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Introduccion

Los juegos propuestos estdn disenados para que los nifos y nifas
aprenden valores y habilidades sociales y para la vida a través de
actividades fisicas y recreativas basado en las ideas del Sport Value
Education Program (SVEP) y Project Adventure (PA)

SVEP se ha desarrollado por profesores y estudiantes de la
Universidad de Tsukuba, Japdn haciendo referencia a las temas de
Olympic Value Education Program del COl;

-Experimentar la alegria del esfuerzo

-Aprender a jugar limpio

-Practicar el respeto por uno mismo y por los demds

-Buscar la excelencia

-Vivir una vida armoniosa y equilibrada de cuerpo, voluntad y mente.

PA provee oportunidades para que los participantes desarrollen
autogestién, comunicacién, colaboracion, establecimiento de metas,
perseverancia y empatia a través del proceso de aprendizaje
basados en las aventuras.

CICLO DE APRENDIZAJE EXPERIENCIAL

Las experiencias
inmediatas y

concretas sirven de El individuo

base para la reflexiona
observacion. sobre estas

observaciones
y comienza a
construir una

Teoria. de.l teorfa general.
aprendizaje
\experlenclal

El estudiante forma
conceptos abstractos
y generalizaciones
basadas en su
hipdtesis.

Fuente: (Kolb & Kolb, 2012)
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DESAFIO POR DECISION

Cualquier aventura nos saca de nuestra zona de
confort y nos pide que hagamos tareas nuevas
y desafiantes. Por eso, en las actividades que se
describen a continuacidn, todos los
participantes pueden decidir por si mismos su z d
nivel de desafio; no se obliga a nadie. Confort

Zona de Panico

"La mayor oportunidad de aprendizaje y
crecimiento viene de navegar por el nivel de
riesgo y desafio al que nos enfrentamos: ni
demasiado, ni muy poco. Esto se ilustra con
conceptos comunmente conocidos como la zona
de confort, la zona de estiramiento y la zona de
pdnico". (Proyecto Aventura, s.f.)

Navegar hasta la zona de estiramiento es la
clave para mejorar el aprendizaje a través de
actividades, para cualquier individuo, grupo o
comunidad.

COMPROMISO DE VALORES COMPLETOS

Un “compromiso de valor completo” es un acuerdo crucial de todos los
miembros del grupo para asegurar que cada miembro sea valorado por
igual y que las experiencias del grupo sean positivas y productivas. Esto
es crucial para el éxito del aprendizaje que requiere un ambiente donde
los participantes se sientan seguros para tomar riesgos y confiar
completamente.

El compromiso de valor completo de Project Adventure ha fomentado
experiencias de aprendizaje positivas. Pedimos a los participantes que se
comprometan a hacer todo lo posible para:

o Estar presentes

Estar seguros

Ser honestos

Cuidar de si mismos y de los demds
Establecer metas

Dejar ir y seguir adelante

Realizado por: ‘
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ETAPAS DEL DESARROLLO
DEL EQUIPO

Tuckman (1965) propuso la "Teoria del Desarrollo del Grupo" delineando las
etapas por las que tipicamente atraviesan los grupos mientras se desarrollan
y trabajan juntos. La teoria consta de cuatro etapas principales:

1. Formacion: Los miembros del grupo se rednen y se conocen,
estableciendo el propdsito del grupo.

2. Conflicto: Surgen conflictos y desacuerdos mientras los miembros se
afirman a si mismos y compiten por posiciones dentro del
grupo.

3. Normalizacidn: El grupo resuelve conflictos, establece reglas y desarrolla
cohesidn.

4. Desempeno:  El grupo trabaja efectivamente juntos, alcanzando metas
con alta productividad.

5. Aplazamiento: El grupo se disuelve después de completar su tarea o
proyecto.

Para optimizar la efectividad de la intervencion, es importante estructurar las
actividades de acuerdo con este marco tedrico. La teoria de Tuckman indica que
los grupos ocasionalmente podrian retroceder a etapas anteriores,
especialmente cuando se anaden nuevos miembros o cuando hay alteraciones
significativas en la dindmica o tareas del grupo. Para mitigar tales retrocesos, la
formacién del grupo deberia comenzar con un ndmero limitado de miembros
(parejas) en la etapa de formacidn, expandiendo gradualmente la membresia
con el tiempo

SECUENCIA DE DESARROLLO EN GRUPOS
PEQUENOS Y FLUJO DE ACTIVIDADES

)

)
\ Juegos de Responsibilidgd
Aplazamiento personal y Social

Juegos de desarrollo de
confianza

s N

SASNG S 2

Desempefio

Juegos de resolver problemas

Juegos de Trabajo en equipo

Conflicto

Juegos de rompe hielo y calentamiento

Copyright by (Schoel et al., 1989)
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JUEGOS DE ROMPE HIELO Y
CALENTAMIENTO

META

Para intentar conocerse y desarrollar una zona de seguridad mental.

OBJETIVOS PRINCIPALES

» Disfrutar de los juegos y compartir las sensaciones con los companeros.
» Adoptar a tomar riesgos y desarrollar confianza entre el grupo.
» Participar activamente en los juegos.

RESULTADOS ESPERADOS

e Los participantes experimenten la alegria del esfuerzo.

e Los participantes se preparan fisicamente y mentalmente para entrar
en la zona de estiramiento.

e Los participantes forman redes con sus companeros incluso en
grupos pequenos.

ACTIVIDADES PARA
ROMPE HIELO Y CALENTAMIENTO

e ;Cudntos Dedos Hay?
e Palmada Ritmica
e Levdntense Todos

Copyright by: ‘
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¢Cuantos Dedos Hay?

e Desarrollar la confianza para permitir el

contacto corporal
e Divertirse y disfrutar juegos!

EQUIPO

e No se necesita equipamiento

PREPARACION

e Formar una pareja

e Los participantes sélo podrdn tocar
con los dedos la parte superior de la
espalda de su pareja.

e No se permite ningun otro tipo de
contacto

e Sila respuesta es correcta, choca los
cinco con su parejal

MODIFICACIONES

e Cambiar la posicion o el método de
poner los dedos uno sobre otro
dorsos

SEGURIDAD

e No estd permitido que los
participantes se toquen de forma
inapropiada.

e Los instructores deben prestar
atencidon para evitar cualquier tipo
de acoso sexual.

Copyright by: ‘
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NIVEL

COMO JUGAR

Formen parejas y elijan a una
persona para iniciar el juego.

e El iniciador se coloca detrds de la
pareja.

La pareja iniciadora decide el nimero
de dedos que elige y los coloca
suavemente en la espalda de su pareja.

Si la persona ha sido tocada en la
espalda, responda cudntos dedos se

pusieron.

Cambia el turno, y repite 3y 4.

DISCUSION

Final del Juego:

e ;Cudnto te ha costado adivinar los
dedos?

¢ ;Qué hiciste para adivinarlos mejor?

En este juego, cada jugador tiene una
perspectiva diferente. Un jugador puede
ver lo que ocurre, mientras que el otro
sdlo puede sentir lo que ocurre.

e ;Cudndo puede ocurrir esto en la vida
real?

e ;Cdémo puedes trabajar
positivamente con otras personas
que tienen una perspectiva diferente
a la tuya?

6



Palmada Ritmica

e Comunicar para alcanzar al objetivo.
e Divertirse y disfrutar del juego!

EQUIPO

e No se necesita equipamiento

PREPARACION

e Formar una pareja

e Permita los errores.

e No abuses de tu pareja cuando
cometa un error.

¢ Intenta animar a tu companeroy
trabajar en equipo.

e Sitienes éxito, choca esos cinco con
tu companero

MODIFICACIONES

Simplificaciones
e Reducir el numero de rondas.
Extensiones
e Retar alos jugadores a aumentar las
palmadas.

SEGURIDAD

e Los participantes no pueden golpear
con fuerza las manos de otros
participantes ni golpear en otras
partes del cuerpo.

Copyright by: ‘
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COMO JUGAR

Formen parejas y coldquense
frente a frente.

NIVEL

Ambos aplauden una vez al
mismo tiempo.

Luego, aplaudan alternativamente
con la mano derecha y la mano
izquierda, y con la mano izquierda
y la mano derecha.

o Aplaudan dos veces.
e Igual de 3.

A continuacidn, repite @ y 3, pero
aumenta el ndmero de palmadas de
1 a5, ydespués de 5 palmadas,
disminuye el numero de palmadas a
4,3, 2, 1,y asi sucesivamente.

Si coinciden exactamente con el
ultimo toque, estd bien.

DISCUSION

Final del Juego:
e ;Estds satisfecho con el resultado?
e ;Qué sucedié cada vez que lo
intentaste? ;Mejord cada vez?
Este juego no sélo requiere habilidades
fisicas, sino también ritmicas/musicales.
e ;Qué otras tareas de la vida te
obligan a utilizar distintos tipos de
habilidades? -



Levantense Todos
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e Cooperar con los companeros de equipo.
e Formar un equipo para trabajar juntos.
e Divertirse y disfrutar el juego!

EQUIPO

e No se necesita equipamiento NIVEL

PREPARACION cOMO JUGAR

e Formar una pareja.
e Luego formar un grupo mayor cada
vez.

En pareja, siéntense completamente
en el suelo pegando espaldas .

Al mismo tiempo, ambos tienen que
levantarse.

e Al ponerse de pie, se debe tocar
alguna parte del cuerpo.

e Sise tocd alguna parte, las formas
de levantarse no importan.

e Sise logra, chocar los cinco con el
companero/grupo.

MODIFICACIONES

Simplificaciones

e Trabajen en pareja pero cambien de DISCUSIéN

Si consiguen ponerse de pie con la
pareja, mézclense con otra pareja
para formar un grupo de cuatro
personas.

Al mismo tiempo, todos los
miembros deben levantarse.

O 0 060

companero.
Extensiones Final de Juego:
e Multiplica el nimero de personas e ;Como te sentiste cuando pudiste
combinando grupos (como 2,4,8,16,32...) levantarte con tu pareja? ;Y cuando

lo hiciste en un grupo grande?
SEGURIDAD e ;Cudl fue la clave para levantarse
como grupo?
Este juego se vuelve mds dificil a medida
que se unen mds jugadores a tu equipo.

e Elinstructor debe asegurarse de que
los participantes no se hagan darno
con la actividad.

e Elinstructor debe asegurarse de que e ¢En qué situacion similar de la vida
todos los contactos sean apropiados puede ocurrir esto?
y consentidos. e ;Cémo puedes trabajar

positivamente con los que te rodean?

Copyright by: ‘
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JUEGOS DE COMUNICACION

Interactuar con los companeros de equipo a través de juegos vy
discusiones mutuas.

Abrir sus mentes y compartir sus opiniones con los companeros de
equipo.

Disfrutar de la interaccién con los companeros de equipo a través de
los juegos.

e |niciar el desarrollo de una zona de confort con los miembros del
grupo.

e Los participantes se sienten cdmodos siendo miembros del grupo.
e Los participantes se sienten libres para compartir sus sentimientos e
ideas con sus companeros de equipo.

» Los participantes se comunican verbalmente y no verbalmente para
transmitir sus sentimientos tanto positivos como negativos.

e Impulso
e Canasta
» Velocidad Warp

Copyright by: ‘
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e Recordar los nombres de companeros.

e Conocer alos demds en un grupo
nuevo.

e Divertirse y disfrutar el juego!

EQUIPO

e No se necesita equipamiento

PREPARACION

e Hacer un grupo de 10-15 personas.
e Sentarse en circulo .

e Todos tienen que decir su nombre.

¢ No pueden decir el nombre al
mismo tiempo.

e Los instructores no deben dar
comentarios ni demasiados
consejos para que los participantes
los discutan entre ellos.

MODIFICACIONES

Simplificaciones
e Pueden utilizar un apodo en lugar de
su nombre completo.
e Los participantes pueden elegir
utilizar un aplauso, en lugar de su
nombre.

SEGURIDAD

e Los participantes no pueden decir
apodos abusivos o inapropiados. (e;].
Gordo)

e Asegurese de que los participantes
pronuncian correctamente los
nombres de los demds.

Realizado por: ‘
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NIVEL

COMO JUGAR

Decidir una persona para iniciar
juego.

Cada uno debe decir su nombre en
voz alta y se pasa a la persona quien
se sienta al lado izquierdo (avanza en
sentido horario).

Sigue repitiendo este paso @ hasta
que termine la persona sentada a la
derecha del individuo inicial.

Medir tiempo para que el circulo
completo diga los nombres de todos
los participantes. El tiempo puede
reiniciarse si alguien se equivoca en
el nombre de otro jugador.

DISCUSION

Mitad del Juego:

e ;Cémo podemos mejorar nuestro
tiempo?

e ;Cudl es la mejor estrategia para
llamar nombres rdpidamente?

Final del Juego:

e ;Como te sentiste cuando las
personas en el grupo sabian tu
nombre y se dirigian personalmente?

e ;Cudndo son momentos en nuestras
vidas en los que estamos en lugares
donde nadie conoce nuestros
nombres? ; Cédmo podemos sentirnos
mds cémodos?

O 0 00
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Canasta

e Conocer companeros.

e Ayudar a crear vinculos en un
grupo nuevo.

e Divertirse y disfrutar los juegos!

EQUIPO

e No se necesita equipamiento

PREPARACION

Formar un grupo de 10-15 personas.
. Ellge a un jugador para que haga de
iniciador.
e El grupo se sienta en circulo y el
iniciador se situa en el centro.

e Cuando un jugador se levanta, no
puede volver a su asiento original.

e Los jugadores no pueden interferir
con otros jugadores en movimiento.

MODIFICACIONES

Simplificaciones

e Las declaraciones de los participantes
pueden limitarse a temas especificos
(por ejemplo, temas sobre comidal).

e Se pueden utilizar sillas o conos para
delimitar el espacio de juego.

e Se puede cambiar la locomocién
(saltar, brincar)

SEGURIDAD

e Los participantes no deben decir
temas inapropiados (temas
personales delicados).

e Los participantes deben prestar

atencidn, para no chocar entre si al

desplazarse de sitio.

Realizado por:

United Playy

COMO JUGAR

El iniciador grita cualquier cosa o
experiencia. (i.e. tiene perro en
casal, le gusta el futbol!)

Si tiene la misma cosa o experiencia
dicha por el iniciador, la persona
tiene que buscar otro asiento.

Mientras los jugadores se mueven,
el iniciador también necesita
encontrar un asiento.

©

La persona que no pudo sentarse
va a ser el siguiente iniciador.

Si el iniciador dice “Canasta!”,
todos se tienen que buscar un
nuevo asiento.

DISCUSION

Mitad del Juego:

e ;Todos participan igualmente?

e ;Has aprendido algo nuevo sobre tus
companeros de equipo?

e ;Como podemos modificar las reglas
para disfrutar mds del juego?

Final del Juego:

e ;Encontraste conexiones con tus
companeros de equipo? ;Qué tenian en
comun?

e ;Sentiste que el ambiente era justo?
¢Por qué si o por qué no?

e ;Por qué compartir sobre nosotros
mismos nos ayuda a entender a los
demds? 11



Velocidad Warp

e Aprender estrategias de fijacién
de objetivos.

e Construir el trabajo en equipo.

e Poner en prdctica la resolucién
de problemas para alcanzar un
objetivo fijado.

EQUIPO

e Pelota u objeto que se pueda
pasar.
e Crondmetro o temporizador.

PREPARACION

e Hacer un grupo de 10-15 personas.
e Pararse en circulo.

e Todos tienen que tocar la pelota
una vez.

e Deben considerar la manera para
mejorar el tiempo del equipo.

MODIFICACIONES

Simplificaciones
e Puede cambiar el tamano de la bola
o utilizar un objeto blando.
e Puede aumentar o disminuir el
tamano del circulo.

SEGURIDAD

e Los instructores deben cuidar que
todos estdn involucrados en las
actividades y discusion.

e Asegurarse de que el baldén se pasa

de forma segura por el circulo para

evitar lesiones.

Realizado por: ‘
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NIVEL

COMO JUGAR

Cuando el crondmetro se pone en
marcha, los jugadores se pasan el
balén a través del circulo,
asegurdndose de que todos han
recibido y pasado el baldn una vez
(no se puede pasar a un lado).

e Anota el tiempo de la primera

ronda y recuerda el orden en que
se paso la pelota.

e Comienza la siguiente ronda

pasdndose la pelota en el mismo
orden, pero intentando mejorar el
tiempo (puede tener una regla o
tiempo adicional cuando se deja
caer la pelota).

DISCUSION

Mitad del Juego:

:Como puede mejorar el equipo en
cuanto al tiempo?

¢ Qué hace que pasar el baldén rdpido
sea tan dificil?

¢ Todos estdn involucrados en el juego
de manera equitativa?

Final del Juego:

En este juego dependemos de otros,
;cudndo son algunos momentos en
nuestras vidas en los que tenemos que
depender de las acciones de otros?
¢Cdémo podemos apoyar a nuestros
companeros de equipo después de que
el baldén ha salido de nuestras manos?

12



JUEGOS DE TRABAJO EN EQUIPO
Y RESOLVER PROBLEMAS

META

Trabajar respetuosamente con todos los participantes para resolver
los problemas.

OBJETIVOS PRINCIPALES

Comprender que cada persona tiene puntos fuertes diferentes.
Considerar una forma adecuada de lograr la equidad.

Desarrollar la perseverancia y disfrutar del proceso de resolucidon de
problemas.

Respetar las diferentes perspectivas y puntos de vista.

RESULTADOS ESPERADOS

e Los participantes animan a sus companeros a alcanzar juntos la meta.

e Los participantes consideran cémo maximizar el potencial de cada
individuo del equipo para mejorar el rendimiento del equipo.

e Los participantes buscan una forma eficaz de alcanzar la meta con
todos los miembros.

e Los participantes comprenden la importancia de seguir trabajando
para alcanzar objetivos.

ACTIVIDADES PARA TRABAJO EN EQUIPO
Y RESOLVER PROBLEMAS

Llevar la Pelota
Relevo de Aros
Aro de Helio
Cruce del Rio
Tren de los Elfos
Atasco de Trdfico

Copyright by: ‘
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e Mover objetos de un aro a otro.

e Desarrollar la confianza con su grupo.
e Considerar la estrategia como un

equipo.

EQUIPO

e Conos
e Aros
e Pelotas (pelota normal de futbol)

PREPARACION

Distribuir 3 pelotas a cada equipo.
Colocar dos aros en linea.

Cooperar con todos los miembros
del equipo.

Involucrar todos los miembros al
juego.

Comunicarse con todos sus
companeros.

MODIFICACIONES

e Pueden usar un palo en lugar de
usar los dedos.

e Tomar tiempo si no hay otros equipo
con quien competir.

SEGURIDAD

e Los instructores deben poner
atencion a que los movimientos de
los grupos no lesionen a nadie.

Realizado por:

Llevar la Pelota

United Playy
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NIVEL
COMO JUGAR

o Formar grupo de 5-10 personas.

Agarrar una pelota con un dedo de
todos los miembros del equipo y
llevar la pelota hasta el aro.

Cudndo colocan 3 pelotas en el
aro, termina el juego.

DISCUSION

Final del Juego:

e ;Como discutieron como grupo
para mejorar la técnica del
equipo? ;Como fueron los
resultados?

e ;Qué tipo de tdcticas fueron Utiles
para llevar las pelotas con
rapidez?

e ;Cudl fue lo mds dificil en este
ejercicio? ; Cémo superaron la
dificultad?

En este juego, si alguien no
contribuye, afectard a todo el grupo.

e (En qué situaciones de la vida
real podria ocurrir esto?

14



e Pasar el aro alrededor del circulo.

e Trabajar en equipo.

e Pensar en una forma de
conseguir el objetivo.

EQUIPO

e Unaro

PREPARACION

e Hacer un grupo de 10-15 personas.

e Pararse en circulo.

e No pueden despegar las manos
durante el juego.
e No pueden sacar a nadie del grupo.

MODIFICACIONES

Se puede jugar en linea. El jugador
deI final corre hacia el frente para
volver a unirse.

e Anade varios aros para pasar.

e Los jugadores deben cerrar los ojos.

SEGURIDAD

e Los instructores deben poner
atencion a que los movimientos de
los grupos no lesionen a nadie.

Realizado por:

Relevo de Aros
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NIVEL

COMO JUGAR

Agarrar las manos con las
personas que estdn en los dos

lados y formar un circulo.

e Elegir una persona para iniciar.

o Pasar el aro en sentido del relo;.

o El tiempo se detiene cuando el aro
ha pasado por todos los miembros.

DISCUSION

Mitad del Juego:
e ;Como se puede mejorar el tiempo?
e ;Qué es lo mds dificil de este juego?
e ;Participan todos por igual en el
juego?

Final del Juego:

e ;Como pueden ayudarnos nuestros
companeros de equipo incluso
después de haber pasado por el
aro?

e En la vida, ¢cudndo podemos
ayudar a animar a los que nos
rodean? ;Qué es util y qué no lo es?

15



e Mover el aro hacia abajo sin
dejarlo caer.

e Cooperar con los companeros de
equipo.

e Tener en cuenta las tdcticas de
equipo.

EQUIPO

e Un Aro

PREPARACION

e Hacer un grupo de 5-10 personas
con las personas que tienen casi la
misma altura.

e Cooperar con todos los miembros
del equipo

e Involucrar a todos los miembros al
juego.

e Mover el aro en equipo con fluidez.

MODIFICACIONES

e Se puede utilizar un palo para
sostener el hula-hoop en lugar de un
dedo.

e Los jugadores pueden cerrar los ojos
o intentar mantener el equilibrio
sobre una pierna.

SEGURIDAD

e Los instructores deben asegurarse
de que los jugadores estén
espaciados uniformemente y no
amontonados alrededor del aro.

Realizado por: ‘

Aro de Helio
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NIVEL

COMO JUGAR

Hacer un circulo de 5-10 personas.

Todos los miembros del equipo
sostienen el aro con un dedo a la
altura de los hombros.

A continuacion, los miembros del
equipo bajardn el aro.

Al mover el aro, todos deben
tocarlo. Si se cae, el grupo debe
volver a empezar.

00 00

DISCUSION

Mitad del Juego:
e ;Qué ha supuesto un reto a la hora de
bajar el aro?
e ;De qué otras formas podriamos bajar
el aro?

Final del Juego:
En este juego, podria ser dificil mover a los
companeros si tienes una lesidon o
discapacidad.
e ;Para quién podria ser dificil este
juego y por qué?
e ;Cudles son las tareas cotidianas con
las que las personas con discapacidad
podrian tener dificultades?

16



e Llegar de un cono a otro con tu
equipo.

e Cooperar con los companeros de
equipo.

e Considerar las tdcticas mediante
el debate en equipo.

EQUIPO

e Cinco aros
e Dos conos

PREPARACION

e Distribuir 5 aros a cada equipo
e Colocar dos conos en linea

e Cooperar con todos los miembros
del equipo.

e Involucrar a todos los miembros al
juego.

e Disfrutar el juego con todos. No
pelear.

MODIFICACIONES

e Aumentar o reducir el numero de
aros, jugadores o distancia de juego.

SEGURIDAD

e Los instructores deben prestar
atencidn a que los participantes no
se caigan ni se lesionen.

e Asegurese de que todos los

participantes pasan por los aros de

forma seqgura.

Realizado por:

UnitedPlads/

Cruce del Rio

NIVEL

COMO JUGAR

1
©
©
4

Hacer un grupo de 5 personas.

Todos los miembros del grupo
agarran un aro y se colocan en
linea.

El grupo tiene que pasar un rio
utilizando aros (entre los dos
Cconos).

Tienen que meterse dentro de los
aros y determinar cémo hacer
para avanzar en la linea.

DISCUSION

Mitad del Juego:
e ;Qué fue lo mds dificil de este juego?
e ;Qué otras estrategias se te ocurren
para atravesarla?

Final del Juego:
Este juego obliga a tu equipo a resolver
problemas.
e ;En qué momentos de nuestras
vidas nos enfrentamos a problemas
que tenemos que resolver?
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e Trasladar todos los balones y el
equipo al otro lado.

e Cooperar con los companeros de
equipo.

e Considerar las tdcticas a través
de la discusidn en equipo

EQUIPO

e Cinco aros
e Tres pelotas
e Tres conos

PREPARACION

e Distribuir 5 aros y tres pelotas a
cada equipo
e Colocar tres conos aleatoriamente.

e Comunicate con todos los
miembros del equipo.

e Pasa balones con suavidad para
que tu equipo no los deje caer.

MODIFICACIONES

e Utiliza un lugar mds pequeio (por
ejemplo, un plato de papel).

e ARade mds pelotas/aros.

e Transporta objetos diferentes.

SEGURIDAD

e Los instructores deben prestar
atencion a que los participantes no
se caigan ni se lesionen.

e Asegurarse de que todos los

participantes pasan por los aros de

forma segura.

Realizado por:

Tren de los Elfos

United Playy
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NIVEL

COMO JUGAR

9 Todos los miembros del grupo
agarran un aro.

O pelotas se han movido al cono
final.

DISCUSION

Mitad del Juego:
e ;Qué fue lo mds dificil de esta
partida?
e ;Qué otras estrategias se te
ocurren para atravesarla?

A
)
ey
AN

Hacer un grupo de 5 personas.

El grupo tiene que llevar pelotas
desde el cono de salida hasta el
cono de llegada, mientras mueven
los aros.

El juego termina cuando todas las

Final del Juego:
Este juego obliga a tu equipo a
resolver problemas.

e ;En qué momentos de nuestras

vidas nos enfrentamos a
problemas que tenemos que
resolver?
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Atasco

e Llegar de un lado a otro de los aros.

e Resolver |la tarea cooperando entre
todos.

e Disfrutar de la experiencia de
trabajar en equipo.

EQUIPO

e Nueve aros
(Escalera la opcidn alternativa)

PREPARACION

e Colocar nueve aros en linea.

e Cooperar con todos los miembros.
e Considerar la mejor manera de
cruzar todos a otro lado.

MODIFICACIONES

e Pueden cambiar el numero de
personas y aros.
e Poner tiempo limite

SEGURIDAD

e Los instructores deben poner
atencidn que ningun participante
sea excluido de la actividad.

Realizado por: ‘

UnitedPlays/

de Trafico

NIVEL

COMO JUGAR

o Hacer un grupo de 4 personas.

e Todos los miembros del grupo
colocan el aro atrds del aro vdcio.

0 La persona puede avanzar uno por
uno. No puede saltarse ningun aro.

Todos tienen que cruzar al otro
lado.

DISCUSION

Final del Juego:

e ;Como trabajaste para encontrar
la solucién?

e ;Qué fue lo mds dificil para ti
durante el juego?

e jEste juego puede volverse
frustrante rdpidamente! ;En qué
momentos de tu vida puedes
sentirte frustrado?

e ;Qué formas saludables hay de
afrontar la frustracién?

19



JUEGOS DE
DESARROLLO DE CONFIANZA

META

Desarrollar un espacio seguro y confiable para trabajar juntos.

OBIJETIVOS PRINCIPALES

e Respetar a los demds participantes y a ti mismo.

» Disfrutar de los juegos entre todos.

e Comprender y aceptar las diferencias de los demds miembros.

o Comunicarse abiertamente con confianza e intercambiar buenas
ideas.

RESULTADOS ESPERADOS

e Los participantes intentan adoptar diferentes perspectivas y escuchar
los pensamientos e ideas de los demds.

e Los participantes estudian cdmo formar un grupo inclusivo para todos.

e Los participantes practican y construyen una comunicacién eficaz.

ACTIVIDADES PARA
DESARROLLO DE LA CONFIANZA

e Tunel de Confianza

e Manantial Humano

e Encontrar el Camino

e Agujeros de Serpientes

Realizado por: ‘

UnitedPlays/




e Atravesar el tunel con seguridad.

e Desarrollar la confianza del equipo.

e Experimentary participar en la Zona
de Estiramiento.

e Generar confianza entre los
companeros de equipo.

EQUIPO

e No se necesita equipamiento

PREPARACION

e Decidir una persona quien pasard
el tunel.

e Hacer dos lineas y colocdrse cara a
cara los dos grupos.

e Cada uno debe desempenar su
papel dentro del juego.

e Se anima a los jugadores en fila a
esperar hasta el dltimo momento
para levantar la mano.

MODIFICACIONES

Extensiones
e Pasar corriendo.
e Pasar caminando hacia atrds.
e Los jugadores pueden pasar
regateando (futbol/baloncesto).

SEGURIDAD

¢ Las manos extendidas deben estar a
la altura de los hombros.

e Los participantes comprueban en voz
alta que todos estdn preparados.

e Ellider debe asegurarse de que nadie

golpea a los demds a propdsito.

Realizado por: ‘

UnitedPlays/

Tunel de Confianza

NIVEL

COMO JUGAR

Las personas en lineas poner los
brazos estirando al frente.

e Antes de empezar a caminar por el

tunel, el jugador seleccionado debe
preguntar a todos si estdn
preparados.

El jugador seleccionado atraviesa el
tunel sin detenerse ni cambiar de
velocidad.

A medida que el jugador avanza por
el tunel, los jugadores de la fila

deben levantar los brazos para
permitirle el paso (como la barra de
una puerta) y volver a bajarlos
rdpidamente.

Repite, permitiendo a todos los
jugadores un turno para atravesar
el tunel.

DISCUSION

Final del Juego:

e ;Qué sentiste al atravesar el tunel?

e ;Qué fue lo mds dificil para ti durante
el juego?

e ;Pudiste entrar en la Zona de
Estiramiento? ; Te costd entrar en la
Zona de Estiramiento?

e ;Pudiste confiar en tus companeros
de equipo? ;Por qué si o por qué no?

e (En qué otros momentos te has visto
obligado a confiar en los demds?
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e Formar un puente seguro con tu
companero.

e Desarrollar la confianza con tu
companero y el grupo.

e Para intentar una tarea que podria
ser un poco desafiante o intimidante.

EQUIPO

¢ No se necesita equipamiento

PREPARACION

e Quitar las piedras u otras cosas que
puedan danar a los participantes.

e Hacer parejas con la persona mds o
menos del mismo tamano.

e Comunicate con tu compafero para
determinar el nivel de desafio.

e Asegurate de prestar atencidn y de
colocar las manos y los pies
correctamente.

MODIFICACIONES

Extensiones
e Como actividad avanzada, la "Caida
de confianza" es una opcidén. (Un
jugador cae de espaldas y un
companero lo atrapa).

SEGURIDAD

e Esta actividad no es una competicion.
Cada uno debe determinar su nivel de
comodidad.

e Los instructores deben prestar
atencion a los movimientos de las
parejas para que nadie se lesione.

e En caso de caida, hay que explicar

como aterrizar correctamente.

Realizado por:

United Playy

Manantial Humano

NIVEL

COMO JUGAR

Formen parejas y coléquense
frente a frente con los pies juntos y
sitense las manos a la altura de
los ojos.

Agarra las manos del companero y
da tres pasos hacia atrds.

A continuacién, suelte las manos y
manténgase de pie normalmente
sin cambiar de posicién.

Vuelve a situar las manos a la
altura de los ojos, cae hacia
delante y agarra las manos de tu
companero.

Dé un paso atrds y repita @y @.

DISCUSION

Final del Juego:

e ;Como te sentiste cuando caiste?

o ;Te resulté dificil el reto? ;Por qué?

e ;Pudiste confiar en tu companero?
¢Por qué o por qué no?

e En la vida nos vemos obligados a
confiar en quienes nos rodean ;Se
te ocurren situaciones en las que
tengas que hacerlo?

00 0060
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e Desplazarse por una zona de juego
siguiendo las indicaciones de los demds.

e Desarrollar la confianza con el
companero y el grupo.

e Entender lo que se siente al navegar sin
tener vision.

EQUIPO

e Vendas de los ojos.
e Conos

PREPARACION

e Quitar las piedras u otras cosas que
puedan danar a los participantes.

e Coloca conos en un laberinto o pon
obstdculos para que los equipos los
pasen.

e Todos deben considerar y comprender
la seguridad de la persona ciega.

e Comunicate bien para quitarle el miedo
a la persona ciega.

MODIFICACIONES

Simplificaciones
e Puede taparse los ojos con las manos
del guia.
Extensiones
e Puede establecer tareas. (coger una
pelota y entregarla, etc.)
e Guiar a la persona que no ve de forma
no verbal.

SEGURIDAD

e Asegurese de que los companferos no se
tiran unos a otros.

e Limitar la velocidad/el nimero de
jugadores para evitar colisiones.

Realizado por:

United Playy

Encontrar el Camino

VAMOS RECTO

COMO JUGAR

Por parejas, un jugador se pone
una venda en los ojos y el otro

guia al companero que no ve para
que camine con seguridad.

Cuando esté a punto de
enfrentarse a un peligro, el apoyo
debe ayudar utilizando la voz:
"iAlto/ Gira a la derecha o a la
izquierda/ Camina despacio!" o
controlando con las manos.

e Trata de pasar los obstdculos.

DISCUSION

Final de Juego:

e ;Como se sentian cuando
caminaban con los ojos
vendados?

e ;Qué tipo de pistas y
orientaciones les resultaron utiles
para caminar con confianza?

e ;Les resultd dificil el reto? ;Por
qué?

e ;Pudiste confiar en tu companero?
(Por qué?

e ;COmo ha cambiado tu forma de
entender a los que no pueden ver?
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e Mover objetos de un aro a otro.

e Para desarrollar la confianza con su
grupo.

e Para entender lo que se siente al
navegar sin tener vista.

EQUIPO

e Vendas para los ojos.
e Aros
e Pelota

PREPARACION

e Distribuir las vendas de ojos a todos.
e Colocar dos aros en linea y poner una
pelota adentro de un aro.

e Confiar en sus companeros para
realizar la tarea.

e Comprender el miedo de ser persona
no vidente y la dificultad de la
comunicacion no verbal.

MODIFICACIONES

Simplificaciones
e Pruebe esta actividad sin mdscaras
para los ojos.
e Se pueden cubrir los ojos con las
manos de la persona que estd detrds.
Extensiones
e Se pueden establecer tareas mds
dificiles (recoger pelotas).
e Anadir mds objetos/comparieros de
equipo para transportar.

SEGURIDAD

e Los instructores deben expresar que
lo mds importante del juego es la
cooperacion. No es una competicion.

e Los instructores deben prestar

atencién a los movimientos de los

grupos para que nadie se lesione.

Realizado por: ‘

gujeros de Serpiente

UnitedPlays/

o Hacer una linea de 5-10 personas.

persona de delante y ponle la
venda en los ojos.

Sélo la persona que estd en el
ultimo, no tendrd venda y deberd

guiar el grupo.

La persona situada al principio de
la fila coge el balén y lo lleva al

otro aro.

e Cuando el baldn llega al aro, la

persona que estd detrds, coge la
venda de los ojos de la persona
que tiene delante y pasa al frente
de la fila.

DISCUSION

Final del Juego:

e ;Como se sintieron al caminar en
grupo con los ojos vendados?
:(Qué da mds miedo en pareja o
en grupo? ;Por qué?

e ;Qué tipo de pistas vy
orientaciones fueron Utiles para
caminar con confianza?

e ;Qué fue lo mds dificil de este
gjercicio? ;Cémo superaste la
dificultad?

o Agarra por los hombros a la
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Reflexiones del Dia

Después de las actividades, tdmate un tiempo para reflexionar
sobre la jornada y comentar los retos y lo que has aprendido de
los juegos.

DESAFIO POR DECISION

(Has intentado ponerte en la zona de estiramiento?

;Pudiste respetar la decision de tu companero y la tuya?
:Pudiste elegir tu respuesta y desafiarte a ti mismo?
:Cambiaste de opinion al comparar antes de participar en las
actividades?

:Has intentado participar activamente en las actividades?

:Fuiste capaz de motivar a tus companeros de equipo para que
trabajaran positivamente?

(Fuiste capaz de velar por tu seqguridad y la de tus companeros de
equipo?

¢Disfrutaste de los juegos con tus companeros de equipo?

CICLO DE APRENDIZAIJE EXPERIENCIAL

:Qué aprendiste a través de los juegos?

:Hubo algo util que puedan aplicar en su vida real?

:Cémo lo aplicards en su vida diaria?

:Cémo compartirds su experiencia y conocimientos con otros?

Realizado por: ‘

UnitedPlays/ 25



Ejemplo de Planificacion

de un Taller de DPD*

Planificacién de Taller de Deporte para el Desarrolle (DPD)

UnitedPlad/

SEDE: Ciudad de Guatemala, Guatemala IFechu: 6 de Abril del 2024
Ndmero de 0 0 .
Participantes: 50 50 Total: 100 Tiempo total de Sesidn: 2 h 0 mins.

Objetivo Principal:

Revisidn: ¢Se logréd el objetivo principal después de la sesidn?

Promover el desarrollo positivo de la juventud y ofrecer la oportunidad de
tener la experiencia de la alegria del esfuerzo y la diversidn del deperte.

Objetivos de Aplendizaje: al final de la sesidn, los beneficiarios deben poder:

Revision: ¢Se alcanzaron los objetivos después de la sesidn?

1. Conocer y expandir red de amistad durante la sesién departiva

2. Cooperarar respetuosamente con los compafieros de juegos para que se

alcanza las metas a través de varias comunicaciones

3. Conocer la importancia de las reglas y cumplirlas en los juegos y la vida.

Consecuencias para el préximo

taller:

Cronograma de sesidn:

Hora Duracién Procedimiento Contenidos Instruccion y Consejo

8:00 60  mins| Preparation Armado y explicacion voluntarios Todos

9:00 15  mins| Welcoming Welcome speech Zfit, UPG

9:15 5 mins| Warm-up Warm-up By Rodrigo - Zfit
Team UPG

9:20 10  mins| Ice-break.. Beat, Everybody Up Ven Manual de Juego 2024 p.7 & p.8
Team UPG
Ven Manual de Juego p.5

9:30 30  mins| Main sessi.. Compitiendo por Recursos, Hoop Relay | Ven Manual de Juege 2024 p.15

10:00 20  mins| Break Hidratacidn Zfit y Hielos Catalina

10:20 30 mins| Main sessi.. Futbol 3 Tiempos Team UPG

10:50 10 mins| Reflection Reflexidn Cada equipo

11:00 15  mins| Conclution Fotografia oficial y entrega de Kit Todos

Revisién: reflexionar sobre lo que salié bien y lo que no

Pasitive

MNegativo

Consecuencias para el préximo

taller:

Copyright by:

~»

UnitedPlays/

*DPD: Deporte Para el Desarrollo
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Plantilla de Planificacion
de un Taller de DPD

Planificacién de Taller de Deporte para el Desarrollo (DPD) U r]i-ted plq ; o/

SEDE: Fecha:

MNimero de 0 0

Participantes: Total: Tiempo total de Sesidn: h mins.
Objetivo Principal: Revisién: ¢Se logrd el objetivo principal después de la sesién?

Objetivos de Aplendizaje: al final de la sesién, los beneficiarios deben poder|Revisién: éSe alcanzaron los objetivos después de la sesidn?

Consecuencias para el préximo
taller:
Cronograma de sesidn:
Hora Duracién Procedimiento Contenidos Instruccion y Consejo
mins
mins
mins
mins
mins
mins
mins
mins
Revisién: reflexionar sobre lo que salié bien y lo que no
Positivo Negativo

Consecuencias para el préximo
taller:

Copyright by: ‘
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