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                                 Construyamos un mundo nuevo. Taller de juegos cooperativos para educar en valores
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· INTRODUCCIÓN

 En nuestra sociedad occidental predomino lo individual sobre lo colectivo. Tenemos que triunfar, ser  mejores que los demás para conseguir nuestras metas. Rara vez se contempla lo que cada un@ de nosotr@s puede aportare al trabajo colectivo, a una meta grupal y no individual. Y este suele ser el modelo que incorporamos a nuestra vida.


La antropóloga Margaret Mead señala que el “comportamiento competitivo o cooperativo se indica por el énfasis de las estructuras de la sociedad. Tanto las metas que persiguen los individuos como los medios que utilizan para alcanzarlas, determinan las culturas. La persona no es competitiva por naturaleza, aprende su comportamiento de la sociedad en la que vive: competitivo o cooperativo”.


Apoyándose en estudios realizados en diferentes contextos culturales, demuestra la estrecha relación entre la frecuencia de juegos cooperativos y el carácter no violento de estas culturas. Ella pone de manifiesto la importancia de la cooperación como valor en algunas culturas.


Lo cierto es que el juego reproduce las formas de pensar, actuar y sentir: competitividad, desigualdad, el menor/ el peor, el más grande/ el más pequeño, el que es / no es... estos valores los recibimos desde el inicio de la vida, en modelos que vemos y en estímulos que recibimos. Somos producto de un proceso de socialización que nos enseña a calorar comportamientos constructivos ó destructivos. 


De ahí, la importancia de la educación. Descubrir nuevas formas de relación / acción que pueden ser un instrumento de cambio en la educación y en la sociedad.

· OBJETIVOS


Queremos reflexionar sobre el tipo de sociedad que queremos construir y podemos hacer desde nuestras propias prácticas. Los juegos son más que uno de los muchos recursos que podemos emplear.


Son una propuesta de cambio de actitud en nuestra vida. Fomentan la participación, la organización, el reconocimiento de las habilidades de otras personas y el trabajo colectivo, además, implican perder el miedo a ser excluido y construyen comunidad.


Pretenden facilitar:
· La COMUNICACIÓN: creando nuevos esquemas de comunicación desde la escucha y la atención, donde se potencia el dialogo y la negociación.
· La PARTICIPACIÓN: creando pautas y toma de decisiones que permitan la gestión desde nosotros y con los que nos rodean. Al no tener prisa ni preocupación por ganar o perder, el interés se centra en la participación. Desde el punto de vista educativo el interés se centra en el proceso y no en el resultado.

· La CREATIVIDAD: creando un espacio donde podemos ser, pensar y crear dentro y fuera de nosotros. Crear es construir y, para construir, la aportación de tod@s es fundamental.


Los juegos cooperativos son y pueden convertirse en un buen recurso didáctico para generar en las personas actitudes solidarias, fomentar las relaciones interpersonales y promover situaciones en las que se regulen los conflictos  de forma colectiva. Las sensaciones que se viven en el juego pueden ser trasladadas a la vida diaria.

· METODOLOGÍA


Jugando iremos desglosando la filosofía del trabajo cooperativo. Se ejercita así, la participación, el trabajo en equipo, la comunicación, el análisis de conflictos, etc., todo en un ambiente divertido y solidario.


Debemos de seguir tres pasos a la hora de realizar cualquier juego cooperativo:


1º Trasmitir el objeto del juego


2º Explicar el desarrollo del juego


3º Tras el juego, dejar un tiempo para la reflexión y la puesta en común.
· REGLAS DE LOS JUEGOS COOPERATIVOS


1-Juegan todos juntos con un objetivo común. Todos ganan o pierden. Nadie queda excluido. El juego termina al mismo tiempo para todos. El hecho de perder no impedirá que los jugadores hayan disfrutado.


2-El adversario es un elemento exterior contra el que hay que luchar y no es otro jugador. El enemigo es un factor que no pertenece al grupo.


3-Jugando todo y en colaboración aumenta la posibilidad de ganar. Se pueden dar puntos a otro que este en apuros. Se dará ayuda mutua y colaboración sin obligar a nadie.


4- Si existen situaciones de conflicto, los jugadores se verán obligados a debate y a resolver si desean lograr el objetivo. Se ponen en marcha los mecanismos de negociación.


5-Las reglas se pueden adaptar a la edad de los jugadores.


6-Se pueden presentar a través de una historieta.


7-Cada juego tiene un sentido y unos valores que trasmitir.


8-Generan placer y solidaridad.


9-Favorece el respeto y la confianza en uno mismo.
· DIFERENCIAS ENTRE  JUEGO COOPERATIVO Y  JUEGO COMPETITIVO
	JUEGOS COMPETITIVOS
	JUEGOS COOPERATIVOS

	· Son divertidos pero sólo para algunos.
	· Son divertidos para todos.

	· La mayoría producen sentimientos de derrota.
	· Todos salen victoriosos.

	· Algunos se sienten excluidos por falta  de habilidad.
	· Todos se mezclan y aceptan.

	· Se aprende a ser desconfiado, egoísta, o en algunos casos, amedrentados por …
	· Se aprende a compartir y a confiar en los demás.

	· Los jugadores no se solidarizan y son felices cuando los otros pierden.
	· Los jugadores se sienten uno y comparten éxitos.

	· Conlleva una división, categorías, creando barreras entre las personas y justificando las diferencias como una forma de exclusión.
	· Mezcla de grupos y personas heterogéneas, creando un elevado nivel de aceptación mutua.

	· Los perdedores siempre salen del juego y se convierten en observadores.
	· Nadie abandona el juego obligado por la circunstancia del….         . Todos comienzan y terminan la actividad.

	· Los jugadores pierden la confianza en sí mismos cuando son rechazados o pierden.
	· Desarrolla la auto-confianza porque son bien aceptados.

	· La poca tolerancia a la derrota desarrolla en algunos jugadores un sentimiento de abandono frente a las dificultades.
	· La habilidad de perseverar ante las dificultades, se fortalece por el apoyo de los otros miembros del grupo.


No todos los juegos competitivos son malos y excluyentes.

· A través de los JUEGOS COOPERATIVOS, se promueve:

1. Desarrollo de actividades cooperativas:

· El conocimiento mutuo de unos con otros.

· La comunicación.

· La confianza, el contacto y la estima.

· La cooperación para conseguir los objetivos en grado de igualdad.

2. Desarrollo de habilidades sociales:

· Superación de prejuicios.

· Regulación de conflictos.

· Crítica constructiva.

· Toma de decisiones que satisfagan a todos/as.

3. Desarrollo personal:

· Auto-conocimiento, (desarrollo de nuestra personalidad, cambiar hacia hábitos mejores).

· Afirmación y autoestima: Valorarse tener confianza en sí mismo, ser receptivo a los otros y analizar nuevas actitudes.

· Autocontrol emocional: Para la cooperación eficaz no hay que dejarse llevar de la emotividad, no cerrarse a otras ideas, escuchar y apostar.

· Auto-cuidado: Respeto y cuidado de nuestra persona.

· Reconocimiento y expresión de emociones.

· La empatía: Ponerse en el lugar del otro, entender sus ideas, emociones,…

· Desarrollo del razonamiento moral y la creatividad, pensamiento más constructivo, abierto y basado en valores justos y universales, y no hacer suyas las normas sin realizar un análisis crítico previo.

· TIPOS DE JUEGO

· Juegos de presentación

Se trata de juegos muy sencillos que permiten un primer acercamiento y contacto. Fundamentalmente son juegos destinados a aprender los nombres y alguna característica mínima antes de comenzar con cualquier tipo de actividad.

Cuando los/as participantes no se conocen es el primer momento para ir creando ya las bases de un grupo que trabaja de forma dinámica, horizontal y distendida.

Normalmente la evaluación no es necesaria, a no ser para hacer anotar, al final, la diferencia de esta forma de entrar en contacto con un grupo y la frialdad de otras formas de iniciar sesiones o presentarnos. Además, que algunos juegos pueden utilizarse como evaluaciones propiamente dichas, a partir de preguntas, descripciones, etc.

Los juegos de presentación suelen ser juegos cooperativos.

Ejemplos: La red, la tela de araña…
· Juegos de afirmación
Son aquellos juegos en los que tiene un papel prioritario la afirmación de los/as participantes como personas y del grupo como tal. Ponen en juego los mecanismos en que se basa la seguridad en sí mismo/a, tanto internos (autoconcepto, capacidades,...) como en relación a las presiones exteriores (papel en el grupo, exigencias sociales,...).

Tratan a veces de hacer conscientes las propias limitaciones. Otras de facilitar el reconocimiento de las propias necesidades y poderlas expresar de una forma verbal y no verbal, potenciando la aceptación de todos/as en el grupo. Otras de favorecer la conciencia de grupo. Tratando de potenciar los aspectos positivos de las personas o del mismo grupo, para favorecer una situación en la que todos se sientan a gusto.
Estos juegos enmarcan a veces situaciones de un relativo enfrentamiento, cuyo objetivo no es la competición sino favorecer la capacidad de resistencia frente a las presiones exteriores y la manipulación, y valorar la capacidad de respuesta a una situación hostil.
La evaluación de estos juegos es muy importante. Por una parte se evalúan las dificultades surgidas en el juego y los nuevos aspectos descubiertos respecto a si mismo/a y los otros/a.
Además es una ocasión propicia para valorar las situaciones de la vida cotidiana en la que se plantean estos problemas, como son resueltos y por que normas de comportamiento, valores dominantes…).

Ejemplos: Pegatinas, el abanico…
· Juegos de confianza

La construcción de la confianza supone la creación de un clima favorable, en el que conocimiento y afirmación dejan paso a un sentimiento de correspondencia. El grado o los matices de esa confianza suponen una configuración de interrelaciones entre cada participante y los otros/as, y el grupo como tal.

Construir la confianza dentro del grupo es importante, tanto para fomentar las actitudes de solidaridad y la propia dimensión de grupo, como para prepararse para un trabajo en común. 

Son, en su mayor parte, ejercicios físicos para probar y estimular la confianza en uno/a mismo/a y en el grupo.

Ejemplos: La alfombra mágica, la silla alternativa...
· Juegos de comunicación

Los problemas de comunicación están en la base de muchos conflictos. El desarrollar la comunicación verbal, tanto en la expresión de necesidades o sentimientos como en la escucha activa, es parte de este proceso. Escuchar supone no solamente comprender, sino estar abierto a las necesidades de los demás y al compromiso. El desarrollo de formas de comunicación no-verbal supone también una riqueza de innumerables experiencias para la potenciación de las relaciones interpersonales y el fortalecimiento del grupo. El juego va a favorecer a un nuevo espacio con nuevos canales de expresión de sentimientos hacia el otro y la relación en el grupo. Los juegos rompen además los estereotipos de comunicación, favoreciendo unas relaciones más cercanas y abiertas.

Son juegos que buscan estimular la comunicación entre los/as participantes e intentan romper la unidireccionalidad de la comunicación verbal en el grupo en la que normalmente se establecen unos papeles muy determinados.
    Estos juegos pretenden favorecer la escucha activa en la comunicación verbal y por otra parte, estimular la comunicación no-verbal (expresión gestual, contacto físico, mirada,...), para favorecer nuevas posibilidades de comunicación. 

Ejemplos: El zoo, esculturas vivientes…
· Juegos de cooperación
    Son juegos en los que la colaboración entre participantes es un elemento esencial. Ponen en cuestión los mecanismos de los juegos competitivos, creando un clima distendido y favorable a la cooperación en el grupo.
    Pretenden que todos/as tengan posibilidades de participar, y en todo caso, de no hacer de la exclusión/discriminación el punto central del juego.
    Evitan el estereotipo del "buen" o "mal" jugador, en cuanto que todo el grupo funciona como un conjunto en el que cada persona puede aportar diferentes habilidades y/o capacidades.

Supone  un paso mas en el proceso de superar las relaciones competitivas. El grupo puede descubrir no solamente las ventajas y posibilidades del trabajo en común en cuanto a resultados, sino que también ello le puede servir como experiencia vital, desarrollando la capacidad de compartir.

Ejemplos: El paracaídas, bamboleo…

· Juegos de resolución de conflictos

    Son juegos en los que se plantean situaciones de conflicto, o que utilizan algún aspecto relacionado con éstas. Unos hacen hincapié en el análisis de situaciones conflictivas, otros en los problemas de comunicación en el conflicto, en las relaciones poder/sumisión, en la toma de conciencia del punto de vista de los otros. etc.

Aportan a las personas y al grupo elementos para aprender a afrontar los conflictos de una forma creativa.
La base que supone el avance en las relaciones dialécticas: afirmación-inseguridad, conocimiento interpersonal-ignorancia al otro, confianza-individualismo, comunicación-incomunicación, cooperación-relaciones competitivas; supone de hecho una situación nueva en la que los conflictos no tienen por qué ser algo que se deba evitar, sino algo a resolver de forma creativa.

Ejemplos: La isla, los aros cooperativos…
· ALGUNOS EJEMPLOS DE JUEGOS COOPERATIVOS

· La tela de araña

Materiales: Un ovillo de lana


Se trata de pasar el ovillo de lana a una persona del grupo para que se presente, esta sujeta o se enrolla en su cintura la lana y se hela pasa a otro compañero/a, formando una especie de tela de araña entre todos. Una vez hecho esto, se deshará la tela de araña a la inversa.
· Red

Materiales: Una red


Consiste en pasar una pelota sobre la red, de un lado a otro, así cuando le toque a una persona, esta dirá su nombre y cualquier pregunta con la cual queramos conseguir algún objetivo concreto. Puede utilizarse para hacer un primer sondeo, o evaluación sobre las expectativas que se tienen para el resto de la jornada, en las actividades, etc.

· El zoo

Materiales: Vendas para los ojos para cada persona y una hoja donde aparezcan los animales a elegir.

Se hacen dos grupos con los participantes y cada persona de ambos grupos tiene que elegir un animal, los mismos en los dos grupos.  Cuando los participantes saben el animal que les ha correspondido, recorren la habitación con los ojos vendados imitándolo con la voz o mediante el tacto (si, por ejemplo, es una araña y no se sabe imitar el sonido)

El objetivo del juego es reconocer a otro animal de la misma especie, darle la mano y, en el caso de que el grupo sea numeroso y puedan hacerse varios grupos del mismo animal, proseguir juntos la búsqueda. 
· Los cuadros cooperativos
Materiales: Piezas de cartulinas.
Consiste en realizar cuadrados en grupos mediante una serie de piezas. Cada cuadrado de un grupo determinado esta formado por unas piezas las cuales están repartidas por el resto de los grupos. El objetivo es el de fomentar la solidaridad grupal, impulsar el trabajo en común, diagnosticar y solucionar conflictos.

Reglas:

· No pedir nada (pieza).
· No hablar.
· No intentar terminar en solitario.
      Si:

· Dar las piezas propias.
· Observar la marcha de todo.
· Intentar acabar en equipo.

· La isla

Materiales: Alfombras y cartones de tres tamaños: pequeña, mediana y otra algo más grande que la anterior.

Todos habéis naufragado, delante de vosotros/as hay tres alfombras o cartones, pero hay un problema, están todas al revés y si no les dais la vuelta no sobreviviréis mucho tiempo sobre ellas, pues se hundirán. 
Así que para poder sobrevivir tendréis que ir dándole la vuelta de una en una teniendo todos y todas que subir en estas, nadie puede quedar fuera. Como hay alguna isla pequeña tendréis que encontrar la manera de haceros sitio. Si alguien se cae al agua, habrá que ir a rescatarlo y volver a empezar. Mientras se está en la isla no hace falta que todos apoyéis los 2 pies, pero ninguna parte del cuerpo puede estar en contacto con el agua (suelo) ni siquiera brevemente.

· La silla alternativa
Materiales: Sillas (tantas como participantes) y música (puede también contarse un cuento o cantar)

¿Conocéis el clásico juego de la silla musical? ¿Sí? Es un juego competitivo basado en la exclusión. En este caso, la persona más veloz, gana mientras el resto de los participantes son eliminados por ser menos veloces. Es un fiel reflejo de nuestra sociedad: El mejor gana, los peores pierden, así de sencillo. En este juego, las personas no van a ser “eliminadas”, pero sí las sillas (que son nuestros obstáculos diarios). Los participantes deberán subirse a las sillas de tal modo que no toquen suelo. A medida que lo vayan consiguiendo, se irán retirando las sillas, en la medida de lo posible. Mientras las personas se encuentran subidas en las sillas pueden cantar, contar una historia...

El objetivo es conseguir relaciones de cooperación e inclusión.
· El pájaro silencioso
Materiales: Pañuelos

Este juego favorece el sentimiento de grupo y la distensión. En silencio y con los ojos vendados comenzaremos en busca de un pájaro maravilloso. Ahora todos/as empiezan a mezclarse, con los ojos cerrados, cada uno/a busca la mano de otro u otra, la aprieta y pregunta: "¿Pío - pío?". Si el otro también pregunta "¿Pío - pío?" se suelta de la mano y siguen buscando y preguntando, aparte del pájaro silencioso, que como su nombre indica se  mantiene siempre en silencio. Cuando una persona no le contesta ésta sabe que lo ha encontrado y se queda cogido de la mano, convirtiéndose también él o ella en pájaro silencioso, siempre guardando silencio. Cada vez que alguien da con el silencio (ahora dos personas se quedan cogidos formando parte de ellos. Si alguien encuentra unas manos cogidas y silencio, puede entrar a formar parte del grupo.

Pronto se oirán menos "Pío - pío" hasta que todos estén cogidos. Luego el responsable les dirá que abran los ojos. Siempre causa sorpresa y risa.

· Serpentina

Materiales: Tarjetas pintadas de dos colores


A cada participante se le da una tarjeta que tiene dos colores diferentes, excepto a dos, que tendrán sólo un color, ya que será la cabeza y la cola. Los participantes se han de ordenar en base a sus tarjetas y sin hablarse hasta finalmente formar la serpiente. Una vez que crean que han acabado deben indicárselo al/la responsable del juego y este dejara entonces que enseñen las tarjetas para comprobar si realmente se ha conseguido.
· Esculturas vivientes

Materiales: ---------

En círculo, con los ojos tapados, un voluntario va al centro y toma la postura que quiere. El animador describe la figura y los demás lo tienen que hacer. Después pueden ver la figura cómo ha quedado.
· La alfombra mágica

Materiales: ----------

Este juego pretende favorecer la confianza en el grupo y el poder sentir la responsabilidad  que tenemos sobre el/la compañero/a.

Una persona  se tiende en el suelo boca arriba, el resto pone las manos debajo, uno le sujeta la cabeza y suavemente lo subimos y lo bajamos. El juego esta basado en la concentración. Se puede probar como en un primer momento sin ninguna concentración y acabado de colocarse cada uno en su lugar este ejercicio es mas difícil que tras haber habido una previa concentración, con ayuda del responsable del juego.
· El paracaídas
Materiales: Un paracaídas 

Este es un juego de decisiones grupales, cooperación,  en el que se respetan ritmos y en el que nos podemos llegar a sentir muy arropados por el grupo.


Este objeto nos da un amplio abanico de posibilidades, pueden inventarse cientos de juegos además de los que ya están escritos. Algunos de estos pueden ser:
· Nos colocamos bajo el paracaídas, se lanza una pelota y l@s de dentro la mantienen.
· El Cocodrilo: sentad@s en el suelo y con las piernas estiradas, salen un@ o dos salvavidas (según el numero de personas) y un/a cocodril@ que será el/la que esté debajo del paracaídas, éste/a tendrá que ir tirando de las piernas para convertirl@s en cocodril@s, pero para que esto no ocurra tendrán que gritar socorro y el/la o l@s salvavidas tiraran de ellos hasta salvarl@s.
· El ratón y el gato: Tod@s deben intentar que el/la gat@, que estará subid@ en el paracaídas, no coja al ratón, que ira por debajo de este, esto se conseguirá moviendo el paracaídas y haciendo ondas para que el bulto del ratón no se vea.
· Cruzarse por debajo los diferente colores (los verdes con los verdes, los rojos con los rojos…).

· Entrar por el agujero y empezar el juego de los nombres (l@s que sepan patinar, l@s que sepan escribir…).
· Intentar colar la pelota o el globo al centro o darle vueltas por el filo del paracaídas, sin que se salga o se meta en el centro.

· Tangram
Materiales: Un tangram o dos (según el numero de  personas)

El objetivo de este juego milenario es el de aprender a colaborar en una tarea común.

Se puede realizar en grupos de siete, en los que cada grupo recibe una figura y cada componente del grupo recibe una pieza.
Regla abierta: 

· Cada cual no puede tocar más que su pieza.
· El dragón tramposo
Materiales: -------

El Dragón Dododo es muy glotón y dormilón. Vive en la orilla de una playa y de vez en cuando se sumerge en el agua para comer algún pez y después poder echarse la siesta. En el agua abundan los peces, pero cada vez son menos, al contrario que los dragones. Una persona será el Dragón Dododo y el resto del grupo peces. Los peces viven en el agua y el dragón deberá sacarlos a la orilla para que se conviertan en dragones y a su vez vayan también a por los peces. Por lo tanto, habrá que delimitar cual es la costa. 
Para comenzar, e dragón se coloca a un lado y los otros jugadores a otro, enfrente de este, teniendo todos que intentar que el dragón no se lleve a ningún pez.
 El dragón cogerá aire y se meterá en el agua diciendo do, do, do… hasta que se quede sin aire, si no ha podido coger a ninguno volverá de nuevo a su puesto. Eso sí, siempre que se quede sin aire tendrá que volver al principio a respirar en la superficie antes de meterse al agua de nuevo.

· Pegatinas

Materiales: Pegatinas 

En este juego lo que se pretende es que cada uno se encuentre ante una situación complicada, en la que no podrá decir ni preguntar nada y tendrá que resolver ese conflicto.

Cada uno llevara en su frente  unas pegatinas que indicaran diferentes acciones o significados, cada una será diferente pero ninguno sabrá que pondrá en la suya hasta que el juego ya este desarrollándose, o incluso ya una vez terminado.

Así pues, l@s compañer@s irán realizándole cada uno lo que cada persona lleve en su pegatina con esto tendrán que ir averiguando lo que llevan en su frente. 
· Bamboleo

Materiales: Un juego de mesa bamboleo

Este juego de mesa pretende lograr que todas las piezas se mantengan sobre el tablero mediante el trabajo en grupo.

· Torres 

Materiales: Fichas de madera para construir.


Es un juego de mesa en el que la concentración y la comunicación son imprescindibles, por ello, si todos trabajamos en equipo nuestra torre se construirá mas firmemente y costara menos mantenerla en pie.

· Catapún, catapún, catapún chi chi
Materiales: ---------

Los objetivos son los siguientes: 
· Prestar atención a lo que dicen los/las compañeros/as.
· La comunicación es fundamental en este juego, pues todos comunican y deben estar atentos a lo que las otras personas quieras decir. Si esa comunicación se  altera posiblemente nunca llegue a la ultima persona de la cadena o, en todo caso, la información final no tendrá relación con la inicial.

Cómo se desarrolla:

· Se juega en el sentido contrario de las agujas del reloj.
· Se comienza diciendo catapún catapún catapún chi chi y se acompaña de un gesto (Ej.: tocarse la nariz, dar una palmada, etc.).

· El siguiente deberá repetir lo que dijo su compañero/a de la izquierda y le añadirá un nuevo gesto, sin dejar el catapún…Así se continuará  hasta que llegue al primero.
· El lazarillo
Materiales: ------
El juego consiste en realizar un recorrido por parejas, en las cuales un@ de l@s componentes tendrá que ir con los ojos vendados y el otro le o la guiara en el recorrido.

Los objetivos que se pretenden son:

· Facilitar el logro de una confianza suficiente para favorecer la colaboración.
· Trabajo cooperativo con otras personas con dificultades de cualquier tipo.
· Ocasión de experimentar y sentir los “sentimientos” de la pareja.

· Cartas animadas
Materiales: Cartas de diferentes animales

Este juego cooperativo de cartas consiste en ir sacando cada persona del grupo o equipo una carta, siempre hay 3 cartas de un animal. Una tendrá, por ejemplo, un cerdo, la segunda tendrá dos y la tercera tres. Cuando ya se hayan reunido estas tres la persona que tire la carta que tenga tres animales y ya se haya conseguido reunir una carta de uno y de dos del mismo animal, hará rápidamente el sonido de dicho animal, así estas cartas se retiran y continua el juego hasta acabar con la baraja.
· El aro cooperativo
Materiales: Un aro por cada grupo de 4, 5 o 6 personas (según el tamaño del aro)
Con este juego se pretende desarrollar la cooperación y el trabajo en equipo. 

El animador/a invita l@s jugadores a colocarse alrededor de cada aro. Se colocan muy juntos, poniendo los brazos sobre los hombros de las compañeras/os, de forma que el aro quede sobre sus pies. La idea es que han de subir el aro hasta la cabeza, sin ayudarse de las manos, y meter todos/as la cabeza dentro de él.
· Otra posibilidad de juego con el aro, o una forma de terminar el juego con

todo el grupo, puede ser el formar un círculo tomados de una forma un poco especial.

Mirando todos/as en la misma dirección cada jugador/a pasa su brazo derecho por debajo de las propias piernas para tomar la mano izquierda de la persona que está detrás de él, al mismo tiempo que da su mano izquierda al que tiene delante. Un jugador/a introduce el aro y éste debe pasar por todo el círculo sin que los jugadores suelten las manos.

· Arco iris
Materiales: Folios de colores y papel continuo.
Hemos inventado una manera diferente de evaluar nuestro día y para ello utilizaremos folios de colores y papel continuo, que nos servirá de plantilla.

Cada uno recibirá un folio de cada color con el que podremos criticar lo que no nos ha gustado, valorar los aspectos positivos y sugerirnos propuestas en los aspectos que consideremos que necesitarían un cambio.

Mas tarde diremos al grupo lo que hemos escrito y lo colocaremos en un arco iris que entre todos iremos construyendo.

· El abanico
Materiales: folios 

Ésta será una dinámica que nos servirá como evaluación personal y, por qué no, un regalo de nuestros compañer@s. 

Iremos haciendo pliegues en el papel y en el primer pliegue escribiremos nuestro nombre, lo pasaremos y cada un@ escribirá lo que mas le ha llamado la atención de esa persona (ya sea de ese día o desde el primer día que la vio), lo que admira (si es que la conocemos algo mas) etc. Después doblaremos lo que hemos escrito y se  lo pasaremos a otra persona, por fin tendremos al final un abanico lleno de significados.
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