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Rompehielos

emociones

mejor represente o sintetice lo que siente 

Dinámica Objetivo Duración Materiales

5 min

10 min

Mitos y 10 min

20 min

25 min

10 min

Mitos y 

Ponerlo 

En tus 

Cierre

01



02



Características del Kit:
Adolescentes y jóvenes de 

grupos de no más de 35 

1 

Destinatarios

80 minutos

Duración

Facilitación

1

03



Bienvenida Objetivo

referentes directos de los 

Adolescentes y jóvenes del 

simultáneo.

otros jóvenes.

PRESENTACIÓN ADOLESCENTES

NI BIEN NI MAL

INTERACCIÓN

ESCUCHA

TIEMPO

PROGRAMA
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Una imagen, 
mil ideas

01.1 Objetivo

1

2

3

elección. 

4

5

6
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Memory 
salud mental

Objetivo

06

01.2

2

1

Es decir, por ejemplo: 
“JUVENTUD” y ver qué 

3

4



Acróstico
Objetivo

07

01.3

2

1

subgrupos se lo deberá 

3

4
estos elementos.

5 sintieron.



02. Mitos y 
realidades sobre 
salud mental

Objetivo

que les tocó.

1

común. 

2
4

3

5
08



“loco”.

RealidadMito
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03. Encontremos
las palabras

Objetivo

10



No sé quién soy

No estoy contento conmigo mismo

Me siento triste y no sé por qué

En el liceo me siento incómodo y prefiero no ir

Me siento solo
Me siento diferente

1

4
2

3
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04. En tus 
zapatos

Objetivo

1

2

4

5

3
6
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Situación 1

sintiendo?

¿De qué se está perdiendo?
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Situación 2

fotos sin pedirle permiso?

fotos? 
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Situación 3

decisión depende su futuro. 
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Situación 4
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Situación 5

¿Qué creen que puede servir en ese 

momento?
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Situación 6
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Situación 7
 bullying.
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Situación 8

”

entiende.
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05. Cierre Objetivo

21



emociones que se ponen en juego en 

conocer.

Es preciso entender que no todos percibimos 

22
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Actividades 
complementarias

25



#ColectivaMente

Duración: 60 minutos

Conocer la historia de vida de una persona 
que está atravesando problemas en su salud 
mental y proponer soluciones. Cada una de 
estas personas tiene un conocimiento 
específico, que ponen en común para 
descifrar la historia de vida de alguien de su 
comunidad que enfrenta problemas de salud 
mental, con el fin de idear acciones 
transformadoras que generen aprendizajes 
sobre las nociones y los factores 
protectores de la Salud Mental.

Es un juego de cartas desarrollado por adolescentes y 
jóvenes de América Latina y el Caribe, quienes participaron 
activamente en el diagnóstico y diseño del juego, 
aportando sus ideas y experiencias sobre salud mental; en 
el marco de la campaña de salud mental #ColectivaMente 
impulsada por América Solidaria y Unicef. 

Objetivo

Complemento

Desarollo:

Cada participante selecciona un personaje. Luego 
imagina y dibuja la historia de vida de aquella persona 
a la que se quiere conocer o ayudar. Cada quien 
cuenta en un minuto la historia de vida que imaginó. 
Una vez que todas fueron presentadas, se vota de 
forma secreta la más creativa. 

1 Los y las participantes reportan 
sus resultados en la web: 
www.colectivamentelac.org 
y así podrán conocer las 
experiencias de juego de miles 
de jóvenes en la región. Este 
paso del juego es fundamental 
para que las acciones sean 
visibilizadas, promuevan 
espacios de incidencia y 
fomenten conversaciones con 
las personas que toman 
decisiones en el continente.

3

Los y las jóvenes diseñan acciones para transformar 
las condiciones de vida que dan forma a los 
problemas de salud mental del o la personaje ficticio 
del juego. Todo esto se realiza en colaboración, 
utilizando habilidades, estrategias de afrontamiento 
y la búsqueda conjunta de soluciones y apoyo.

2

Materiales: contiene una guía de facilitación y unas instrucciones del juego que incluyen con un tablero y cartas imprimibles. 
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Seamos agentes
de cambio

 60 minutos

Objetivo

Complemento

profesores, etc.

1

consensos. 

3

subgrupos. Por ejemplo: un subgrupo 
2

4
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-
YouTube, Spotify, entre otros. 

-
15 minutos.
-

equipos. 

 micrófonos, 

 por 
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el concurso.  

31



 que permite reunir 

será su costo.    

 

Usemos su 
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ADHIEREN

IMPULSAN


