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Álbum dinámicas, juegos y técnicas educativas
1. Técnicas grupales
2. Dinámicas recreativas
3. Juegos
Técnicas grupales
ENTREVISTA

Generalidades:

La vida social y la vida profesional exigen a todo individuo culto habilidades para entrevistar a los demás, y a su vez, para ser entrevistados ellos mismos. Esto se ha convertido ya en una necesidad ser entrevistado; cuando un universitario va a recibir su grado necesita realizar varias entrevistas con su presidente de tesis. Cuando un individuo hace o dice algo interesante o fuera de los común, os demás van a entrevistarlo, cuando una persona va a solicitar un puesto, generalmente tiene que someterse a entrevistas. Algunas características de la entrevista son:

Generalmente solo dos personas hablan.

Generalmente hay muchas preguntas y respuestas en torno a un solo tema.

La entrevista tiene un propósito definido que puede ser: Obtener información, darla, guiar, dar o recibir indicaciones o recomendaciones, etc.
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EL FORO

Es una exposición de un tema determinado que realizan generalmente cuatro estudiantes: un mantenedor y tres ponentes. Se trata de un tema dividido, por lo general en tres subtemas, pero esto no quiere decir que él numero de ponentes no pueda aumentar, ni que haya más subtemas. El foro es una exposición de grupo.

Preparación:

Una vez conocidos los temas, se reúnen todos los integrantes del grupo y determinan, en asocio del profesor, el tiempo exacto que van a emplear, teniendo en cuenta que hay que distribuirlo en tres partes: presentación de la actividad, exposición de los ponentes treinta minutos y para las preguntas del auditorio. Para la presentación se dedican generalmente cinco minutos, para la exposición de los ponentes treinta minutos y para las preguntas del auditorio, de diez a quince minutos. En una reunión previa del grupo debe nombrarse el mantenedor, dividir el tema en tantas partes cuantos ponentes haya, asignar un subtema a cada ponente, acordar el orden de exposición, etc.
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DEBATE O CONTROVERSIA

El debate es una actividad oral que consiste en la discusión de un tema por parte de dos grupos:

Defensores y atacantes. El grupo de personas que defiendan un tema deben estar convencidos del lado positivo, y los atacantes deben estar convencidos del lado negativo. Toma la palabra el primer representante del grupo defensor, enseguida le discute sus puntos de vista el primer representante del grupo atacante, luego el segundo integrante del grupo defensor, defiende las tesis planteadas por su compañero y discute los puntos de vista de su opositor y plantea su tesis, así sucesivamente. El planteamiento, la defensa y el ataque deben hacerse con buenas bases de sustentación.
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EL SIMPOSIO

Se denomina simposio a un grupo de charlas, discursos o exposiciones verbales presentados por varios individuos sobre las diversa fases de un solo tema. El tiempo y el tema los controla a menudo un moderador. Si el método es empleado correctamente, las charlas deberán limitaren a no más de veinte minutos y el tiempo total del simposio no deberá exceder de una hora. Esta forma de expresión oral es muy parecida al foro. Los integrantes del simposio exponen individualmente y en forma sucesiva durante unos quince minutos o veinte. Sus ideas pueden coincidir o no, lo importante es que cada uno de ellos ofrezca un aspecto particular del tema de modo que al finalizar éste, quede desarrollado en forma relativamente integral y con la mayor profundidad posible.
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TORMENTA DE IDEAS.
· Objetivo: Cuando deseamos y necesitamos obtener una conclusión grupal en relación a un problema que involucra a todo un grupo. Cuando es importante motivar al grupo, teniendo en cuenta la participación de todos los alumnos, bajo reglas determinadas.

· Explicación del procedimiento: El coordinador selecciona un problema o tema, definiéndolo de tal forma que todos lo entiendan. Se pide ideas por turno, sugiriendo una idea por persona, dando como norma de que no existen ni ideas buenas ni malas, sino que es importante la aportación de las mismas. El coordinador debe dar confianza al grupo, aunque en algunos momentos puede creerse que son ideas disparatadas. Las aportaciones deben anotarse en la pizarra o en el paleógrafo. Si existiera alguna dificultad para que el grupo proporcione ideas, el coordinador debe de propiciar con preguntas clave como: ¿Qué?, ¿Quién?, ¿Dónde?, ¿Cómo?, ¿Cuándo?, ¿Por qué?. Identificar las ideas pertinentes. Una vez que se ha generado un buen número de ideas, éstas deben de ser evaluadas una por una. Luego se marcan para hacer fácil su identificación. Priorizar las mejores ideas. Los participantes evalúan la importancia de cada aportación de acuerdo a los comentarios del grupo, pero teniendo en cuenta el problema definido al inicio de la sesión. Hacer un plan de acción. Una vez que se han definido las soluciones, es necesario diseñar un plan de acción y así proceder a la implementación de las soluciones.

· Tiempo estimado de duración: Es variable, depende de las aportaciones de los alumnos (no es conveniente que la sesión dure más de 30 minutos).

· Materiales y/o recursos: Pizarra o papelógrafo.

· Recomendaciones:

-       Es recomendable usarla al inicio del planteamiento de alguna sesión de trabajo.

-    Se puede integrar a otras técnicas como la expositiva, discusión en pequeños grupos.

-    El coordinador debe tener un amplio control del grupo y de alguna manera familiarizado con el problema, aunque no necesariamente.
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MESA REDONDA.
· Objetivo: Resulta muy adecuada para:

-       Identificar un problema y explorarlo desde diferentes puntos de vista.

-     Motivar al grupo para que no tome decisiones basadas en puntos de vista fragmentarios o incompletos.

-     Permitir al grupo la adquisición de una visión contrastada del tema en cuestión. 

· Materiales y/o recursos: Mobiliario.

· Explicación del procedimiento: Un grupo de 3-6 expertos intervienen ante un auditorio de forma sucesiva, sosteniendo puntos de vista divergentes o contradictorios y entablando discusiones entre ellos para confrontar o rebatir argumentos en uno u otro sentido.                 

-      Cada experto hará uso de la palabra durante 10 minutos aproximadamente. El coordinador cederá la palabra a los integrantes de la mesa redonda en forma sucesiva, y de manera que se alternen los puntos de vista opuestos o divergentes.

 -    Una vez finalizadas las exposiciones de todos los expertos, el coordinador hace un breve resumen de las ideas principales de cada uno de ellos, y destaca las diferencias más notorias que se hayan planteado. Para ello habrá tomado notas durante las exposiciones. 
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La liga del saber.
· Objetivo: Evaluar la asimilación y comprensión de cualquier tema trabajado. Resulta motivadora para el alumnado.
· Materiales y/o recursos: Tarjetas con las preguntas y tarjetas de CORRECTO/INCORRECTO. Mesas y sillas para disponer a los diferentes equipos
· Explicación del procedimiento: La dinámica se basa en simular un concurso trasmitido por radio o portelevisión. Los pasos a seguir son los siguientes:
-       Se forman varios equipos según el número de alumnos.
-    El coordinador prepara de antemano una serie de preguntas sobre el tema que se esta tratando.

-    Se establece el orden de participación de los grupos. El equipo que responda a mayor número de preguntas correctamente es el que gana.

-    Empieza el coordinador con una de las preguntas que tiene elaborada. Cada equipo tiene un tiempo límite para responder (de 1 a 3 minutos).

-    Cada equipo tiene un representante para cada pregunta. En caso que el representante no pueda responder, los miembros del equipo tienen la posibilidad de discutir entre sí para dar la respuesta dentro del límite de tiempo acordado con anterioridad.

-    Cada respuesta correcta significa dos puntos, cuando es contestada por el compañero que le correspondía por el equipo, y de un punto cuando es respondida en la segunda oportunidad por el equipo.

-    En caso que al equipo que le corresponda no conteste correctamente, cualquiera de los otros equipos que lo solicite primero, lo puede hacer. Se gana un punto.

-    Las preguntas no deberán ser formuladas sobre la memorización de conceptos, sino presentar problemas o situaciones concretas, cuyas respuestas requieran de la aplicación correcta de los conceptos, conocimientos, leyes, reglamentos, etc.

-    El coordinador puede poseer dos tarjetas donde se diga: correcto o incorrecto.

-    Una vez que un equipo haya dado su respuesta, le pregunta al resto si es correcto o no.
[image: image7.jpg]


Tiempo estimado de duración: Se puede realizar en 2-3 horas, dependiendo del tema a evaluar.
DISCUSIÓN EN GRUPOS PEQUEÑOS
Objetivo: El método de discusión es útil para proporcionar y difundir información y conocimiento, y al mismo tiempo, motivar al grupo a actuar y a cristalizar el propio pensamiento. Una vez logrado esto, esta técnica ayuda a la formación de la opinión y al consenso del grupo. También se usa cuando es necesario desarrollar una atmósfera de grupo ya que, a su vez, alienta y estimula a los miembros a aprender más sobre problemas e ideas y desarrolla un grupo central de gente con el fin de conducción o liderazgo.
Materiales y/o recursos: Mobiliario.
Tiempo estimado de duración: Es variable, depende del grupo.
Explicación del procedimiento:
-   El grupo mayor se subdivide en varios grupos relativamente pequeños.
-   La formación de subgrupos puede darse arbitrariamente, o bien, son elegidos por el coordinador.
-   Una vez formados los subgrupos se inicia la discusión del tema. Anteriormente se establece el tiempo destinado a la discusión y se elaboran algunas reglas que deben ser tomadas en cuenta en el transcurso del trabajo.
-    Una vez transcurrido el tiempo establecido se finaliza la discusión. Si el problema aún no ha sido resuelto, el grupo decide si se alarga el lapso o se concede la oportunidad de una nueva reunión.

 
Dinámicas recreativas
1- DON CHUCHO
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El animador invita a los presentes a hacer un círculo y empieza cantando el siguiente estribillo: Don Chucho tiene un chino, que le saluda achí, achí, achí. Se ríe achí, achí, achí. Baja achí, achí, achí. Sube achí, achí, achí. Baila achí, achí, achí. Pelea achí, achí, achí,

Se pueden agregar otras expresiones con los movimientos, representando un chino con gestos graciosos.
2- Y SI NO HAY OPOSICION
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Y si tienes muchas ganas de reír, ¡Ja! ¡Ja!. Y si tienes la ocasión y si no hay oposición, no te quedes con las ganas de reír, ¡Ja!, ¡Ja!

Y si tienes muchas ganas de cantar, íJa!, ¡Ja!, y si tienes la ocasión y si no hay oposición, no te quedes con las ganas de cantar, la, la.

Se continúa reemplazando la acción: aplaudir, silbar, zapatear.
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3- SI JESUS TE NECESITA

Si Jesús te necesita da las palmas. 

Da las palmas. Otra vez. 

Si Jesús te necesita da las palmas. 

Ahí donde estás parado dale un abrazo a tu hermano que esta a tu lado.

4- BAILE DE UN  CRISTIANO
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 Cuando un cristiano baila,  baila, baila, baila. (Bis) pies, pies, pies,...

Cuando un cristiano baila baila, baila, baila (Bis) rodilla, rodilla, rodilla.... pies, pies, pies, ....

Cuando un cristiano baila baila, baila, baila, (Bis) cintura, cintura, cintura.. rodilla rodilla, rodilla.. pies, pies, pies, y así sucesivamente con otras partes del cuerpo, como el ejemplo. Hay infinidad de dinámicas que puedes adaptar y utilizar en las reuniones de Infancia Misionera.  Los lemas, consignas o gritos misioneros son muy prácticos para que los niños recuerden y repitan  frases importantes en su formación. 

5. CARRERA DE EQUILIBRIO
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Participantes: ilimitado

Materiales: Naturaleza (usa piedras, troncos, palmeras etc.)

Desarrollo: Se prepara de antemano un recorrido lleno de obstáculos (troncos, piedras, charcos...), que deben de recorrer los jugadores. Si pierden el equilibrio y ponen un pie en tierra, vuelven a comenzar el recorrido.

6. CARRERAS DE 3 PIERNAS
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Participantes: Grupos grandes de personas

Materiales: cuerdas para atar

Desarrollo: Se forman grupos de tres jugadores. Se les pone en fila de tal manera que el del centro esté en dirección opuesta a los otros dos. Los tres componentes de cada equipo se atan las piernas de la siguiente manera: la pierna izquierda del de la izquierda con la izquierda del otro (el del centro) y la pierna derecha del de la derecha con la derecha del que está en el centro. Una vez que estén así atados se da la señal de comienzo y los grupos se lanzan como pueden hacia la meta.

Variante: puedes hacer que todos los tríos compitan a la misma vez en carrera maratónica.

Juegos
JUEGOS DE EXTERIOR:

1. Juego del pañuelo
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Se forman dos grupos, se enumeran y se sitúan equidistantemente de un chaval, que irá llamando indistintamente a uno de los números para que corran, cojan el pañuelo que sostiene el chaval colocado en el medio de los dos grupos y lo lleve hasta su grupo sin ser pillados por el contrario. El jugador que agarre y se lleve el pañuelo debe evitar que el compañero del otro equipo lo toque para no ser eliminado él mismo y eliminar a ese otro jugador.

2. JUEGO DE QUEMAR CON UNA PELOTA.
Uno de los jugadores debe lanzar y tocar con una pelota a otro jugador, que la quedará y tendrá que hacer lo mismo que quien le tiró la pelota y le tocó.
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3. JUEGO DEL INQUILINO.
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Hacer grupos de 3. Uno en el medio (llamado inquilino) es cerrado por los brazos de los otros dos (llamados lateral izquierdo y lateral derecho). El monitor cuando llame a uno de ellos se moverán todos ellos a otro de los grupos, y se deshacerán y reagruparán todos los grupos a la vez cuando el monitor diga terremoto.
4. TODO EL MUNDO.
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El monitor canta un estribillo que todos repetirán y realizarán en actos: Todo en el mundo en este juego se tiene que divertir, todo aquello que yo haga lo tienes que repetir: A saltar, a saltar todo el mundo a saltar... Luego, se repite el estribillo nuevamente y se van añadiendo al final variaciones: a despeinar, a silbar, a pisar, a dar las palmas, a gritar, a hacer el indio, a hacer la carretilla, a la pata coja, etc.
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