
 

DINAMICAS VARIAS 

 
DIBUJANDO A CIEGAS 
Destinatarios: Niños, jóvenes y adultos. 

Material: Una bolsa de papel o tela por equipo; se le puede pintar un rostro triste por 

ambos lados - Un papelógrafo y un plumón para cada equipo. 
Desarrollo: 

1.- El animador invita al grupo a formar espontáneamente equipos de seis personas. 

Se ponen un nombre para identificarse. 2.- Escuchan la explicación de la dinámica: 

Todos los integrantes de cada equipo participarán por turno, dibujando con la vista 
tapada. Cada dibujante agregará otros elementos a los dibujados anteriormente, según 

lo que indique el animador. Mientras participa el primer voluntario, su equipo puede 

orientarlo con aplausos. Cuando dibuje en el lugar correcto, los golpes serán fuertes. Si 

está equivocado, los golpes serán más débiles. Los equipos contrarios pueden estorbar 

la ayuda con silbidos o tarareando una canción. 

3.- El primer dibujante se cubre con la bolsa de papel o tela oscura y comienza a 

dibujar lo que le señala el animador. Una casa con dos ventanas y una puerta. Entrega 

la bolsa de papel o tela al segundo participante. 

Segundo: un árbol junto a la casa. 

Tercero: el sol sobre la casa. 

Cuarto: una vaca en el jardín de la casa. 

Quinto: la cordillera detrás de la casa. 

Sexto: el papá, la mamá y su hijo caminando hacia la casa. 

4.- Participa el equipo número 2. Lo hace de la misma manera que el anterior. La 

dinámica continúa igual hasta que intervienen todos los equipos. El motivo que se 
dibuja es siempre el mismo. Al final se comparan los papelógrafos. Gana el equipo 

cuyo dibujo es el mejor logrado. 

Evaluación: ¿Cómo se sintieron durante la experiencia? ¿Qué momento les resultó más 

difícil? ¿Qué descubrieron de los demás? ¿Sintieron el apoyo de su equipo? ¿Cómo 
podría relacionarse la dinámica con la vida de este grupo? ¿Cómo se sienten ahora? 

Tareas con la comunidad 

Objetivo: Reflexionar y llegar a compromisos concretos de servicios en la comunidad. 

Reglas: 

- Separarse en pequeños grupos y analizar ¿Qué necesidades, que retos y desafíos 

existen en nuestra comunidad? 

- Realizar un plenario y puesta en común. 

- Analizar cómo podemos, preparamos para afrontar estos retos 

(el compromiso, sentido de misión, etc.) 

- Asumir un compromiso y realizarlo. 

 

ACENTUAR LO POSITIVO 
Objetivo: Lograr que las personas puedan derribar las barreras impuestas por ellas 

mismas debido a que no les permiten tener un buen concepto propio; mejorar la 

imagen de ellas mismas mediante el intercambio de comentarios y cualidades 

personales. 

Tamaño de Grupo: 20 participantes 

Tiempo Requerido: 10 minutos. Material: Ninguno Lugar: Un salón amplio que permita 

a los participantes estar sentados y comentar. 

Desarrollo: 

I. Muchos hemos crecido con la idea de que no es "correcto" el auto elogio o, para el 



 
caso, elogiar a otros. Con este ejercicio se intenta cambiar esa actitud al hacer que 

equipos de dos personas compartan algunas cualidades personales entre ellos. En este 

ejercicio, cada persona le da a su compañero la respuesta a una, dos o las tres 

dimensiones siguientes sugeridas: 

Dos atributos físicos que me agradan de mí mismo. 

Dos cualidades de personalidad que me agradan de mí mismo. 
Una capacidad o pericia que me agradan de mí mismo. 

II. Explique que cada comentario debe ser positivo. No se permiten comentarios 

negativos. (Dado que la mayor parte de las personas no ha experimentado este 

encuentro positivo, quizás necesiten un ligero empujón de parte de usted para que 

puedan iniciar el ejercicio). 

Evaluación: Se les aplicara unas preguntas para su reflexión: 

Cuantos de ustedes, al hacer el trabajo asignado, se sonrió ligeramente, miró a su 

compañero y le dijo, "Tú primero"? 
Fue difícil señalar una cualidad al iniciar el ejercicio? 

Cómo considera ahora el ejercicio? 

 

¡LEVÁNTESE Y SIÉNTESE ! 
Objetivo: Animación, Concentración. 

Desarrollo: 
Todos sentados en circulo. El coordinador empieza contando cualquier historia 

inventada. cuando dentro del relato dice la palabra "quien" todos se deben levantar, y 

cuando dice la palabra "no", todos deben sentarse. 

Cuando alguien ( no se levanta o no se sienta en el momento en que se dice "quien" o 

"no", sale del juego o da una prenda. 

El coordinador puede iniciar la historia y señalar a cualquier participante para que la 

continúe y así sucesivamente. 
El que narra la historia, debe hacerlo rápidamente para darle agilidad; si no lo hace, 

también pierde. 

 

EL BUM 
Objetivo: Animación, Concentración. 

Desarrollo: Todos los participantes se sientan en círculo, se dice que vamos a 
enumerarse en voz alta y que todos a los que les toque un múltiplo de tres(3- 6- 9- 

12, etc.) o un número que termina en tres(13- 23- 33, etc.) debe decir ¡BUM! en lugar 

del número; el que sigue debe continuar la numeración. Ejemplo: se empieza, UNO, el 

siguiente DOS, al que le corresponde decir TRES dice BUM, el siguiente dice CUATRO, 

etc. 

Pierde el que no dice BUM o el que se equivoca con el número siguiente. Los que 

pierden van saliendo del juego y se vuelve a iniciar la numeración por el número UNO. 
La numeración debe irse diciendo rápidamente; si un compañero se tarda mucho 

también queda descalificado. (5 segundos máximo). 

Los dos últimos jugadores son los que ganan. 

El juego puede puede hacerse más complejo utilizando múltiplos de números mayores, 

o combinando múltiplos de tres con múltiplos de cinco por ejemplo. 

 

 

ESTO ME RECUERDA 
Objetivo: Animación, Concentración. 



 
Desarrollo: 

Esta dinámica consiste en que un participante recuerda alguna cosa en voz alta. El 

resto de los participantes manifiesta lo que a cada uno de ellos, eso les hace recordar 
espontáneamente. Ejemplo: "pensé en una gallina", otro "eso me 

recuerda...huevos"etc. 

-Debe hacerse con rapidez. Si se tarda más de 4 segundos, da una prenda o sale del 
juego. 

 

COLA DE VACA 
Objetivo: Animación 

Desarrollo: Sentados en circulo, el coordinador se queda en el centro y empieza 

haciendo una pregunta a cualquiera de los participantes. La respuesta debe ser 
siempre "la cola de vaca". Todos el grupo puede reírse , menos el que está 

respondiendo . Si se ríe , pasa al centro y da una prenda. 

Si el compañero que está al centro se tarda mucho en preguntar da una prenda. 


