una frase, otros toda una historia y otros probablemente no
escribiran nada).

Después pedid a los participantes que lean en voz alta lo que
han escrito. Cuando todos lo hayan leido, el animador trae en
la pizarra una linea en cuyos extremos se lea «Informacion pu-
blica» a un lado e «Informacién privada» en el otro.

INFORMACION PUBLICA INFORMACION PRIVADA
l ]
| \ l 1
a cualquiera a un conocido a un amigo a una persona a nadie
que se ama
CREDIBILIDAD LIMITADA GRAN CREDIBILIDAD

A este punto se leen de nuevo, una a una, la frases escritas y el
animador pregunta al grupo la opinion sobre tales frases dicien-
do si, a su parecer, la afirmacién se dice «a cualquiera», sélo a
«un amigo» o, sencillamente, no se dice «a nadie». En el sitio
correspondiente de la escala se notard una cruz. El grupo tiene
que llegar a un acuerdo sobre dénde poner la cruz. En este caso
la opinion del autor de la afirmacién no se tiene en cuenta.

Puede suceder que el participante interesado tenga la propia
afirmacion como muy confidencial, porque él tiene dificultad
en comunicarse abiertamente a personas con las que no tiene
fuerte relacién de amistad. Otros participantes consideraran la
misma informacion relativamente pdblica y querran sefialarla
en la escala como de bajo nivel en la confianza social.

La importancia de este ejercicio consiste en que con él quedan
en evidencia estas diferencias de evaluacién y los participantes
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se sienten aliviados de sus recelos, desarrollandose asi la con-

fianza y haciendo que después unos y otros hablen con mayor
libertad.

Dad oportunidad a los participantes, en la discusion conclusiva
de profundizacion, de evaluar el grado de confianza que se da
en el grupo y de advertir la importancia que la apertura y la
confianza tienen para el buen funcionamiento del grupo.

- DESCUBRIR SECRETOS

I. ELuoT

L |
OBIJETIVOS
Una comunicacion sincera y responsable es un objetivo impor-
E tante en todos los grupos de estudio y de trabajo. Cuando cada
EVALUACION uno dice sélo lo que se espera que €l diga, se charla amigable-
o ;Cémo me he sentido durante el juego? mente y nadie da importancia a lo que se dice. Pero cuando al-
o ;Hasta qué punto he sido sincero? guno expresa sus experiencias emotivas e intelectuales de modo
* ;Qué comportamientos de los participantes hacen que dismi- auténtico y sin filtros, entonces los miembros del grupo se sien-
nuya mi confianza dentro del grupo? ;Y qué comportamien- ten automaticamente seguros. Nadie sigue preguntandose: ;Qué
tos me la facilitan? hay de fachada y qué hay de verdadero?
* ;Qué nivel alcanza en el grupo la confianza social? Este juego pretende hacer la comunicacion en el grupo mads
* #Qué podemos hacer para reforzar el sentido de confianza? abierta y sincera y revelar secretos que se pueden revelar sin
* ;Cémo me encuentro ahora? ningdn problema. No es apto para animadores y participantes
L miedosos e inexpertos. J
LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE... (O PARTICIPANTES
En este juego es especialmente importante la calidad de la pro- Desde los 14 afios en adelante. Es necesario es que, en el inte-
fundizacion final rior del grupo, haya una sélida base de confianza y que el con-

ductor del grupo se sienta capaz de afrontar las posibles situa-
ciones molestas. El juego fatiga, pero da su fruto.
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DURACION

Hay que contar con una hora.

A~

DESARROLLO

Existen a veces barreras dentro del grupo: se crean por el hecho
de que ciertas cosas preferimos tenérnoslas para nosotros. Guar-
damos nuestros secretos porque imaginamos que, si los descu-
brimos, se nos seguirdn consecuencias desagradables, quiza los
otros nos retiraran su aprecio, se abusard de nosotros, nos crea-
remos algin enemigo.

El siguiente juego de interaccién ofrece una buena oportunidad
para ver si previsiones tan catastroficas tienen algtn fundamen-
to. Veamos como nosotros reaccionamos a la revelacion de es-
tos secretos y si vemos conveniente una mayor sinceridad den-
tro de nuestro grupo. ‘

El juego ofrece la posibilidad de manifestar alguna de nuestras
informaciones reservadas y también la de sonsacar a otras per-
sonas algin secreto.

Por turno, uno por uno, procuraréis arrancar, a tres miembros
del grupo, un secreto a cada uno. Haréis la misma pregunta a
los tres: ;Hay algo que hasta ahora me has tenido escondido?
La persona interpelada tiene siempre la posibilidad de decir
simplemente NO. Cualquier respuesta es valida, también el
simple NO.

Si decide responder a la pregunta manifestando algo, puede dar
una informacién, comunicar un estado de d&nimo que le haya
suscitado la pregunta, puede, en fin, decir algo que hasta enton-
ces no habia revelado.
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Para todos los que quieran responder vale esta regla: cuanto
mas dificil es la cosa que se revela, tanto mejor. Quiza alguno
de vosotros querrd finalmente revelar algo que de otra forma le
hubiera resultado dificil decir.

Cuando el interpelado haya respondido, el que ha preguntado
tiene esta alternativa. Puede responder diciendo simplemente:
Gracias, o puede afadir: ;Quieres precisar un poco mas?

Cada uno puede repetir esta pregunta a tres diversos participan-
tes o al mismo. Pero la pregunta serd siempre la misma. Y es
una sola la respuesta final por parte del que pregunta: Gracias.

{Atencion a que los primeros gue intervienen en el juego res-
peten taxativamente las reglas impuestas. La estructura del ex-
perimento es importante porque da la seguridad necesaria. El
animador del grupo tiene a su disposicion las tres Gltimas pre-
guntas.)

s ;Como me he sentido durante el experimento?

e ;Me he sentido marginado? ;O se me ha tenido en conside-
racion?

» ;He preguntado a personas que realmente ocupan mis fanta-
sfas?

¢ ;Qué pienso y qué siento con relacion a las cosas que se me
han preguntado y a las que no me han preguntado?

¢ ;Qué he evitado decir?

EVALUACION —
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LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Este juego ofrece una excelente oportunidad de experimentar y
practicar la sinceridad. No se use, sin embargo, este experimen-
to demasiado pronto.

Si hay tiempo, se pueden proponer actividades individualizadas
a aquellos componentes del grupo que adn esconden sus secre-
tos. El ejercicio consiste en que cada miembro del grupo revele
un secreto que quiere comunicar a los otros.

El que quiere hablar debe pronunciar esta frase inicial: «...Adn
tengo un secreto que revelarte». También, como conclusién de
la revelacion de este secreto, todo el grupo intercambiard sus
reacciones.

Se puede terminar la sesién con «Flash» (Juego n? 6)
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EL CERCO DE LA CONFIANZA

(Tradicional en los grupos de encuentro)

OBIJETIVOS

Muchas personas no han logrado desarrollar nunca un verdade-
ro sentido de confianza respecto a si mismos y a los demds. Ob-
jeto de este experimento es ofrecer a los componentes del gru-
po la oportunidad de experimentar intensamente con todo el
cuerpo el proceso de dar y recibir confianza. La experiencia
concreta corpdrea de la confianza es algo cualitativamente di-
verso del hablar de confianza. El uso excesivo de la palabra nos
lleva facilmente a alejarnos de la realidad de nuestro cuerpo y a
que debilitemos nuestra relacién con nuestro préjimo. Si séfo
pronunciamos palabras, corremos el riesgo de dejar escapar
nuestros estados de dnimo y esconderlos. El valor del movi-
miento y del contacto corpéreo consiste en el hecho de que en
tal modo podemos establecer un significativo contacto emotivo
con fas personas con las cuales vivimos.

PARTICIPANTES

Desde los 8 afios. El experimento es particularmente importante
para todos aquellos que no han recibido bastante ternura y ca-
lor afectivo.

El grupo puede ser tan grande como se quiera. Los grupos gran-
des pueden dividirse en grupos de 7 individuos.
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DURACION

Hay que contar con una hora.

AMBIENTE

Es necesario un local que pueda acoger comodamente los gru-
pos que se formen (cerca de 12 m? por grupo).

—
T

Con este experimento podréis daros cuenta de cémo vivis la
confianza en el nivel corpdreo. ;Lograis tener confianza con los
demas? ;Qué sensacion probais cuando lo hacéis?

DESARROLLO

Formad grupos de 7 participantes en los que chicos y chicas se
distribuyan homogéneamente...

Formad ahora pequeiios corros en los que las personas mds dé-
biles estén divididas uniformemente...

Antes os explico como funciona el experimento. Atendedme
bien, porque después, cuando se desarrolle el juego, no se po-
drd hablar: asi nadie se distraerd de lo que se esta haciendo.

Ante todo uno del grupo se sitda en el centro y cruza los brazos
sobre el pecho. Los otros se le acercardn y lo «sostendrdn» deli-
cadamente con las manos durante un tiempo.

La persona que se encuentra en el centro cerrard entonces los
0jos y procurard tener el cuerpo derecho y relajarse. Cuando
caiga para un lado los que alli forman el cerco lo sostendran y
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lo harén girar dulcemente en el cerco que, muy lentamente, se
ird ampliando. Se continuara haciéndolo girar mientras el cerco
se abre y se va volviendo a cerrar. Después se tendra parada a
la persona por un tiempo mientras todos los del cerco lo sostie-
nen canturreando algo con la boca cerrada.

s;Entendido cémo funciona el juego?...

Antes de comenzar quiero llamaros la atencién sobre algunas
cosas importantes: la idea de fondo del juego es permitir a
quien se encuentra en el centro del cerco hacer una experiencia
de confianza. Debe tener confianza de que no se le dejara caer.

Vosotros debéis ser dignos de esa confianza, para que él pue-
da experimentarla de verdad. No sedis bruscos e indelicados y
no lo hagdis girar tirandolo de una parte para otra. Sed delica-
dos y atentos al ensanchar poco a poco el cerco. Si advertis
que la persona del centro es movida demasiado velozmente,
cerrad de nuevo un poco el cerco. Al hacer todo esto no ha-
bléis, no riais.

Procurad estar callados para que quien esta en el centro pueda
concentrarse en el experimento sin distraerse. Deberéis afianza-
ros bien con un pie delante y otro detrds para sostener bien el
peso. Cuanto mas cercanos estéis al participante que se en-
cuentra en medio, menos esfuerzo tendréis que hacer para sos-
tenerlo. Observad sus pies: deben estar siempre en el centro del
circulo.

La persona que esta en el centro debe relajarse cuanto mas pue-
da y mantener el cuerpo completamente recto. No debe doblar
las rodillas y los pies deben permanecer horizontales y cercanos
uno a otro sobre el suelo, los tobillos completamente relajados.
Si la persona que se encuentra en el centro esta tensa, los otros
han de procurar moverla ain mds lentamente y con mds calma
para gque adquiera confianza.

Si alguno de vosotros tiene dolores en la columna vertebral, no
debe participar en este juego.

Bien, comenzamos. Sostened a la persona del centro con deli-
cadeza. (30 segundos.)
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Ahora comenzad, poco a poco, a hacerla girar... (T minuto.)

Ensanchad ahora el circulo y continuad con mucho cuidado ha-
ciéndolo. (1 minuto.)

Ahora reducid el didmetro del circulo siempre lentamente... (7 LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

minuto. . . . .
) Este experimento es muy importante. Si en el grupo existe una

real necesidad de abandonarse y de fiarse de alguien, este juego
ofrece una experiencia maravillosa. Para el conductor del grupo
es especialmente importante captar cudl es el momento justo
(Sucesivamente pasard al centro otro de los participantes y el para proponer este juego.

juego se repite. Repetid de nuevo las instrucciones. Todos los :
que quieran hacer la experiencia en el centro, tengan su oportu-
nidad. Para acabar, dar 10 minutos de tiempo para discutir den-
tro del grupo las impresiones.

Llegad a pararos y tened delicadamente a la persona derecha en
. el centro y al mismo tiempo cantad suavemente con la boca ce-
rrada... (30 segundos.)

Depende de la intencién del animador o de la situacién del gru-
po decidir, para acabar, si reunir a todo el grupo para compartir
la experiencia. Pero es importante evitar que las experiencias se
malogren por excesiva charla y conceptualizaciones.)

EVALUACION

;C6mo me he sentido durante el juego?

sCudnta confianza sentfa en relacién a los demas?

;Como me sentfa estando en el exterior del circulo?

;Qué he notado en los otros?

sHan funcionado bien la coordinacién y la colaboracién?
sMi grupo se ha mostrado sensible o nos hemos portado co-
mo «descargadores de carbon?
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@ ME FiO - NO ME FIODE TI

(Segin los principios de GESTALT)

9l

OBIJETIVOS

Los miembros del grupo pueden darse cuenta de hasta qué pun-
to les molesta la relacion con los otros participantes y hasta qué
punto se fian de ellos. Es importante que puedan Hegar, por asi
decir, a tomar conciencia de las dos caras de la moneda. Por
medio de este juego se puede mejorar, en su conjunto, el clima
de confianza dentro del grupo.

PARTICIPANTES

La edad minima son los 10 anos. El juego se adapta aun a gru-
pos que tienen escasa experiencia de la dindmica de grupos. El
ntimero es discrecional.

DURACION

Como una media hora.
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DESARROLLO

Os propongo un juego mediante el cual cada uno podra cono-
cer mejor a tres companeros del grupo. Podréis descubrir hasta
qué punto os fidis el uno del otro.

Escoged un companero al que querdis conocer més de cer-
ca... Las parejas se juntan sin orden en el centro de la sala.
Pensad con vuestro compafiero con qué otra pareja queréis
formar grupo.

Distribuios ahora por la sala formando grupos de cuatro...

Ahora haréis lo siguiente: cada uno del cuarteto se comunicara
con los otros tres, completando las siguientes frases:

Puedo entrar en contacto contigo cuando yo...
Evito entrar en contacto contigo cuado yo...

Cuando los cuatro hayan completado las frases propuestas, os
diré otra frase que tendréis que completar.

s;Entendido?... Pues comenzad...

(Antes del préximo paso cerciorarse de que todos los cuartetos
hayan terminado la primera parte de la prueba).

Ahora cada uno de vosotros ha de comunicar con cada uno de
los otros tres las siguientes frases:

Me fio de ti, porque...
No me fio de ti, porque...

Sélo cuando todos haydis terminado las frases sobre la confian-
za, intercambiad vuestras impresiones acerca del juego...

(Como una parte de la evaluacion de este juego se ha hecho ya
en el interior del pequerio grupo, la evaluacién general deberd
ser breve.)
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EL ITINERARIO DE TU VIDA

EVALUACION

;Como me he sentido en el experimento de comunicacién? G. L. BROWN
sCoémo evito el contacto en este grupo?

;Qué me inspira confianza y qué no?

sHay un «modelo» para mis personales exigencias de fiarme?
sQué exigencias deben cumplirse a toda costa, para que yo OBIJETIVOS

pueda fiarme?

* ;Qué puedo hacer para incrementar el potencial de confian- El potencial de confianza de todo un grupo depende también

za de este grupo? de la confianza que cada uno tiene en si mismo. Tanto mds fa-
* ;De quién me fio mas? ;De quién me fio menos? cilmente puedo fiarme de otro, cuanto mds me acepto y me fio
de mi mismo.

El siguiente juego de interaccion tiene por objeto acrecentar en
cada participante el nivel de aceptacién de si mismo, poniendo
de relieve sus recursos intelectuales y emotivos.

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE... En el desaerIIO del juego cada parti;ipante se plantea cuestio-
nes existenciales: ;A qué punto de mi desarrollo me encuentro?
Tenéis aqui un juego sobre la confianza muy atil y que se adap- {Qué quiero proponerme en la vida? ;Qué me retiene? ;Qué
ta bien a todos los estadios de desarrollo del grupo. La comuni- puedo hacer para lograr mi objetivo?
cacion en grupos de cuatro ofrece suficiente seguridad.

PARTICIPANTES

La edad minima es de 16 afios. Los participantes han de tener
cierta practica de ejercicios de imaginacién. El grupo debe estar
formado por unas 15 o 20 personas.
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DURACION

Incluida la evaluacion, requiere cosa de una hora.

£s

DESARROLLO

Os propongo un experimento de fantasia que os pondra en con-
tacto con importantes objetivos que perseguis en vuestra vida y
también con los recursos personales que podéis emplear para
conseguirlos.

Ante todo, sentaos comodamente...
Procurad relajaos cuanto podais...

Cierra ahora los ojos y concéntrate en tu respiracion... Procura
respirar tranquila y profundamente; deja que tu respiracién vaya
y venga como las olas del mar...

(Después de 60 segundos.) Ahora concéntrate sobre la persona
que td eres ahora. Dirigete una serie de frases, como por ejem-
plo: «<Ahora soy un hombre de cierto éxito, que se interesa por
su trabajo» - «Trabajo a gusto con gente que para mfi es fantasti-
cax, etc.

Dite a ti mismo c6mo y quién eres ahora...

(Después de 2 minutos.) Ahora concéntrate sobre tu Yo ideal,
sobre la persona que podrias ser, si todo sale como esperas y
deseas... Dirigete en voz alta frases como por ejemplo:

«Querria ser apreciado por muchas personas» - «Podria realizar
mi proyecto de construir una casa», etc.

Cuéntate a ti mismo quién y cdmo querrias ser...

(Después de 2 minutos.) Ahora en la parte interna de tus parpados
dibuja un mapa. A la izquierda esté el lugar en que te encuentras

ahora, a la derecha estd el lugar a donde querrias llegar en tu de-
sarrollo, para ser la persona que tu suefias ser en el futuro...

Al centro del pequefio mapa quizd ves algunos impedimentos
que obstaculizaran tu recorrido de izquierda a derecha. Procura
descubrir cudles son esos impedimentos...

(Después de 1 minuto.) Procura descubrir cuantos detalles pue-
das respecto a tu lugar actual, al deseado futuro, a las dificulta-
des que hay en el camino... Ahora concéntrate en los recursos
que tienes para llegar al punto que deseas. Mira y fijate en todo
lo que puede serte Gtil para conseguir tu objetivo: personas, co-
sas, circunstancias favorables... Sobre todo fijate en tus recursos
personales: en tu cuerpo, tus sentidos, tu cardcter, tus habilida-
des y capacidades...

(Después de 2 minutos.) Esperad como un minuto y abrid los
0jos y volved con plena conciencia a vuestro grupo...

Abrid todos los ojos y mirad en torno; observad a vuestros com-
paneros...

sAlguno de vosotros quiere contarnos lo que ha visto?

EVALUACION

;Como me he sentido durante el experimento?
;Cémo me encuentro ahora?

;A donde quiero llegar?

;Qué obstaculos se oponen?

;Cudles son mis puntos de apoyo y mis recursos?
;C6mo reacciono ante las relaciones de los demas?

Es importante que cada uno trate de concentrarse, después de
haber visto las dificultades, en sus propios recursos y procure, si
es posible, discutirlos en el grupo. Un cauto y discreto feed-
back de los otros participantes puede ser una buena ayuda para
llegar a una evaluacion realista de las propias capacidades.
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LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Este juego puede representar una experiencia importante para
las personas inseguras. Cuando un miembro del grupo no se ve
en condiciones de ver y expresar sus propios recursos, podéis
invitar al interesado a un BOMBARDEO DE PUNTOS FUERTES.

El interesado se sienta en el centro; los demas le dicen qué pun-
tos fuertes han descubierto en é| hasta aquel momento. Es im-
portante que estos puntos fuertes se digan rapidamente uno tras
otro, para que asi el paciente reciba la impresién de una ducha
estimulante. Uno puede repetir varias veces el punto fuerte que
aprecia. Deben ser formulaciones concretas y precisas. Inte-
rrumpid cuando el feed-back se estd agotando e introducid un
breve intercambio de impresiones.
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SECRETOS TERRIBLES

(Tradicional)

OBIETIVOS

La mayoria de las personas utiliza gran parte de sus energias
psiquicas en ocultar secretos que en ningtin caso deben revelar-
se a otros. En todo grupo los participantes protegen una serie de
«terribles» secretos que podrian sin mas comunicarse. En vez de
las consecuencias desagradables que se temen como desapro-
bacién, desprecio o cosas asi, con frecuencia pasaria precisa-
mente lo contrario: la sinceridad se tomaria como acto de con-
fianza y podria funcionar como catalizador para una creciente
sinceridad por parte de los demads. El siguiente juego de con-
fianza puede ayudar a los participantes a ver si alguno de sus
secretos no es tal vez comunicable.

%)

Q

PARTICIPANTES

La edad minima es de 16 ahos. Este juego deberia proponerse
solo a grupos que han alcanzado suficiente grado de confian-
za reciproca y en relacion con el animador. El grupo no de-
berfa superar las 14 personas. Si es mds numeroso, mejor divi-
dirlo.
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DURACION

Para un grupo de 15 personas hay que calcular de hora y media
a dos horas.

Papel y boligrafo para cada participante.

~

DESARROLLO

El juego que propongo nos da ocasion de ocuparnos de los secre-
tos que cada uno tiene. Todos tenemos secretos, porque imagina-
mos que, de conocerse, se nos seguirian Dios sabe qué calamida-
des: unos nos retirarian su amistad, otros se aprovecharian de
nosotros o tendrian mala impresién y nos rechazarian.

Este ejercicio nos da ocasién de comprobar hasta qué punto ta-
les temores tienen fundamento y si debemos tenerlos en cuenta.

Os pediré escribir vuestros secretos sin firmarlos en una hoja de
papel, mejor si escribis con mayuGsculas. Enseguida podremos
saber como reacciona cada uno a los varios secretos sin que se-
pa de quién provienen.

Cerrad ahora los ojos y pensad uno o dos secretos que mas difi-
cilmente revelariais en este grupo. ;Qué informacion acerca de
mi persona considero especialmente desagradable e inoportuno
comunicar?... Poned por escrito vuestros secretos...

Escribid de modo suficientemente claro y con detalle para que
cualquiera, al leer, sepa de qué se trata. Escribid un secreto real
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que sea importante para vosotros, o bien, escribid que no os
sentis dispuestos a escribir ningdn secreto...

Cuando acabéis, doblad la hoja y ponedla en medio, en el sue-
lo. Tenéis 5 minutos de tiempo...

Ahora id al centro y tomad cualquier papel-secreto... Leedlo en
silencio...

Os pido que ahora uno de vosotros comience a leer lo que en-
cuentra escrito, pero debe leerlo como si se tratara de un escrito
personal. Comenzad diciendo: «Este es mi secreto». Tratad de
imaginaros que sois en verdad la persona que ha escrito este se-
creto. Mirad si podéis decir algo de como os sentis en el papel
de quien revela este secreto. Aunque para vosotros el secreto no
tenga ningtn relieve, es muy significativo para uno del grupo y
os pido que le respetéis. Después de que uno ha leido en alta
voz su secreto, los otros digan cémo se sienten en relacién al
que ha leido «su» secreto. Hablad sélo de vuestra reaccion
emotiva y nada mas. Decid por ejemplo: «Siento aversion»,
«Me sorprende», «No me interesa», «Me siento confundido»...
Decid vuestra reaccién al secreto de que se trata. Si aquel secre-
to también lo teniais vosotros, si queréis, podéis decirlo.

Después de que todos han reaccionado ante un secreto, otro lee
su secreto...

EVALUACION

3Cémo me he sentido durante el experimento?

;C6mo me he sentido cuando han leido mi secreto?

Mi secreto debo seguir reservandomelo?

;Podria manifestar piblicamente mi secreto?

Por el momento, ;qué confianza tengo en el grupo, en mi
mismo, en el animador?

e ;Quién es la persona mas cargada de secretos que he cono-
cido en mi vida?
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¢ ;Quién es la persona mas sincera que conozco?
¢ ;Qué consecuencias puedo sacar de este experimento?
e ;Como me siento ahora?

ESCUDO PROTECTOR

(Tradicional en los grupos de encuentro)

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

OBIJETIVOS

En este juego es importante que el animador se sienta maduro y

guie el grupo con seguridad y tacto. Si lo consigue, el juego HEs . 1
puede ser muy Gtil para el desarrollo del grupo. Vea antes el conciencia de la cantidad de energias que gastan para guardar

animador si esta ¢l dispuesto a revelar algin secreto. Probad distancias ante los demds. La aceptacion emotiva e lntglectual
primero el juego con colegas y amigos. de mis personales exigencias de defensa es una premisa para

una mayor apertura hacia los demas.

Este juego de interaccién ayuda a que los participantes tengan

PARTICIPANTES

Desde los 14 afios. Los participantes deben tener ya cierta expe-
riencia de su personal capacidad imaginativa (por ejemplo con
los juegos interactivos nn. 1, 24, 28, etc.). Este juego no se
adapta a la fase inicial del grupo. El niimero es discrecional.

DURACION
LPara 20 participantes se requiere como una hora.
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DESARROLLO

Os propongo una pequefa experiencia de fantasia que os ayu-
dara a conoceros mejor a vosotros mismos.

Buscaos un sitio en la sala en que os encontréis a gusto y a su-
ficiente distancia de los demas. Lo ideal serfa tumbarse en el
suelo...

Cierra ahora los 0jos y concentra tu atencién en cémo respi-
ras... Inspira profundamente e imaginate que llenas de aire todo
tu cuerpo... pecho vy barriga, brazos y piernas... Expira con la
misma profundidad...

(Después de 1 minuto.) Vuelve ahora tu atencion a tu cuerpo.
Date cuenta de todos tus estados de tension... Si ahora intencio-
nadamente pones mds tensa la musculatura en que adviertes
tension y después la relajas conscientemente, puedes relajarte
totalmente. Inténtalo algunas veces y mira lo que pasa...

Vuelve ahora tu atencién a los pies... a la piernas... al abdo-
men... al estémago... al pecho... a los hombros... a las manos...
a la cabeza... a la cara...

Ahora toma conciencia del hecho de que a veces te mantienes
a distancia de la gente, que te escondes y te defiendes... Imagi-
na que usas una especie de escudo protector, tras el que te sien-
tes seguro... Intenta visualizar ese escudo protector... Qué as-
pecto tiene?... ;De qué estd hecho?... ;:C6mo lo usas?... Témate
algunos minutos y trata de descubrir todo lo que puedas acerca
de ese escudo protector...

(Después de 2 minutos.) Si has aprendido bastante acerca de tu
modo de comportarte, puedes sentarte de nuevo y abrir los
0j0s...

(Dejar 2 6 3 minutos.)

EVALUACION

;Qué tipo de escudo protector uso? ;Cémo funciona?

;Qué ventajas tiene mi escudo? ;Qué desventajas?

;Como uso mi escudo protector en el grupo?

;Qué sentimiento provoca en mi mi escudo protector y el de
los otros?

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Este juego de fantasia es muy sencillo y puede suscitar al mismo
tiempo sentimientos intensos. Preocupaos de que ni los miem-
bros del grupo, ni tampoco el animador, interpreten tales escu-
dos. Concentrad la evaluacién sobre dos puntos: sobre la des-
cripcion y sobre la expresion de los sentimientos.
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K. VOPEL

(QUIERES CONOCER MI SECRETO?

OBIJETIVOS

Este juego de interacciéon puede animar a los miembros del gru-
po a comunicarse entre ellos de manera mas abierta y a realizar
un nivel mds alto de «autenticidad selectiva» (R. Conh): yo ad-
quiero conciencia de mis secretos y elijo a quién quiero comu-
nicar algo.

Y
L
-

PARTICIPANTES

Desde los 14 anos. Podéis utilizar este experimento aun en la
etapa inicial. El ndmero es facultativo.

Necesitdis una hora para el experimento propiamente dicho.

[~

~ DESARROLLO

Pensad por un momento en las Gltimas reuniones de nuestro
grupo. Debéis daros cuenta de hasta qué punto 0s conocéis...
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Formad ahora pequeios grupos con aquellos con quienes hasta
ahora habéis tenido menos relacién y a los que queréis conocer
mejor. Lo mejor serfa formar grupos delante de las cuatro pare-
des de la sala. Los grupos deberan ser, poco mds o menos, del
mismo ndmero...

Os propongo ahora un experimento de comunicacion a través
del que podréis expresar algunas de vuestras reacciones, de-
seos, temores emotivos, etc., reprimidos hasta ahora delante de
los otros.

Cuando estais sentados en circulo en vuestro subgrupo, comen-
zad con un breve silencio de unos 2 minutos. En este espacio
de tiempo procurad tomar conciencia de los secretos que hasta
ahora habéis tenido ocultos a vuestros compaferos. Los secre-
tos deben referirse a vuestra relacién con las personas aqui pre-
sentes: los sentimientos, pensamientos y deseos que ellas han
suscitado en vosotros. Decidid después a qué tres compafieros
queréis comunicar un secreto.

Después del silencio comienza la primera fase del experimento
de comunicacion. Cada uno, por turno, tiene ocasién de ofrecer
un secreto a tres personas. Ante todo la persona en cuestion se
asegura de si la informacion va a ser bien acogida. A este pro-
posito hace esta pregunta invariable:

(MARIO), Tengo un secreto para ti.
;Quieres conocer mi secreto?

Entonces el interpelado (Mario) debe decidir si acepta o no el
secreto. Responde sencillamente Sl o NO, sin mds comentario.
Si el interpelado quiere escuchar el secreto, el que lo comunica
lo hace del modo mds concreto y preciso posible.

Por ejemplo dice: «Mario, a veces me molesto contigo. Si nos
proponemos un nuevo trabajo, td enseguida das la solucion y
no tengo bastante tiempo para pensarlo con calma».

Ahora el turno pasa de nuevo al interpelado
Y asf, por ejemplo, Mario dice:
«Gracias por decirmelo»
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o bien:
«;Puedes explicarte mejor?»

En esta primera fase cada uno debe comunicar un secreto a tres
personas. Seguid bien la norma precisa que os he dado. Es im-
portante.

Después de que cada uno de vuestro grupo ha cumplido su co-
metido, comienza la segunda fase: la discusién. Tomaos tiempo
para comunicaros mutuamente las impresiones sobre lo que ha-
béis sentido. Ahora podéis examinar mds atentamente las cosas
que para vosotros son importantes. Para todo tenéis una hora de
tiempo. A continuacion os reunis para un didlogo de evaluacion
de grupo.

@ CAMBIO DE CABEZAS

EVALUACION

¢ ;C6mo me siento ahora en el grupo después del trabajo en el
subgrupo?

¢ ;Hay algo que quiero discutir delante de todos?

e ;Comunicaré secretos también durante la reunién general?

e ;Qué normas hay en este grupo en relacién con la sinceri-
dad?

A. LEVISKI

OBJETIVOS

El desarrollo de las relaciones interpersonales en un grupo que
crece en sinceridad y confianza depende también de la medida
de la capacidad de empatia reciproca de los participantes. Por
ella se entiende la capacidad de captar acciones y reacciones,
actitudes y opiniones de los otros en base a su situacién animi-
ca personal. El juego interactivo de «Cambio de cabezas» ayu-
da a los miembros del grupo a profundizar su capacidad empa-
tica en el dmbito de una actividad por parejas.

- LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Este juego de interaccién es un buen instrumento para motivar a
las personas a una mayor sinceridad y al mismo tiempo para
respetar la exigencia de seguridad de cada uno.

PARTICIPANTES

Desde los 16 afos. El grupo debe haber colaborado junto ya
durante alguin tiempo. El nimero es facultativo.

DURACION

Para la actividad en si se necesitan unos 50 minutos. Hay que
anadir el tiempo de la evaluacion general.
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Os propongo una actividad que puede ayudaros a poneros mas
facilmente en la situacién emotiva de otra persona. Podréis asf
experimentar como vivis el mundo metidos en la camisa de
otro.

Ante todo elegid un compafiero a quien queréis conocer mejor...
Distribufos por la sala y sentaos frente a vuestro compafiero...

Decidid ahora quién es A y quién es B.

A toma primero la iniciativa. Dispone de 10 minutos para con-
tar con todo detalle a su companero B o que ha hecho durante
los primeros 10 minutos del dia de hoy, desde que se ha desper-
tado. Debe hacer, en estilo periodistico, una descripcion lo mas
concreta posible de esos 10 primeros minutos. Debe decir cé-
mo se ha despertado, sus sensaciones fisicas, su estado de ani-
mo, las sensaciones que ha tenido al mirar por la ventana, la re-
accion ante su propia imagen al mirarse al espejo. Es
importante que describdis exactamente qué habéis hecho y qué
habéis experimentado. Mientras A cuenta, B escucha atenta-
mente para captar todos los detalles. No comentéis, escuchad
sencillamente con la médxima atencién. Comenzad...

(Después de 10 minutos.) Ahora cambiad los papeles y que B
cuente a A cémo han sido sus primeros 10 minutos.

(Después de 10 minutos.) Formad ahora grupo con otras dos pa-
rejas y sentaos juntos...

Ahora os invito a «cambiar de cabeza». El A de cada pareja

imagine tener la cabeza de su companero B y éste haga un es-

fuerzo imaginando tener sobre sus hombros la cabeza de A.
Identificaos cuanto poddis con vuestro compafiero...

Cerrad los ojos y cada cual trate de revivir el inicio de la jorna-
da de su comparpiero, teniendo la sensacion de ser el propio
companero... Repetid interiormente otra vez este ejercicio y to-
mad conciencia de cémo os sentfs...
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DESARROLLO —_—

Disponéis de 5 minutos para hacerlo...
Ahora volved a ser vosotros mismos...

Abrid los ojos y por turno referid a vuestro companero c6mo os
habéis sentido mientras «teniais su cabeza». Contadlo de modo
detallado y concreto. Asentid cuando vuestro companero inter-
preta correctamente vuestros sentimientos y corregidlo si real-
mente por la mafiana habéis tenido otras sensaciones. Comenzad
enseguida a comunicaros cémo os habéis sentido dentro de la
piel del otro. Las otras dos parejas no implicadas escuchan aten-
tamente. Cada uno tiene 3 minutos de tiempo para su relato...

EVALUACION

e ;Hasta qué punto el companero me ha entendido bien?

¢ ;Con qué condiciones puedo y quiero identificarme con los
otros?

» ;Qué significado tiene para mi el hecho de que otro sienta y
comprenda de veras mis sentimientos?

» ;Por qué miembros del grupo me siento mejor comprendido?
;Qué persona me entiende mejor?

e Quien quiera entenderme debe...

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Esta actividad puede desvelar muchas intuiciones intimas que
enriquecen el mundo interior de los miembros implicados.
Ahonda la atencién reciproca y refuerza la confianza mutua.
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POTENCIAL DEL GRUPO

K. VOPEL, de un apunte de H. OTTO

OBJETIVOS

En todo grupo hay energias intelectuales y emotivas que quedan
improductivas. La serie de juegos de interaccién «Potencial del
grupo» ofrece a los miembros de un grupo que trabajan juntos
ya por algdn tiempo la ocasién de tomar mayor conciencia de
sus posibilidades latentes.

PARTICIPANTES

Desde los 14 afos. Es especialmente adaptado para los grupos
poco cohesionados con individuos desmoralizados y timidos. A
ser posible el grupo no deberia superar las 20 personas.

MATERIALES

Abundantes papeles de envolver y pinceles.
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DURACION

En total se requieren unas 6 horas (sin contar el folloow-up, a
veces necesario). Lo mejor seria probar cada parte sucesiva inte-
rrumpiéndola con breves intervalos, por ejemplo, comenzar
con los juegos 1y 2, seguir algunos dias después con el juego 3
y después de otros dias acabar con el juego 4.

JueGo 1

INVENTARIO

4

DESARROLLO

Ante todo explicad el argumento vy las reglas de este primer
juego.

El argumento es:
;Con qué fuerzas contamos en nuestro grupo?

Con la palabra «fuerzas» entiendo todo lo que hace fecundo el
trabajo y ventajosa la pertenencia al grupo.

En esta actividad dcben sélo catalogarse «fuerzas», seguro que
hay también deficiencias, pero lo negativo ahora es tabd. Cada
uno puede comunicar espontaneamente sus ideas y asociaciones.

Nadie por ello ha de recibir criticas ni comentario alguno. Se
acepta todo.

Uno escribe las ideas que se van diciendo bajo palabras clave
en las grandes hojas ya dispuestas.

139




Cuando ya no se sefialan nuevas «fuerzas» los participantes ob-
servan el inventario global de las fuerzas del grupo para com-
probar su consistencia. Cada uno dice cudles son a su entender,
entre las apuntadas, las fuerzas mas importantes del grupo. Se
sefialan con un simbolo (#).

Después cada participante dice cudl de las fuerzas sefaladas le
parece mas necesario potenciar. Se contradistinguen estas fuer-
zas con una esterisco (*).

Haced un primer cambio de impresiones.

EVALUACION

:Como puedo contribuir a un nuevo desarrollo de mi grupo?

Hablad qué y cudndo ha de hacer cada uno concretamente pa-
ra lograr los objetivos. Se trata de preparar concretas actividades
y experiencias que pueden ampliar la competencia profesional
e interpersonal de los miembros del grupo.

Por ejemplo: «Para el martes de la proxima semana jorge prepa-
rard una sesion de feed-back. El preparard los apuntes, planifi-
cara y moderard la reunion desde las 3 a las 4 de la tarde. Todo
el grupo, incluido el animador, tomara parte en la reunién.

Objetivo a lograr: los participantes deben aprender a expresar a
su debido tiempo sus sentimientos para eliminar tensiones den-
tro del grupo».

;Cémo he vivido el proceso del grupo durante esta reunion?
;Cudles son las fuerzas del grupo que son méas apreciadas?
;Hay grandes divergencias?

sCudles son las fuerzas que hay que desarrollar mas?

~

JUEGo 2

PROGRAMA DE ACCION

EVALUACION

‘ * Invitad a los participantes al juego del «Flash» (n® 6).

JueGo 3

BOMBARDEO DE FUERZAS

DESARROLLO

Proponed al grupo desarrollar un programa de accién. Punto de
partida: las fuerzas de grupo a potenciar, las sefialadas con una
asterisco (*). Se catalogan en un nuevo cartel que adn se puede
completar con nuevas ideas. Después planificad con el grupo
los pasos necesarios para su realizacion. Poned esta planifica-
cion bajo el lema:
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DESARROLLO

Este juego de interaccion tiene, dentro de esta secuencia, como
objetivo dar a los participantes mayor confianza y seguridad en
si mismos. Ante todo explicad al grupo los objetivos y el plan-
teamiento del juego. La participacion es voluntaria: nadie esta
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obligado a ofrecerse de «tiro al blanco». Cada uno que se ofre-
ce escribe su nombre en un papel que se dobla y se deposita en
una caja. Uno cualquiera extrae una papeleta, designando asi el
primer «blanco». Este introduce el bombardeo de fuerzas di-
ciendo lo que €l considera que son sus puntos fuertes. Cuando
ha terminado pregunta al grupo.

:Qué puntos de fuerza veis en mi?

Sélo entonces toman la palabra los demds participantes. Cada
uno bombardea a la persona-objetivo con todas las capacida-
des, habilidades y cualidades que descubre en ella.

También aqui esta prohibido fijarse en debilidades y defectos.
Atentos a que esta regla se observe a raja tabla.

Es imprescindible que los participantes se expresen con fluidez,
sinceridad y precision.

Si el bombardeo de fuerzas comienza a debilitarse, poned fin a
esta parte e introducid una breve fantasia de grupo. Decid:

«Hemos ofdo qué fuerza tiene...(Miguel). Ahora os propongo
que fantaseéis un poco. Imaginad lo que hara Miguel dentro de
cinco afios, como vivird cuando todos sus puntos de fuerza se
hayan desarrollado...».

Animad a los participantes a desarrollar y a expresar su imagi-
nacion y su fantasfa libremente como en un suefo. El quid esta
en que los participantes se expresen con la mayor espontanei-
dad vy fluidez posible.

Cuando ef grupo ha desarrollado [a visién de la futura persona-
lidad de la persona-objetivo, preguntadle a él:

+Cual es tu sueno personal para dentro de cinco afos? ;Qué se-
rés? ;Qué haras? ;Cémo vivirds? ;Qué pasard cuando pongas en
juego todos tus puntos de fuerza?

Después la «<mano inocente» extrae otro nombre de la caja y se
repite todo con la nueva persona-objetivo. Para cada reunion
deberia haber no menos de tres personas-objetivo para que el
juego mantenga el interés.

EVALUACION —

¢ ;Como me siento cuando los otros manifiestan mis puntos de

fuerza?

s ;Cémo me siento cuando yo mismo hablo de mis puntos de

fuerza?

¢ ;Como me siento cuando yo destaco los puntos de fuerza de

otro?

* ;Qué normas hay en nuestro grupo para las peticiones de va-

lorizacién y reconocimiento?

b
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JueGo 4

ENTRENAMIENTO DE FUERZAS

DESARROLLO

Finalidad de este cuarto juego es que cada uno, con la ayuda
del grupo, descubra modelos de comportamiento que en ade-
lante querrfa desarrollar. Ante todo, explicad al grupo el objeti-
vo y el planteamiento del juego. Por turno todos los participan-
tes se constituyen en persona-objetivo. Cada persona-objetivo
comunica a los otros concretos modelos positivos de compor-
tamiento que son reconocibles al principio y hay que hacer
avanzar.

Deben ser modelos operativos y de comportamiento evaluables
y descritos de la forma mas concreta.

Por ejemplo: «A veces ti (Pedro) muestras tu enfado conmigo
directamente y con fuerza. Me parece que puedes continuar en-
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trenandote». Al identificar los propios comportamientos con
posibilidad de desarrollo y dignos de afianzarse, la persona-ob-
jetivo puede formular verdaderas y propias «propuestas». Al fin
corresponde a la persona-objetivo elegir un particular compor-
tamiento que durante quince dias quiera ejercitar dentro y fuera
del grupo.

Para obtener mientras tanto un feed-back, la persona-objetivo
se escoge de entre los participantes una «ayuda para el desarro-
llo» con el que se encuentre, por ejemplo, una vez a la semana
para hablar de las propias experiencias y escuchar su feed-back.

Siguen estando excluidos los comportamientos negativos que ni
se han de nombrar,

Apenas cada participante ha elegido un objetivo de comporta-
miento y un ayudante para el desarrollo, el grupo fija un nuevo
encuentro para dos semanas después, en el que todos pueden
intercambiar sus experiencias con relacién a este experimento.

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Esta serie de juegos de interaccion esta particularmente indica-
da para grupos en los que colaboran juntos participantes (jy ani-
madores!) desmoralizados y criticones. El positivo refuerzo,
muy subrayado, puede crear un clima de confianza y de dispo-
nibilidad social y técnica de aprendizaje que después abre la
puerta a la disponibilidad y capacidad de confrontacién con las
cosas y las personas, tan necesario para la vida de grupo.

EVALUACION

* Al fin de esta sesién se haga de nuevo un «Flash» (n? 6).

¢ ;Qué experiencias he hecho dentro y fuera del grupo durante
mis experimentos sobre el comportamiento?

* ;Qué dificultades han sobrevenido?

¢ ;En qué me ha ayudado el experimento?

¢ ;Qué puedo hacer aiin?
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MANOS QUE SE ABREN

(Tradicional)

OBJETIVOS

Este juego de interaccion traduce de modo cldsico un proceso
psiquico en accion fisica: el comienzo de una relacién de sin-
ceridad y confianza se simboliza en la reciproca apertura de los
pufos cerrados.

~

PARTICIPANTES

Desde los 10 afos. El juego estd particularmente adaptado para
los grupos llamados «grupos de confrontacién», dentro de los
cuales se establece una rivalidad entre dos subgrupos divididos
por incomprensiones y tensiones e incluso con cierta agresivi-
dad (como, por ejemplo, entre profesores y estudiantes, asisten-
tes sociales y administrativos, etc.).

DURACION

Unos 20 minutos para el juego en si y para un primer cambio
de impresiones entre las parejas.

DESARROLLO

Elegid un compariero a quien deseéis conocer mejor...

Distribuios en la sala de modo que cada pareja ocupe un sitio
desahogado donde pueda sentarse sin que nadie les moleste...

Miraos a los 0jos y concentraos en las instrucciones que os doy
para este juego. El mas bajo de los dos sera A 'y el mds alto B.

A debera cerrar los ojos y tener bien apretado el puiio de la ma-
no derecha. Y dird para si: «A veces también yo me siento co-
mo este pufio cerrado. No quiero gue nadie se me acerque y
me cierro completamente para sentirme seguro y protegido». A
podra pensar en situaciones en las que se siente especialmente
vulnerable y solo. Al principio del juego —en que debe hacerse
todo en silencio— B deberd esperar como medio minuto para
que A pueda concentrarse completamente en su puno cerrado.

Después B comenzard a abrir con cautela y en la forma mas
oportuna el pufio del companero, de modo que A lentamente
puede desarrollar en si un poco de confianza. No forcéis a
vuestro companero, dadle todo el tiempo que quiera. Concen-
traos en el lenguaje del cuerpo de vuestro companero, en los
pequefios movimientos y en la expresion de su rostro. Respetad
sus posibles vacilaciones.

Ya que cada pareja necesitard tiempo y modos diversos para lle-
gar a abrirse, doy ahora todas las instrucciones.

Apenas A haya abierto su pufio, invertid los papeles. Ahora le
tocara a B cerrar los ojos y el puiio y dejar que A le ayude a
abrirlo. Apenas también el pufo de B se haya abierto, hablad
en voz baja del juego. Recordad: hablad en voz baja, para no
molestar a las parejas que adn no hayan acabado. ;Estd claro?...
Pues comenzad...
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EL ORGULLO DE UN SECRETO

é EVALUACION

* ;Qué he sentido a lo largo del juego? GESTALT

* ;En qué papel me he sentido més a gusto, cuando he ayuda-
do al compafiero o cuando he sido ayudado?

* ;C6émo ha conseguido mi companero abrirme el pufio?

¢ ;Qué he aprendido acerca de mi compafero? ;Ha mostrado OBJETIVOS

alguna cualidad que yo no pensaba que tuviera éi?

* Cada uno complete en silencio la frase que sigue y comuni-
que después el pensamiento al grupo: ESTOY DISPUESTO A
ABRIRME SI TU...

Los participantes podran tomar conciencia de las ventajas y de
los inconvenientes que se siguen de esconder informaciones
importantes. Cuando los participantes sean bien conscientes de
lo infundado de muchos de sus temores, quiza logren comuni-
carse entre ellos mas abierta y sinceramente.

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Personalmente me gusta mucho este juego, porque casi siempre
logra estrechar la relacion existente entre los participantes. Es
importante, sin embargo, el momento de proponerlo: no debe-
ria ser demasiado pronto. Los participantes deben estar prontos,
ante todo interiormente, a aceptar su propia sensibilidad y su
necesidad de ser aceptados y, por tanto, a hablar de ello con los
otros.

Desde los 14 afios. El grupo no supere los 20 participantes.

QL PARTICIPANTES

.  DURACION
LComo una hora.

7

DESARROLLO

En el juego que os presento podréis entender mas claramente el
precio que hay que pagar por ocultar a los demds nuestros pen-
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samientos y sentimientos. Podréis también descubrir los riesgos
que corréis al abriros mas a los otros.

Elegid un compafero a quien querdis conocer mejor...
Sentaos uno frente al otro y cerrad los ojos...

Pensad un momento en la relacion que tenéis con vuestro com-
pafiero... ;Cudles son vuestros sentimientos con relacion a él2...
;Os sentfs seguros?... ;Hasta qué punto os habéis sido sinceros
el uno con el otro?... ;Qué revelaciones importantes le habéis
hecho hasta el presente?... ;Cudles le habéis ocultado?...

Pensad en tres informaciones importantes, que os atafien, que
no habéis revelado nunca a vuestro compafiero. Deberd tratarse
de cosas que pensabais que podrian dafiar vuestra relacion con
él: porque quedariais en mal lugar, porque se sentiria herido o
porque perderiais atractivo a sus 0jos.

Pensad, pues, en estos tres secretos... (3 minutos.)

Concentraos en lo que habéis sentido al elegir los tres secretos.
sQué informaciones reconditas os han venido a la cabeza?...
sCuéles habéis rechazado?... ;Qué sentis ahora con relacién a
esos tres secretos?...

Ahora imaginaos que en voz baja hacéis a vuestro companero
esas tres confidencias. Pensad en su reaccién... ;Ha sido tan ca-
tastrofica como temiais?... ;Qué serfa lo mas grave que podria
pasar?...

Abrid los 0jos v, sin revelar al companero vuestros secretos, ex-
plicadle con detalle cudl seria su reaccién. Completad una tras
otra estas tres frases:

Si yo te revelase mi primer secreto t...
Si yo te revelase mi segundo secreto t...
Si yo te revelase mi tercer secreto td...
(Esperad 3 minutos.)

Ahora explicad a vuestro compariero las ventajas que se siguen
de ocultar este secreto. ;Qué obtenéis ocultando esa informa-
cion? Cuando habléis, procurad daros cuenta de vuestros senti-
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mientos y de vuestro tono de voz. ;Os limitais a exponer los he-
chos o tratdis de excusaros? - ;Os vanagloridis ante vuestro
compaiiero o tratais de picar su curiosidad?... (3 minutos.)

Ahora explicad a vuestro compafiero qué desventajas se derivan
de ocultar vuestros tres secretos. ;Qué perdéis ocultando tal in-
formacién? Mientras, os concentrdis nuevamente en vuestros
sentimientos y en el tono de vuestra voz... (3 minutos.)

Ahora felicitaros por vuestros secretos y por vuestra capacidad
de guardarlos... (3 minutos.)

Observad después, en silencio, como esta reserva de informa-
cion influye en la relacién con vuestro compafiero. ;Cémo os
sentis al pensar que también vuestro companero tiene secretos
que no os comunica? - ;Hasta qué punto vuestros secretos con-
dicionan al otro, creando distancia y desconfianza en vuestra
relaciéon?... (2 minutos.)

Durante 10 minutos, ahora, hablad de c¢émo vuestra relacion
queda condicionada por tales secretos. Si queréis correr el ries-
go de revelar uno o mds de estos secretos, hacedlo y observad
la efectiva reaccion de vuestro companero. Comparad tal reac-
cién con la que habiais imaginado...

EVALUACION

;Me he arriesgado mucho en este juego?
sHe revelado yo, o mi compafiero, alglin secreto?
¢ ;Con qué condiciones querria abrirme mdas dentro de este
grupo?
e ;Cudl es la persona mas abierta que conozco?
sQuién, la més cerrada?
;C6émo me siento ahora?
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LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Los muchachos més sensibilizados tienen en este juego la im-
portante ocasién de entender mejor los mecanismos de su reser-
va y de sus subterfugios. {No propongdis este juego demasiado
pronto!

Los participantes que trabajan en el sector de la asistencia vivi-
ran, con este juego, una buena experiencia de aprendizaje que
enriquecera su preparacion profesional.
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MIS DESEOS

(Tradicional)

OBIJETIVOS

Cuando hay que tomar decisiones dentro del grupo, casi siempre
algunos tienen gran dificultad de dar el paso al frente y manifes-
tarse. A veces se trata de personas timidas y reservadas, otras ve-
ces son personas poco acostumbradas a colaborar con otras en
grupo o a escuchar sus propios sentimientos por lo que se mues-
tran retraidas: les falta una consciente posibilidad de orientacién.

Este juego de interaccion da la posibilidad de integrar dentro
del grupo a estos «ermitafios» proponiendo al mismo tiempo a
la atencion de todos esta pregunta: «;Qué quiero en realidad de
los otros?».

Desde este punto de vista el juego aparece particularmente in-
dicado para las personas que tienden mds a ayudar a los otros
miembros del grupo, que no a pensar en sus propias exigencias
e intereses (las llamariamos «hermanas de la caridad»).

PARTICIPANTES

Desde los 14 afios. Es importante que los muchachos se conoz-
can ya desde algin tiempo. El juego se adapta sobre todo a los
grupos que normalmente desarrollan un trabajo de tipo intelec-
tual, o a grupos cuyos miembros tienen una profesién de tipo
asistencial.

Dimension del grupo: no mas de 20 participantes.
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DURACION

1 hora y hasta 2, segin el nimero de participantes.

oy

DESARROLLO

Tratemos de dar vida entre todos a un hermoso cuento. Como
sabéis en los cuentos de hadas frecuentemente se repite esta ex-
presién: «Manifiesta un deseo: ;qué desearias ahora sobre to-
do?». En nuestro caso la cosa es alin mejor. Todos podéis formu-
lar dos deseos que dentro de poco podran verse cumplidos en
el grupo por vuestros companeros. Los deseos podran referirse a
uno, a varios companeros o a todo el grupo.

Os pido s6lo que sedis concretos. Debéis desear cosas que los
otros puedan en realidad hacer por vosotros. Uno podria pedir
que otro le abrazara, o que luchara con él. Podriais representar
una escena de vuestra infancia, pedir que alguien contestara a
una pregunta, que uno 0s cantara una cancion.

Lo Unico que no podéis pedir son los sentimientos de los otros.
Serd por tanto imposible pedir a otro que os quiera. Es imposi-
ble, porque los sentimientos han de nacer siempre espontaneos.
Podrias si pedir que otro te abrazase con fuerza. Espero que ha-
ya quedado claro.

Pensad ahora en vuestros dos deseos... Tenéis un minuto de
tiempo... Ahora cada uno, por turno, podré expresar sus dos de-
seos y pedir que se cumplan o cumplirlos él mismo. Si la reali-
zacién de un deseo exige la participacion de otro miembro del
grupo, preguntadle si estd o no de acuerdo. Si dice que no, res-
petad su decisién.

sQuién quiere comenzar?... (Haced una breve evaluacion).
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EVALUACION PROVISIONAL

* ;Qué he aprendido en este juego?

e ;Cuanto he arriesgado?

* ;Se han expresado muchos deseos dentro del grupo?
e ;Cudl ha sido el mas arriesgado?

¢ ;Cudntos rechazos se han dado?

(Al fin de la evaluacion provisional, pasar a la dltima parte del
juego.)

Os habéis dado cuenta de que es posible ver realizados una se-
rie de deseos que normalmente son ignorados o no tenidos en
cuenta. Vuestro campo de accién y comportamiento es siempre
mucho mas grande de lo que normalmente pensdis. Nuestro
miedo a vernos rechazados, a que nos den un «no», es con fre-
cuencia un freno que nos impide llevar una vida mas rica y esti-
mulante. Pensad un momento en la fase inicial del juego. Re-
cordad un deseo que por un momento habéis tenido, pero que
después habéis rechazado y que, por tanto, no habéis formula-
do... Los que lo deseen, pueden comunicar al grupo el deseo
censurado. Mirad si ahora os es posible realizarlo y hasta qué
punto los otros estan dispuestos a ayudaros. Notad el tipo de re-
accion de los otros ante vuestros deseos «peligrosos»...

sMe he aventurado a expresar algin deseo?

;De qué deseo se trataba?

sEran fundados mis temores?

sHay deseos que es arriesgado exponer en este grupo?

sSe han hecho muchas peticiones?

;Cudntas han sido rechazadas? ;Quién las habia hecho? ;De

qué se trataba?

* ;Qué me ha resultado mas facil, expresar un deseo o aceptar
la peticion y cumplirlo?

¢ ;Ha pasado algo que no me esperase?

;C6mo me siento ahora?
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LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Este juego desencadena en los participantes reacciones de tipo
variado, inesperadas, cémicas o conmovedoras. Recuerdo una
vez que un joven muy inteligente, muy criticado dentro del gru-
po por sus discursos y su pedanteria, decidié hacerse el tonto.
Logré implicar a todo el grupo en su juego, suscitando la hilari-
dad y la simpatia de todos.

(IMPORTANTE: proponed este juego sélo si os sentis perfecta-
mente comodos en vuestro papel de animador y estdis en buena
relacion con todos los participantes.)
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IMPULSOS SECRETOS

E. MELLER

OBIJETIVOS

Este juego de interaccién puede animar a los componentes del
grupo a no criticar, de buen principio, timidos impulsos inter-
personales y deseos, ayudando a los participantes ante todo a
tomar conciencia de ellos y a procurar analizarlos sin adelantar
juicios de valor.

PARTICIPANTES

Desde los 14 afios en adelante. No importa el ndmero de los
participantes.

DURACION

Con 16 participantes se necesitaran unos 45 minutos.
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MATERIALES

Cada participante necesita una tarjetita y un lapiz.

Y

Pienso que en este grupo se dan cantidad de deseos y necesida-
des a las que hasta ahora nunca les habéis dado la palabra. Con
el experimento que vamos a hacer os ofrezco la oportunidad de
tomar mayor conciencia de los impulsos que sentis. Hasta qué
punto querréis después vosotros darlos a conocer al grupo, es
cosa exclusivamente vuestra.

DESARROLLO

Daos una vuelta por la sala y, sin hablar entre vosotros, elegid
como compafiero a una persona por la que sentfs interés por
cualquier motivo... Sentaos frente a vuestro compariero y mi-
raos... No os habléis. Estando en silencio podréis mantener me-
jor contacto con vuestros sentimientos...

Mientras observdis a vuestro companero, procurad daos cuenta
de lo que sentis por vuestro compafiero y c6mo os sentis voso-
tros mismos.

Tenéis un minuto para tomar conciencia de esto...

Ahora procurad daros cuenta de cierto impulso que sentis mien-
tras 0s encontrdis sentados frente a él. ;Qué os gustaria hacer
con vuestro companero?... Este deseo no debe ser por fuerza
sensato o socialmente aceptable. Mucho menos ha de ser espe-
cialmente concreto, ni es preciso que lo realicéis o que se lo
manifestéis. Sencillamente atended a descubrir qué impulso
emerge en vuestro interior y se hace consciente... (1 minuto.)

Ahora os doy a cada uno una tarjetita y un lapiz. Escribid breve-
mente qué impulso habéis sentido més o menos de esta forma:
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«Me gustaria zarandearte para ver si de una buena vez te fijas
en mi». No escribdis ni vuestro nombre ni el de vuestro compa-
fero.

Plegad en dos vuestra tarjeta y tiradla al suelo en el centro del
circulo...

(El animador recogerd todas las tarjetas del suelo para leerlas
delante del grupo. Al hacerlo deberd asumir una actitud respe-
tuosa sin hacer comentarios, ni bromas, aunque alguna afirma-
cion puede suscitar la carcajada.

Cuando se hayan leido todos las tarjetas, pedid a los participan-
fes que cada uno exprese su reaccion. Si parece oportuno, pasa-
do un rato, se puede preguntar si alguno quiere revelar cudl era
su impulso.)

EVALUACION

s ;Cémo me he sentido durante el experimento?

o ;Cuales han sido mis reacciones a los impuisos de los com-
ponentes del grupo?

¢ ;Qué me impide manifestar abiertamente mi impulso y po-
nerlo en practica?

¢ ;Qué sucederia si yo y todos habldsemos abiertamente de
nuestros impulsos?

¢ ;Qué potencial de confianza hay en el grupo?

159




DOS MUNDOS

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

R. KATZ
Los impulsos se abren en un amplio abanico: «marcharme»,

«pedirte que no me pinches», «abrazarte», etc. Con frecuencia
los participantes expresan su sorpresa y alivio cuando descu-
bren que los impulsos de los otros son semejantes a los suyos.
Entonces hablan de los motivos que les impedian hasta enton- OBIJETIVOS
ces manifestar abiertamente tales impulsos. Gracias a este flujo
de informaciones que lentamente se pone en accién, poco a
poco crece el potencial de confianza en todo el grupo.

Con este juego de interaccién los participantes comienzan a ha-
cer experiencia de dos mundos distintos: el del «vidente» y el
del «no vidente». Este contraste plantea a los participantes mu-
chos desafios y provocaciones: ;Podemos, los ciegos, fiarnos de
la ayuda de los que ven? ;Tenemos tanta confianza en nosotros
mismos como para poder, como videntes, ayudar a los ciegos o,
como ciegos, ayudar a otros ciegos? ;Tenemos ganas de ayudar?
sLogramos identificarnos con el mundo que viven los otros? El
artificio usado en el juego es la ceguera de la mitad de los parti-
cipantes. De ese modo podemos enfrentarnos a una situacion
que nos hace inseguros a cuantos participamos de la cultura oc-
cidental. Vivimos en un mundo basado en la imagen y descui-
damos los otros sentidos. Precisamente «Dos mundos» estimula
a los componentes del grupo a experimentar otras posibilidades
de percepcion sensorial y a ampliar su experiencia del mundo.

P e NI
@55’{9/50 ™

— 2

Q PARTICIPANTES

Desde los 16 afos en adelante. El nimero de participantes es
indiferente.

El grupo deberia haber trabajado junto ya bastante tiempo. Hay
que prestar atencién a los participantes menos avezados. En cier-
tas circunstancias podrian tal vez activarse impulsos sddicos.
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DURACION

El tiempo minimo que aconsejo es una hora. Naturalmente se
puede prolongar el tiempo. El animador deberia dedicar una
parte del tiempo a una actividad a desarrollar con el grupo reu-
nido. Particularmente aconsejable es, por ejemplo, un sencillo
tentempié para todos los participantes.

MATERIALES

Se necesitan vendas para tapar los ojos a la mitad de los partici-
pantes.

AMBIENTE

Se requiere un amplio espacio que permita a los participantes
moverse y hacer bastantes experiencias. El ideal seria, al menos
en verano, salir al aire libre. En todo caso es necesario asegurar-
se de que el lugar sea bastante seguro para los que han de parti-
cipar con los ojos vendados. No puede haber tréfico, ni grandes
desniveles, ni objetos peligrosos. Pero no es preciso que el am-
biente esté protegido con goma-espuma ya que todo el grupo se
responsabiliza de la seguridad de todos los participantes. La po-
sibilidad de tener contacto con extrafios, cuando la situacion lo
permite, es elemento que enriguece el experimento. Cuando los
«ciegos» se relacionan con personas «normales», la experiencia
resulta para ellos, en determinadas circunstancias, de especial
importancia.

PN
b
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Os presento un juego de interaccién que os aportard toda una
serie de experiencias. Podréis constatar si estdis dispuestos a fia-
ros de los demds, a ayudar y a dejaros ayudar, a ser sinceros an-
te situaciones y experiencias nuevas.

Dispondréis de una hora para un experimento insélito, en parte
ya estructurado; durante este tiempo la mitad de vosotros tenéis
que tener vendados los ojos de modo que no vedis, lo que se
dice, nada. Después de 40 minutos nos reuniremos en grupo
para, juntos, tomar un tentempié durante el que mantendremos
la diferenciacién entre el grupo de videntes y no videntes.

Fuera de esto no hay mas reglas que observar durante el juego.
Podéis pasear solos, por parejas o en grupo. Videntes y no vi-
dentes pueden ir juntos o separados. No hay norma alguna refe-
rente a lo que hayais de hacer. Vosotros mismos tratad de hacer
vuestras experiencias.

Pero, de todas formas, hay que respetar esta regla: durante todo
el experimento el grupo sigue siendo un grupo vy, como tal, es
responsable de cada uno de los participantes. Ninguno ha de
acabar-en situacién de peligro o riesgo de hacerse mal.

(El animador debe fijar los confines que los participantes no po-
drdn traspasar.)

La mayor parte de las preguntas que tenéis ganas de hacerme os
las podréis responder vosotros mismos, si penséis un poco. Por

163

DESARROLLO ]




ejemplo vosotros mismos podéis programar cémo, siendo «no
videntes». volveréis a estar aqui de nuevo dentro de 40 minutos.

Si un «no vidente» encuentra a alguien que no pertenece al gru-
po, podéis, si queréis, trabar conversacion con él para tratar de
descubrir algo de él o para comunicarle algo de vuestro mundo.

Valen también otras dos reglas del juego: si un ciego, en cual-
quier momento del juego, decide volver a ver, puede quitarse la
venda de los ojos. Y puede ofrecerla a un vidente que tenga ga-
nas de experimentarse como ciego. Pero podéis cambiar de pa-
pel sélo una vez durante todo el juego.

Después de una hora hablaremos del experimento. El que quie-
ra aln entonces mantener los ojos vendados, podra hacerlo.

sAlguna pregunta?...

Ahora decidid si queréis vendaros lo ojos o no. Haced de modo
que la mitad de vosotros haga de no vidente...

EVALUACION

¢ ;Qué me ha inducido al principio de la prueba a escoger el
papel de ciego o de vidente?

sHe cambiado mi papel?

3Cémo me he sentido durante el experimento?

sQué ha significado para ' mi ser ciego?

3Cémo me he comportado con los otros ciegos?

sComo me las he arreglado con los videntes?

;Hasta qué punto he manifestado clara y explicitamente mi
deseo de ser ayudado?

;Como he vivido, como ciego, mi vulnerabilidad?

3C6émo me han ofrecido ayuda los otros?

JQué es lo que me ha ayudado méas? ;Qué ayuda, en cam-
bio, ha hecho que me sintiera dependiente?
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;De qué modo yo, como vidente, he prestado ayuda?

sHasta qué punto he sabido ser comprensivo?

sCon qué rigidez he hecho mi papel de «socorrista en condi-
ciones de superioridad»?

sMe he situado activamente ante los ciegos para aprender al-
go de su situacion?

sEn.qué grado me he mantenido fisica o psicolégicamente le-
jano a los ciegos?

;Qué sentia como vidente ante los ciegos?

;Qué sentfa como ciego ante los videntes?

sHacia qué participantes sentia yo, como ciego, mayor senti-
do de confianza?

;Como ha reaccionado mi sentido de confianza en mi mis-
mo al sentirme ciego?

;Cudnta confianza experimentaba yo en mi mismo en rela-
cién con los ciegos?

;Tenia bastante confianza en mi{ mismo para ofrecer ayuda
de modo eficaz?

En el plano psicolégico, ;se ha producido una escisién en el
grupo, esto es, se han formado dos grupos de personas mas
fuertemente unidas emotivamente?

;Cémo vivia el grupo la propia responsabilidad ante los
ciegos? ;Ha habido algin ciego que se haya sentido desa-
tendido? ,
;Cémo he utilizado, como ciego, este experimento? ;Hasta
qué punto me siento satisfecho?

;Como he utilizado, como vidente, este experimento? ;Me
siento satisfecho?

;Hasta qué punto me he sentido excluido, como vidente, del
mundo de los ciegos?

;Qué he sentido al comer todos juntos?

;Qué significa para mi en la vida de cada dia ayudar perso-
nal y profesionalmente a otras personas?

;En qué medida me siento necesitado de ayuda en la vida de
cada dia?

;Cémo manifiesto mi necesidad de ayuda?
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[N/T]  HABLEMOS DE TODO ESO JUNTOS

El reto mayor del experimento es el que afrontan los videntes. (Tradicional)

Ayudar eficazmente es dificil: requiere renunciar a jugar la carta
de la propia superioridad y a ponerse en situacion de depen-
dencia de los ciegos.

Gracias a su particular situacion, normalmente, los ciegos viven
més intensamente, hacen mayores experiencias y adquieren
mayor discernimiento que los videntes. Estos, segtn las circuns-
tancias externas, quedan inmersos en su realidad de cada dia y
tienen dificultad en descubrir algo. También, como grupo, los
videntes estdn psicolégicamente aislados: no se sienten unidos,
como los ciegos, por un insélito destino comun.

Sucede con frecuencia que en los videntes surgen resentimien-
tos en relacién con los ciegos, que exploran el mundo con la
curiosidad de los nifos pequefios y ademds deben ser protegi-
dos de los peligros. El experimento muestra que vivimos en
mundos diferentes y que podemos colmar la separacion sélo
dandoe y recibiendo ayuda.

Casi siempre, después de este experimento, aumenta el sentido
de confianza dentro del grupo. Los participantes experimentan
de modo tangible que pueden fiarse unos de otros. Algunos des-
cubren que la manera clasica de ayudarse es poco eficaz, mien-
tras por un lado haya un socorrista en posicién de superioridad
que presta ayuda y por el otro lado una persona necesitada de
ayuda y dependiente. En este caso el que ayuda estd psicolégi-
camente vacio y el que recibe ayuda no aprende a valerse me-
jor por sf mismo. Al contrario, en este experimento las personas
descubren que la ayuda eficaz es un proceso en el que ambas
partes dan y reciben, y asi aprenden el uno del otro. La auto-
conciencia de todo esto es extremadamente importante para los
que ejercen profesiones de cardcter social.
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@ EL RIESGO

OBIJETIVOS

Con este juego tan corto los componentes de vuestro grupo po-
drdn constatar si estan decididos a afrontar un riesgo no bien
calculado, cuanta confianza tienen en si mismos, en el jefe del
grupo y en los otros companeros.

PARTICIPANTES

Desde los 14 afos. No importa el nimero de participantes.

DURACION

Sélo unos minutos.

L\

P
T

DESARROLLO

Quiero hacer una prueba delante del grupo y para eso necesito
5 voluntarios.

;Quién me ayuda?...
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(Esperar tranquilamente. Es muy posible que se produzca un lar-
guisimo silencio y un aumento en la tension del grupo. Esperad
hasta que se hayan presentado los 5 voluntarios. Repetid la invi- EVALUACION
tacién sélo en caso de necesidad, insistiendo en que no podéis

comenzar el juego sin los 5 voluntarios.

* ;Qué consecuencias quiero sacar de este juego?

No deis ninguna otra explicacion. sQué comportamientos que hasta ahora me parecian «arries-

Apenas se han presentado 5 voluntarios, se comienza el juego.) gadtgj» ﬁuema tener de aquf en delante para ser menos intro-
. : . i . vertido?

Pues mirad: el juego ya ha terminado. Ahczra querria gaber qué * ;Qué situaciones de riesgo querria vivir en este grupo?

sucede cuando se os pide que os presentéis voluntarios y, por

tanto, que 0s expongdis a algo. -

Todos habéis experimentado un sentimiento tanto fisica como
psicolégicamente. ;Qué habéis experimentado?...

Hablad durante 5 minutos con vuestro vecino acerca de vues-
tras reacciones en este juego.

Haceos preguntas como éstas. LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

;Como habéis reaccionado psicologicamente a mi propuesta? -
;Qué partes de vuestro rostro han expresado vuestro deseo de
presentaros como voluntarios? - 3Qué otras situaciones recor-
ddis en que os habéis enfrentado a un dilema parecido? - ;En
qué ocasiones habéis reaccionado de la misma forma que lo
habéis hecho ahora? - ;Qué es lo peor que os hubiera podido
pasar si hubierais aceptado el desafio?

Este juego es una buena ayuda para animar mdés a los partici-
pantes, después de las primeras dificultades del principio, a
aprender a través de la experiencia.

(Dejad unos 5 minutos para que las parejas discutan las pre-
guntas.)

Haced que cesen las conversaciones.

Os pido que nos comuniquéis a todos los resultados de vuestras
conversaciones.

Ante todo pido que 5 voluntarios nos digan qué pensamientos y
sentimientos les han inducido a presentarse...

(Tomad nota en un hoja grande de todas las razones que indu-
cen a asumir el riesgo como ha sucedido en este juego y anotad
después también las razones contrarias. Discutid después en el
grupo qué razones negativas se basan en una real evaluacion
del riesgo personal.)
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Dividios en grupos de seis.

DADO HER'DO Juntaos con aquellos compafieros de los que mds os fidis.
EL SOL Apenas haya terminado mi explicacién, los grupos deberan dis-
i tribuirse por la sala de modo que no se estorben unos a otros.
(Tradicional) Todos los componentes de cada grupo, por turno, harin de sol-
dado herido. Al que le toca, se tumba en el suelo e imagina te-

ner una herida cualquiera... Explica a los demas de qué herida
se trata, tomando la posicién adecuada.

OBIJETIVOS Los no heridos deben levantar con toda precaucién al soldado

i ‘ herido y transportarlo a otro lugar de la sala. Es importante que
Con este sencillo experimento de confianza los participantes se dé al herido un fuerte sentido de seguridad y proteccién.
pueden comprobar su disposicién a fiarse de los demds o su re- Cuando habéis trasladado al herido, esperad a que éste pueda
accién ante una momentdnea desorientacion o necesidad de reflexionar acerca de su experiencia. Entonces es el momento
proteccion. de que otro del grupo haga de soldado herido, mientras el otro,
ya recuperado, vuelve al grupo de los que auxilian.

i Repetid el traslado con todo cuidado. ;Entendido?
T

Una vez que todos habéis sido asistidos como heridos, sentaos
PARTICIPANTES juntos para hablar de vuestras experiencias.

Desde los 10 afios. Es irrelevante el nimero de participantes.

EVALUACION

DURACION e ;Cémo me he sentido durante la prueba?

) * ;Qué papel me ha resultado mds fécil: el de herido o el de
Una media hora. Q pap
companero sano?

¢ ;He confiado mucho en los que me trasladaban? ;Qué es lo
gue me daba mds confianza? ;Y qué comportamientos me

: hacian sentirme inseguro?
"J\' * ;Qué ha significado para mi ser un «camillero»?
J DESARROLLO ¢ ;Qué sentimientos tenia respecto del herido?
* ;He aprendido algo que puedo utilizar fuera del grupo?

Con este juego tendréis ocasion de comprobar enseguida cuanta
confianza estdis dispuestos a depositar en vuestros compafieros.

171
170




A2

TN\/T] HABLEMOS DE TODO ESO JUNTOS IR MAS A FONDO

Si los chicos participan activamente en el juego, puede ser una E. MELLER

importante experiencia que estimula a los individuos mas retrai-

dos a la interaccion.

Esta prueba es aconsejable sobre todo a grupos que viven con

] ; : itividad,

frecuencia relaciones de competitividad OBJETIVOS .

He comprobado que de este juego de interaccién sacan inme- . ’ ' .

diato provecho las personas que ejercen una actividad de tipo Este es un juego (til cuando demasiados miembros del.grupo se

intelectual. relacionan friamente, como robots que para nada tienen en
cuenta las situaciones personales que dan lugar a sentimientos

de los unos para con los otros.

Anima a los participantes a acercarse y comunicarse a los de-
mads con mas frecuencia y apertura.

PARTICIPANTES

Desde los 16 afos. Va bien con cualquier nimero de partici-
pantes.

DURACION

Unos 15 minutos.
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Este juego puede ayudaros a comunicaros mds activamente,
mds abiertamente entre vosotros. Os daréis cuenta de que po-
déis, aun dentro del grupo, «ir mas a fondo»: desde un nivel de
relacion superficial, a un nivel de relacién mas significativo que
implique también vuestros sentimientos.

Buscad ante todo un compafiero que llame vuestra atencion y
curiosidad... Las parejas se distribuyen por la sala y se sientan,
en silencio, uno frente al otro....

Efegid quién entre vosotros es A y quién B...

Comenzaré A contando algo de si mismo a B. B le contestard de
dos modos diferentes. Primero reaccionara con su «ordenador»
(cerebro) diciendo lo que en agquel momento le viene a la cabe-
za... Después hard una breve pausa, como para tomar una bo-
canada de aire, y después reacciona brevemente en un plano
mas profundo de su dnimo.

Después cambiaréis los papeles. B cuenta algo personal a Ay A
reacciona de dos modos: primero de forma racional y después
con alma y vida.

Os pongo dos pequerios ejemplos:

A: «Yo trabajo mucho». B (ordenador): «Debes procurar descan-
sar un poco»/ (intimo): «Yo alguna vez temo no tener éxitox.

B: «Yo en este grupo me siento adn un poco inseguro». A (orde-
nadon): «Todos al principio encuentran dificultad hasta que co-
nocen a la gentex/ (intimo}: «Yo al principio tenfa mucho mie-
do, especialmente de ti».

;Entendido como funciona el juego?... Pues comenzad.
(5 minutos.)

Ahora parad y quedaos unos instantes sentados en silencio pro-
curando daros cuenta de como os sentis... (15 segundos.) Si
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DESARROLLO J’/‘

queréis decir enseguida algo a vuestro compafero podéis ha-
cerlo. Pero reducid la comunicacion a una sola frase. Si preferfs
callar, callaos.

EVALUACION

— ;Coémo me siento en este momento?

" [ )
N
[“ /T HABLEMOS DE TODO ESO JUNTOS

Al comenzar el juego con frecuencia los participantes comuni-
can cosas socialmente convencionales.

Después comunican algo mds comprometedor: sentimientos,
dificultades personales, deseos y exigencias... De modo total-
mente semejante, las reacciones que provienen del «ordena-
dor» son frases dictadas por los clichés sociales. Después las re-
acciones del «ordenador» toman forma de explicaciones
psicolégicas o consejos paternales. Las reacciones mas profun-

das llegan al principio titubeantes bajo forma de un mensaje:
«Td...».

S6lo mds tarde aparecen las reacciones mas profundas: «Yo...».
Entonces vienen a flote los propios sentimientos o propias expe-
riencias que pueden ser semejantes a las del otro.
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CAIDA CONFIADA

(Tradicional)

OBIJETIVOS T

En este ya clasico experimento de confianza, los participantes
pueden analizar, de modo facilmente comprensible, su actitud
en relacion con la confianza y dependencia y, en el caso,
aprender a fiarse mas de si mismos y de los demas. Si, por
ejemplo, los participantes mds timidos experimentan varias ve-
ces situaciones de confianza, logran superar en gran parte sus
miedos. Aunque el juego se desarrolle en un contexto puramen-
te fisico, puede constituir una experiencia que reafirme sensi-
blemente el yo. En el dmbito teérico de la terapia de la conduc-
ta, la continua repeticién de experiencias de confianza puede
rebajar el nivel de ansiedad ante el miedo, lo que puede exten-
derse a otras situaciones.

Q PARTICIPANTES

Desde los 12 afios. El nimero de participantes es discrecional.

DURACION

Unos 10 minutos.
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AMBIENTE

La estancia deberia tener moqueta. Mejor si se pudiera disponer
de esteras.

~

DESARROLLO

Este juego os ayudard a ver hasta qué punto os fidis de otra per-
sona.

Escoged un companero del que querdis saber si podéis fiaros de
él, o si él se fia de vosotros... Distribuios por la sala. Poneos de
forma que el mas pequerio de vosotros dos esté delante del ma-
yor, mirando los dos en [a misma direccidn. La distancia que os
separe al uno del otro sea de 60 a 90 cm.

El mds pequeno se dejard caer hacia atrds con los brazos abier-
tos. Tendrd los pies bien fijos en el suelo y el cuerpo completa-
mente rigido de forma que el mayor pueda agarrarlo por los so-
bacos.

La distancia entre el que se deja caer y el que le sostiene debéis
elegirla vosotros teniendo en cuenta ante todo las leyes fisicas y
después vuestra necesidad de seguridad.

Por lo que se refiere a las leyes fisicos, hay que pensar que, aun
un hombre que pesa poco, puede normalmente sostener perso-
nas mas pesadas sin ningan riesgo. Basta que lo quiera.

Resumo las reglas mds importantes del juego:

— Durante la prueba, hablad lo menos posible para que podais
concentraros en vuestras sensaciones.

— El més pequerio, que se deja caer el primero, fija la distancia
desde la que se quiere dejar caer.

177




— Cierra los ojos para percibir mejor sus sensaciones y refle-
xiones.

Asi haréis que la prueba no se reduzca a puro ejercicio fisico.

Mientras el mds pequeno se prepara para la caida, su comparie-
ro estd muy atento tras de él, porque no sabe cuando se dejard
caer.

Ei que se deja caer, antes de la caida extendera los brazos para
que su companero pueda sostenerlo con seguridad.

Los dos, si asi lo quieren, pueden repetir la prueba de Ja caida
un par de veces.

Apenas el mas pequefio ha acabado la prueba, cambiad los pa-
peles y proceded de nuevo como antes.

Después, cantad y hablad de vuestras experiencias. Para la
prueba disponéis de unos 10 minutos.

LA EXPERIENCIA NOS DICE QUE...

Este sencillo juego puede dar mucho miedo a alguno. El mo-
mento de la caida es para muchos aterrador, porque el que cae
debe confiar en alguien a quien no ve y a quien no puede con-
trolar. En caso de que el compafiero tenga demasiado miedo de
dejarse caer, es aconsejable que asuma primero el papel de
quien sostiene. Tal vez es mejor que el animador haga antes
una demostracion. Puede sostener al mas corpulento del grupo
o0 hacerse sostener por el participante mas gracil.

De este juego sacan provecho los dos, tanto el que sostiene co-
mo el que se deja caer. El que sostiene puede descubrir que es
persona digna de confianza y competente; el que se deja caer
puede entender a su vez que él puede con seguridad fiarse de
otra persona y que no ha de exagerar su necesidad de control.

EVALUACION

o ;Como me he sentido durante la prueba?

;Qué papel me ha resultado mds fcil: el del que cae o el del

que sostiene?

;Qué he pensado mientras cafa?

;Qué he experimentado al caer?

sComo he cobrado confianza para dejarme caer?

;Qué confianza tenfa en quien me ha sostenido antes de la
- prueba?

sTengo ahora més confianza?

;C6émo me sentia en el papel de quien sostenia?

;Qué he aprendido de este juego?

;Cémo me siento ahora?
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