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Encuentro de Jóvenes en el Espíritu

EJE Sede Ciudadela Don Bosco.

http://xto.webcindario.com

Es importante mencionar que este aporte es exclusivo para formadores y animadores, no se recomienda que sea estudiado por alguien que no tenga dichos apostolados porque cuando le llegue el momento de vivirlo, no lo vivirá a plenitud porque ya sabrá el objetivo de la dinámica a realizar.

Si ese no es tu caso... si sos un formador... un charlista... un animador... ¡son para tu uso!. Es importante hacer buen uso de estas dinámicas, porque al utilizarse de forma correcta puede acercar a los muchachos a Dios, en cambio si se hace mal uso de estas dinámicas el resultado puede prestarse a manipulaciones.

Es grande tu labor y te felicitamos por trabajar en la construcción del Reino de Nuestro Señor.  
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Recuerda visitar nuestra web para futuras actualizaciones de este archivo.

http://xto.webcindario.com
22. La obra mas hermosa de Dios.

Consiste en llevar una caja del tamaño de una caja de zapatos, al grupo. Deciles que dentro de ésta, se haya la creación más especial de todas las otras creaciones hechas por Dios.

Todos querrán ver lo que hay dentro de esta caja, algunos pueden intentar deducir qué es, el líder debe hacer el compromiso de mostrarle a algunos (en forma individual) lo que hay dentro de la caja, pero deberá advertirles que no podrán decirle a los demás hasta que el líder lo haya enseñado a todos de una vez.

Quieres tu también saber lo que había dentro de esta caja?, pues había un ESPEJO!!! Es decir, la obra más especial de todas las demás hechas por Dios, somos tu y yo... con este ejemplo práctico puedes enseñarles autoestima, partiendo del principio que Dios nos hizo con sus propias manos, y para El somos lo más especial.

21. Tarjetas Especiales.

1- Hazte unas tarjetas en papel o cartulina de la siguiente manera:
1.1 En la carátula por algo bonito como Dios te Bendiga o algo así.
1.2 En el interior no pongas nada, déjalo en blanco.
1.3 Al reverso pon algo así: " Creado especialmente para vos por:______"

2- Durante la formación o seguimiento, o si es posible antes, toma los nombres de los jóvenes, y escríbelos en papeles pequeños, haz esto procurando que nadie lo note.
3- Da a cada uno una tarjeta, y provéeles colores o plumones, pega, recortes bueno lo que sea para que ellos decoren la tarjeta lo mejor que puedan, eso si QUE NO LA HAGAN PARA NADIE EN ESPECIAL SINO QUE SIMPLEMENTE LA HAGAN BONITA Y LLAMATIVA.
4- Luego, cuando todos la terminen reparte los nombres que escribiste en los papelitos (los de cada uno) procurando que a nadie le toque su mismo nombre. Sino que a cada uno le toque otra persona. (Algo así como Amigo Secreto).
5- Que repartan las tarjetas, eso sí diciendo algo bonito para que el ambiente sea de amor.
20. Solo no podes.

Comienza dando un pedazo de cinta adhesiva o pegamento a cada uno de los jóvenes asegúrate de que todos tengan un pedazo. 

Luego anuncia que van a realizar un concurso, pídeles que tomen la cinta adhesiva y que se la peguen en la parte de atrás de la mano izquierda asegúrate que todos lo hagan bien.

Una vez que todos lo hagan explica que el concurso va a dar inicio y que no se vale hacer trampa. Se trata de ver quien puede quitarse la cinta de la mano izquierda usando nada más que la propia mano izquierda. 

Al percatarse que nadie puede, explícales que así es el pecado en la vida del hombre.

Luego pídeles que con la mano derecha remuevan la cinta. Explícales nuevamente que la mano derecha representa a Jesús que viene a ayudarnos y limpiarnos si nosotros se lo pedimos.

La mano izquierda = el hombre
La cinta (tape) = el pecado
La mano derecha = Jesucristo
El remover la cinta = la libertad

AMISTAD

OBJETIVO: 

Concientizar sobre el valor de la amistad y las cualidades que necesitan desarrollarse para fomentar esta. 

TAMAÑO DE GRUPO: 

25 participantes. 

TIEMPO REQUERIDO: 

35 minutos aproximadamente.

MATERIAL: 

Hojas blancas y lápiz para cada participante.

LUGAR:

Un salón suficientemente amplio que permita iniciar una discusión libremente. 

DESARROLLO:

I. El instructor solicita a los participantes que respondan por escrito en una hoja blanca las siguientes preguntas: 

¿Describe las características de un buen amigo.? 

¿Indica como demuestras que eres amigo de alguien.? 

¿Crees que es importante tener amigos ? ¿Por qué ? 

¿Crees que tienes cualidades para ser un buen amigo? Si las tienes 

¿Cuales son y que otras cualidades quisieras tener? 

II. El instructor recoge las hojas y lee varias de ellas al azar, sin decir el nombre del autor. 

III. El instructor, en sesión plenaria, abre un debate sobre las ideas expuestas. 

IV. El instructor maneja una reflexión sobre " lo que yo puedo hacer hoy, para comenzar a darme la alegría de ser amigo, y empezar a sembrar está alegría en mi trabajo, familia y amistades ". 

19. Alto y siga 

OBJETIVO: 

Animar y energetizar a un grupo fatigado. 

Ilustrar las características de la competencia (Ganar-Perder). 

Ilustrar las características de la competencia (Ganar -Perder) y de la colaboración (Ganar-Ganar).

Ilustrar las consecuencias de interponer los intereses personales a los del grupo. 

TAMAÑO DEL GRUPO: 

Ilimitado. Mínimo requerido dieciséis participantes.

TIEMPO REQUERIDO: 

Cuarenta y cinco minutos.

MATERIAL:

Distintivos para diferenciar a los distintos equipos ( gafetes de colores, pañoletas, camisetas, etc.). 

LUGAR: 

Un lugar lo suficientemente grande para que los participantes puedan manejarse libremente sin obstáculos. 

DESARROLLO:

El instructor solicita dos voluntarios para desempeñar los papeles de policía y vigilante.

Al resto de los participantes los divide en cuatro grupos con el mismo número de personas.

El instructor solicita a los participantes se pongan de pie y coloca a los grupos lo más separados posible unos de otros, representando los puntos cardinales. ejemplo: el equipo Norte frente al equipo Sur; el equipo Este frente al equipo Oeste.

El instructor indica a los participantes que la cuenta de tres, los equipos deberán intercambiarse de sitio; los que están al Norte, con los del Sur, y los del Este con los del Oeste. Ganará el equipo que llegue primero con el mayor número de sus integrantes. 

Así mismo, indica al policía que en cualquier momento puede dar la voz de ¡Alto! y todos deberán parar inmediatamente. Aquellos que no lo hagan quedarán fuera del juego y significarán bajas para su equipo.

El policía y el vigilante decidirán quienes son los que no obedecieron la voz de ¡Alto!

18. Una colección de instrumentos

OBJETIVOS: 

Ayudar a que un grupo evalúe su propio funcionamiento. 

Proporcionar un método de examinar objetivamente la participación de los miembros del grupo. 

Examinar las normas que se han desarrollado en un grupo que se ha reunido por algún tiempo.

TAMAÑO DEL GRUPO: 

De ocho a doce participantes.

TIEMPO REQUERIDO:

Variable, de acuerdo a los métodos de evaluación empleados.

MATERIAL:

Elija una de las formas siguientes y prepare una copia para cada participante:

a. Inventario del clima en el grupo. 

b. Forma de evaluación del crecimiento del grupo. 

c. Escalas de retroalimentación. 

d. Formas de las reacciones después de la reunión 

II. Lápices. 

III.Rotafolio y marcadores.

LUGAR:

Los participantes deben estar cómodos para escribir y donde puedan ver los resultados.

DESARROLLO:

Cada una de los formatos se enfoca, sobre un aspecto de la vida del grupo que el instructor quiera discutir. Se sugiere un desarrollo general para emplearlos.

Después de una reunión típica de un grupo, el instructor distribuye las copias de la forma elegida. Se dan instrucciones para que los miembros la llenen en forma individual.

Tan pronto como terminen los participantes, la información se pone en el rotafolio a la vista de todos.

El instructor lleva a cabo una discusión sobre esa información, sacando ejemplos específicos de las tendencias de la conducta. Puede ofrecer toda la explicación teórica apropiada durante esta etapa analítica.

Se pide a los miembros del grupo planeen una conducta nueva para la siguiente reunión a la luz de estos hallazgos. 

VARIACIONES 

El instructor puede usar una forma diferente al fin de cada reunión en forma secuencial. O se puede la misma forma varias veces sucesivas, para estudiar la tendencia de los datos. Así un grupo puede trazar su progreso hacia un funcionamiento más efectivo.

Los participantes pueden estimar los resultados del análisis.

Las formas pueden modificarse, para obtener las expectativas de los participantes nuevos del grupo.

Los miembros del grupo pueden colaborar en el diseño de un instrumento para medir su desarrollo. 

Instrucciones para llevar el Marcador: Inventario del Clima en el grupo.

Los temas 3, 6, 9,12 y 16 son conductas negativas; deben calificarse A = 0. T = 1, V = 2, S = 3, R = 4 y N = 5. Todos los demás temas tienen: A = 5, T = 4, V = 3, S = 2, R = 1 y N = 0. Lo que se saque en cada una de las cuatro columnas se suma para obtener el clima que hay en el grupo en cada uno de los siguientes aspectos:

Columna 1. Sinceridad 

Columna 2. Comprensión 

Columna 3. Valor 

Columna 4. Aceptación 

17. ¡EL BUM!

OBJETIVO: 

Animar y energetizar a un grupo fatigado. 

Identificar las habilidades para escucha activa.

Ilustrar las características de la competencia (Ganar -Perder)

TAMAÑO DEL GRUPO: 

Ilimitado. Mínimo requerido diez participantes.

TIEMPO REQUERIDO:

Treinta minutos.

MATERIAL:

Ninguno. 

LUGAR: 

Un lugar lo suficientemente grande para que los participantes puedan sentarse en círculo.

DESARROLLO:

El instructor pide a los participantes que se sienten en círculo.

El instructor comenta a los participantes que deben numerarse en voz alta y que a todos los que les toque un múltiplo de tres (3,6,9,12,15, etc.) o un número que termine en tres (13, 23, 33, 43, etc.) deberán decir ¡ Bum ! en lugar del número; la persona que sigue deberá continuar la numeración. Ejemplo: La primera persona empieza diciendo UNO, el siguiente DOS, el que sigue (al que le corresponde decir TRES) dice ¡ Bum !, el siguiente dice CUATRO, etc. 

El participante que no dice ¡Bum! o el que se equivoca con el número siguiente pierde.Los que pierden van saliendo del juego y se vuelve a iniciar la numeración por el número UNO.

La numeración debe decirse rápidamente; si un participante se tarda mucho (más de tres segundos) también quedará descalificado. 

Los dos últimos jugadores son los ganadores. 

Al término del ejercicio el instructor dirige una discusión sobre las conductas y actitudes mostradas en el desarrollo del mismo. 

VARIACIONES: 

Este ejercicio se puede realizar en cualquier momento del curso, estando los participantes sentados en su lugar. 

El ejercicio puede hacerse más complejo, por ejemplo: utilizando múltiplos de números mayores, o combinando múltiplos de 3 o de 5. 

16. Carrera sobre barriles

OBJETIVO: 

I. Permitir revisar procesos de organización interna de un grupo. 

II. Propiciar la cohesión de grupo y su análisis. 

III. Destacar los comportamientos claramente orientados al liderazgo. 

TAMAÑO DE GRUPO: 

Veinte participantes. 

TIEMPO REQUERIDO:

Dos horas.

MATERIAL:

Por cada participante un barril de doscientos litros cada uno, de preferencia metálico, limpios y vacíos.

LUGAR: 

Un espacio amplio que pueda utilizarse como pista de por lo menos unos 40 metros de longitud y en la cual cuatro subgrupos puedan trabajar simultáneamente. 

DESARROLLO: 

I. Se establecen subgrupos de cinco miembros cada uno. 

II. Se hace entrega del material: cuatro barriles y tres tablas a cada grupo. 

III. Se les indica cuáles son las reglas de juego: 

a) El propósito del juego es que cada grupo, partiendo de la misma línea de salida, recorran la misma distancia hasta llegar a la meta previamente establecida, con todos sus integrantes viajando "a bordo", encima de barriles y tablas. 

b) Si cualquier miembro del grupo, llegase a caer por la causa que fuere, de las tablas o barriles, descalifica a su grupo en el momento de tocar suelo. 

IV. Se les da un tiempo razonable para prepararse, insistiéndoles en que planeen cuidadosamente. 

V. Se realiza la carrera y al terminar se procesa para llegar a conclusiones

15. El alambre pelado

OBJETIVO:

Animar y energetizar a un grupo fatigado.

TAMAÑO DEL GRUPO:

limitado.

TIEMPO REQUERIDO:

Treinta minutos. 

MATERIAL:

Ninguno.

LUGAR: 

Un lugar lo suficientemente grande para que los participantes puedan estar parados formando un círculo. 

DESARROLLO:

Se le pide a un compañero que salga del salón. El resto de sus compañeros se forman en un círculo de pie y tomados del brazo y se les explica que el círculo es un circuito eléctrico, dentro del cual hay un alambre que está pelado, que se le pedirá al compañero que está afuera que lo descubra tocando las cabezas de los que están en el círculo.

Se ponen todos de acuerdo que cuando toque la cabeza del sexto compañero (que es el que representa el alambre pelado), todos al mismo tiempo y con toda la fuerza posible pegarán un grito.

Se llama al compañero que estaba fuera, se le explica sólo lo referente al circuito eléctrico y se le pide que se concentre para que descubre el cable pelado.

14. Esto me recuerda

TAMAÑO DEL GRUPO: 

Ilimitado.

TIEMPO REQUERIDO: 

Treinta minutos.

MATERIAL:

Ninguno.

LUGAR: 

Un lugar lo suficientemente grande para que los participantes puedan sentarse.

DESARROLLO: 

Esta dinámica consiste en que un participante recuerda alguna cosa en voz alta. El resto de los participantes manifiestan lo que a cada uno de ellos eso les hace recordar espontáneamente. 

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

13. La comunidad ideal
TAMAÑO DE GRUPO:

Ilimitado.

TIEMPO REQUERIDO: 

Una hora.

MATERIAL: 

30 tarjetas del mismo tamaño (10 verdes, 10 azules, 10 amarillas) 

Hojas de rota folio. 

Marcadores. 

LUGAR: 

Aula normal. 

DESARROLLO: 

Debe escribirse en las tarjetas la siguiente información: 

VERDES: 

* La comunidad está dominada por un terrateniente. 

* 35% son niños y 40% son jóvenes. 

* No hay servicio de salud en la comunidad. 

* Hay 5 cantinas. 

* Al oriente hay 3 ojos de agua, pero no hay servicio público. 

* El 80% de los adultos son analfabetos. 

* Se cultiva maíz en la región. 

* Somos cerca de 10,000 habitantes 

AZULES: 

* Nuestra comunidad es fea. 

* Tenemos muchos problemas. 

* Los hombres son muy borrachos. 

* Somos muy ignorantes. 

* Somos muy poco participativos. 

* Hay muchos perezosos que no les gusta trabajar. 

* Las mujeres no trabajan. 

* Nuestra comunidad es pequeña. 

AMARILLAS: 

* Hace 15 años mataron a 30 campesinos por líos de tierras. 

* Los primeros pobladores fueron indígenas. 

* Hace 5 años llegó la única maestra que tenemos. 

* Todos somos católicos. 

* Celebramos la fiesta de Santo domingo. 

* Las mujeres tenemos una pequeña cooperativa de telares. 

* Desde niños cultivamos la tierra. 

* Los viejos de la comunidad saben hablar todavía la lengua indígena. 

Se debe seleccionar a un pequeño grupo de participantes, sin que el resto se de cuenta, para que jueguen el rol de la comunidad, entre ellos se distribuirán las tarjetas anteriormente elaboradas 

En plenario, para iniciar, se pedirá la participación de 5 ó 7 voluntarios, a quienes se les indicará que ellos son un equipo promotor que llega a una determinada comunidad y que de lo que se trata es planificar esa Comunidad Ideal. Se les debe advertir que toda la información necesaria para dicho trabajo se encuentra ahí mismo en la asamblea. Puede dejársele al alcance el rota folio y un marcador. 

Comúnmente el primer grupo de voluntarios diseña la comunidad sin ningún orden, a veces hasta la dibujan en el rota folio a espaldas del grupo. La coordinación deberá participar ingeniosamente, motivando a quienes juegan el rol de la comunidad, a que opinen sobre el trabajo del equipo promotor, o a que exijan su derecho a ser tomados en cuenta. 

Se dará oportunidad de pasar a otro equipo de voluntarios en la medida en que se observe que se haya iniciado un proceso de interacción entre los promotores y la comunidad imaginaria. 

El desarrollo de la táctica se va dando a través de que cada grupo de voluntarios vaya superando los errores de los anteriores equipos; es decir, motive la participación de la comunidad y reconozca, más o menos, ordenadamente la información que ésta le proporciona. 

Se reflexionará el proceso, cuando se juzgue que exista una abierta relación entre el equipo promotor y la comunidad, ambos tratando de encontrar una planificación adecuada en las necesidades reales. 

VIII. Para iniciar la reflexión debe permitirse la expresión vivencial de los participantes, luego tratar de reconstruir las etapas importantes de la técnica, es decir, las distintas acciones realizadas por los diferentes equipos promotores. 

12. ¡levántese y siéntese!

TAMAÑO DEL GRUPO: 

Ilimitado.

TIEMPO REQUERIDO:

Treinta minutos.

MATERIAL:

Ninguno. 

LUGAR: 

Un lugar lo suficientemente grande para que los participantes puedan sentarse en círculo.

DESARROLLO:

Todos sentados en círculo. El instructor 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 instructor 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, no lo pierde. 

VARIACIONES: 

En un curso de formación de instructores se puede utilizar éste ejercicio para concientizar y eliminar el manejo de “muletillas”. 

11. Mar adentro - mar afuera

TAMAÑO DEL GRUPO: 

Ilimitado.

TIEMPO REQUERIDO: 

Cuarenta y cinco minutos.

MATERIAL: 

Ninguno.

LUGAR:

Un lugar lo suficientemente grande para que los participantes puedan formar una fila.

DESARROLLO:

El instructor solicita a los participantes que se pongan de pie y formen una fila (o círculo).

Se marca en el suelo una línea que represente la orilla del mar y los participantes se ponen detrás de la línea. 

El instructor indica a los participantes que cuando de la voz de “mar adentro” , todos dan un salto hacia delante de la raya. A la voz de “mar afuera” todos deberán dar un salto hacia atrás de la raya. Lo anterior debe hacerse en forma rápida y los que se equivoquen saldrán del juego.

El ejercicio termina cuando se tiene un ganador.

Al término del ejercicio el instructor dirige una discusión sobre las conductas y actitudes mostradas en el desarrollo del mismo.

10. Palabras de cinco letras: examinando procesos en tareas de grupo 

TAMAÑO DEL GRUPO: 

Diez o doce participantes.

TIEMPO REQUERIDO: 

Aproximadamente dos horas y media. 

MATERIAL:

Una copia para cada participante de la Hoja Paradójica de las Palabras de Cinco Letras. 

Una copia para cada participante de la Hoja de Predicción del Comportamiento de las Palabras de Cinco Letras. 

Una copia para cada participante de la Hoja de Resumen de Observación de las Palabras de Cinco Letras

Una copia de la Hoja de Instrucciones de las Palabras de Cinco Letras. 

Una copia de la Hoja de Incentivos de las Palabras de Cinco Letras.

Un sobre grande cerrado conteniendo la instrucción de: “No abra este sobre hasta que esté realmente listo para hacerlo, el cual contiene un sobre cerrado de tamaño parecido, doblado a la mitad, conteniendo la siguiente instrucción: Si has abierto el primer sobre antes de que el Instructor te haya dado información necesaria, perderás $ 5,000 de la ganancia que obtengas. No abras este sobre hasta que estés realmente listo para hacerlo. Si fracasas al observar esta instrucción, tu no podrás tener ninguna ganancia y habrás incurrido en una pérdida adicional de $ 5, 000” 

El sobre interior que está cerrado deberá contener siete tarjetas cuadradas de 3x3. Una letra diferente del alfabeto deberá ser impresa en ambos lados de cada una de las siete tarjetas cuadradas. Las nueve letras son: A, E, I, O, R, L, S, B y T.

Un lápiz para cada participante.

Un lápiz para cada miembro del grupo activo.

Un reloj de pared, reloj o cronómetro para el Apuntador. 

Xl. Rotafolio y un plumón marcador. 

LUGAR: 

Arreglar un grupo dentro de otro grupo, en el cual los participantes del grupo activo estarán sentados alrededor de una mesa alargada, con suficiente espacio para cada uno. Los instructores estarán parados detrás de cada participante del grupo activo que está sentado. Un cuarto separado en el cual los observadores se puedan reunir. 

DESARROLLO:

I . El instructor brevemente explicará los objetivos de la actividad. (Cinco minutos).

El grupo activo (o grupos) formados por cinco o seis miembros estarán sentados alrededor de la mesa de trabajo. A cada miembro se le dará una copia de la Hoja Paradójica de las Palabras de Cinco Letras. Los miembros serán instruidos para leer la Hoja y después discutir sus reacciones acerca de la Información y también se le indicará al grupo que muy pronto se le pedirá que realice una tarea. No hay líder designado para el grupo. ( Veinte minutos ).

Mientras los miembros del grupo activo están siguiendo las instrucciones, los demás participantes estarán en un cuarto separado y se les indicará que ellos actuarán como observadores de grupo activo. A cada observador se le dará una copia de la Hoja Paradójica de las Palabras de Cinco Letras y una copia de la Hoja de Predicción del Comportamiento de las Palabras de Cinco Letras y se les dará tiempo para que las estudien. El instructor aclarará cualquier punto en la Hoja de Predicción del Comportamiento de las Palabras de Cinco Letras y explicará brevemente los objetivos a alcanzar en la tarea por el grupo activo. (Cinco a diez minutos ). 

Una copia de la Hoja de Resumen de Observación de las Palabras de Cinco Letras y un lápiz serán dados a los observadores. Los nombres de los miembros del grupo activo estarán anotados en la Hoja de Observación y un observador será asignado para vigilar a uno de los miembros del grupo activo o asignado para vigilar un determinado comportamiento que corresponda a una de las categorías de la Hoja de Predicción del Comportamiento de las Palabras de Cinco Letras. (Cinco minutos ). 

El instructor se enfocara a revisar las pautas siguientes ( Preparar previamente en el rota folio antes de la actividad ): 

1.- La tarea de observar no será desarrollada verbalmente.

2.- Cualquier comportamiento observado después de que la tarea haya comenzado será indicado en la Hoja de Resumen de Observación de las Palabras de Cinco Letras por una “X “, cada vez que se observe el comportamiento.

3.- Ninguna ayuda o sugerencia, de cualquier índole será dada a los miembros del grupo activo. ( Cinco minutos ). 

Uno de los observadores será designado como apuntador. El apuntador anotará ambos tiempos el de planear y el de trabajo de cada grupo, pero no dará recordatorios verbales al grupo activo. 

Ambos grupos ( activo y de observadores ) están colocados en el cuarto de trabajo. El instructor designará el tiempo y los lugares, colocara una copia de la Hoja de Instrucciones de las Palabras de Cinco Letras, una copia de la Hoja de Incentivos de las Palabras de Cinco Letras y el sobre cerrado en un paquete al centro de la mesa. El instructor dará un lápiz a cada miembro del grupo activo y les dirá que empiecen la fase de planeación. El apuntador empezará a tomar el tiempo. (Veinticinco minutos ). 

Cuándo el grupo activo de la Información requerida al Instructor, el apuntador anotará el tiempo tardado. Está información será puesta en el rota folio por el instructor.

Después el instructor dará la palabra para la tarea a empezar, y el apuntador llevará el tiempo hasta que el grupo activo dé al instructor el número de las Palabras de Cinco Letras que han sido elaboradas. ( Diez minutos ). 

Un miembro del grupo observador checará el número de Palabras mostradas. (Vea llave de respuesta ). Este total y el tiempo tomado para completar la tarea serán anotados en el rota folio, y el instructor calculará la ganancia / perdida del grupo activo. ( Cinco minutos ).

Miembros del grupo activo reportarán sus sentimientos sobre la tarea. ( Cinco minutos ). 

Una copia de la Hoja de Resumen de Observación de las Palabras de Cinco Letras y una copia de la Hoja de Predicción del Comportamiento de las Palabras de Cinco Letras será entregadas a cada miembro del grupo activo, así que todos los integrantes podrá revisar las anotaciones del instructor. Después, los observadores se reúnen con el miembro del grupo activo al cual ellos observaron e hicieron el reporte. Si alguno o todos los observadores fueron designados para observar un comportamiento específico, ellos reportan las observaciones a todos los miembros del grupo activo. (Diez o quince minutos). 

XIII.Después de que ambos grupos hayan realizado un resumen de la actividad y observaciones que discutieron, el instructor convoca de nuevo al grupo entero para ayudarles a comentar lo que los participantes aprendieron de la experiencia. 

XlV. Los participantes se dividirán en pequeños subgrupos dirigidos a discutir los factores que incrementan la tendencia de estar de acuerdo o votar con una decisión apropiada o precisa. (Diez minutos).

Un miembro de cada subgrupo servirá de portavoz del grupo para ayudar a elaborar la lista de los factores que incrementa la tendencia para llegar a un acuerdo de estas ideas en el rotafolio y resumirá la Información llamando la atención sobre los factores clave. (Diez minutos). 

Los participantes se reúnen para tener una discusión en grupos pequeños para desarrollar aplicaciones del aprendizaje. (Quince minutos). 

VARIACIONES:

Las tarjetas cuadradas de un octavo en blanco podrán ser incluidas dentro del sobre. El objetivo será como las personas siguen instrucciones haciendo frente a información conflictiva. Los grupos que decidan utilizar la tarjeta en blanco pueden ser descalificados por no seguir las instrucciones escritas. 

9. Prototipo: competencia intergrupal 

TAMAÑO DEL GRUPO:

De tres a seis grupos con cinco u ocho participantes cada uno.

TIEMPO REQUERIDO:

Aproximadamente dos horas. 

MATERIAL: 

Una copia de la Hoja de Trabajo del Prototipo para cada grupo. 

Una copia de la Hoja de Diseño del Prototipo para cada grupo. 

Una copia de la Hoja de Comunicación del Prototipo para cada grupo. 

Un paquete chico del juguete educativo Tinkertoys para cada grupo. 

Un rotafolio y plumones. 

LUGAR: 

Una mesa para cada grupo, sentarse suficientemente alejados y separados del otro equipo para evitar que vean unos a otros y se debe contar con un pequeño biombo para evitar que se vea la estructura del prototipo. Adicionalmente, se debe contar con un cuarto separado o área de reunión para los comunicadores

MATERIAL.

Biombo Mesa de Trabajo

DESARROLLO:

I . Los participantes serán divididos en grupos pequeños, y los subgrupos se dirigirán a sus respectivas áreas de trabajo. 

El instructor explicará a los participantes que ellos simularán una operación de negocios, en la cual uno de los subgrupos realizará un diseño prototipo y dará derechos de fabricación a cualquier subgrupo que tenga la aptitud de reproducirlo exactamente y en el menor tiempo posible. El instructor distribuirá una copia de la Hoja de Trabajo del Prototipo y un juego de Tinkertoys a cada subgrupo y les indicará que esperen a tener más instrucciones antes de iniciar la construcción del Prototipo. 

El instructor designa a un subgrupo, como el grupo de diseño (esto puede hacerse poniendo una marca al fondo de la caja de Tinkertoys) y dará una copia de la Hoja de Diseño del Prototipo a ese subgrupo.

El instructor indica a cada subgrupo que seleccionen a un participante que será su comunicador. Cada comunicador recibe una copia de la Hoja de Comunicación de Prototipos. 

El instructor les dice a los participantes de los subgrupos que lean sus hojas de instrucciones y se aseguren que cada uno entendió su papel y tareas. El proceso de tarea empieza con un período planeado de diez minutos. Durante este período el equipo de diseño es el único subgrupo que puede empezar a unir su estructura. El equipo de diseño deberá completar el Prototipo dentro de los diez minutos. 

El instructor convoca a la primera junta de Comunicadores. El instructor vigilará el tiempo de todas las reuniones de comunicación señalando el principio y fin de cada una. Habrá tres minutos de tiempo de trabajo entre cada reunión de Comunicación. El comunicador del equipo de Diseño estará encargado de las reuniones de Comunicación y seguirá los procedimientos señalados en la Hoja de Comunicación del Prototipo. ( Veinte minutos ). 

Cada subgrupo de trabajo empezará la construcción de su Prototipo, cuando su comunicador regrese al subgrupo. Una vez que el trabajo ha empezado, los subgrupos de trabajo podrán continuar trabajando todo el tiempo. Tan pronto como uno de los subgrupos de trabajo haya terminado su Prototipo, el instructor para la acción, y la estructura del subgrupo es comparada con el prototipo. Si todos los miembros del equipo de Diseño aceptan el producto del grupo de trabajo, todas las construcciones se detienen; si no, el proceso de construcción continúa hasta que un grupo produzca un Prototipo aceptable por todos los miembros del equipo de diseño. 

El subgrupo ganador enseña su Prototipo. Los miembros de cada Subgrupo discuten sus reacciones en el ejercicio. ( Diez minutos ).

Los subgrupos discuten como se organizaron a sí mismo para la tarea, que tipos de patrones de comunicación emergieron dentro del grupo, y el impacto de competencia en su proceso de grupo. ( Quince minutos ).

El instructor convoca nuevamente a todo el grupo. Un representante de cada subgrupo de trabajo da un resumen de como desarrollaron su tarea. (Diez minutos ). 

El instructor pide a los participantes que identifiquen los factores que ayudaron al subgrupo a realizar su tarea y aquellos que lo obstaculizaron. Esto será escrito en el rotafolio por el Instructor. ( Quince minutos ). 

El instructor dirigirá la discusión enfocándose al papel del comunicador. La lista de ayudas y obstáculos se deberá tener presente en esta discusión, identificando las técnicas de comunicación utilizada por los comunicadores. ( Diez minutos ). 

El instructor formará nuevos subgrupos y les indica que deberán desarrollar estrategias que puedan ser usadas por los comunicadores en tareas de grupo para ayudar a efectuar las tareas en forma efectiva. ( Quince minutos ).

XIV.Se les solicita a los participantes que mencionen como planean usar lo aprendido en las diferentes situaciones. ( Diez minutos ). 

VARIACIONES: 

El instructor puede añadir dos minutos de comunicación privada, para cada comunicador, para reunirse con el comunicador del equipo de diseño. 

En lugar de que los subgrupos tengan que escogen un comunicador, los miembros del grupo de trabajo pueden ser instruidos para tomar turnos y servir en este rol. 

El equipo de diseño puede estar limitado a un período de construcción de cinco minutos al inicio de la actividad. 

Miembros del equipo de diseño pueden turnarse sirviendo como el comunicador del grupo de diseño durante las reuniones de comunicación. Su trabajo es desarrollar una variedad de maneras efectivas de comunicación acerca del diseño de la estructura. 

El grupo de diseño puede decidir velocidad, similitud o una combinación de ambos criterios para determinar un ganador de entre los subgrupos de trabajo. Estos criterios serán comunicados a los grupos de trabajo mientras duren las sesiones de trabajo. 

8. Temas De Controversia: Estudio De Casos En Conflicto

TAMAÑO DEL GRUPO: 

Cualquier número de grupos de cinco a siete miembros cada uno. 

TIEMPO REQUERIDO: 

De una hora y media a dos horas. 

MATERIAL:

Una copia de la Hoja de Estudio de Casos de Temas de Controversia para cada participante.

Una copia de la hoja de Normas de Discusión de Temas de Controversia a cada participante.

Rotafolio, cinta para pegar y marcadores.

LUGAR: 

Un cuarto separado para cada grupo o uno grande con suficiente espacio para que los grupos puedan deliberar en forma privada y sin ser distraídos. 

DESARROLLO: 

El instructor forma los grupos con miembros que tengan diferentes valores y perspectivas. 

Se introduce el estudio de casos como un ejercicio de toma de decisiones, no se indica que se estudian los conflictos. (Si los participantes conocen el propósito real, tratan de ser menos naturales e intentan disminuir los conflictos en el grupo y no se logra el propósito). El instructor menciona que en un grupo que resuelve problemas algunas veces hay diferentes opiniones y que estas no deben disminuirse durante el ejercicio. Define el consenso como un acuerdo sustancial, pero no unánime. 

Se especifica un tiempo límite de treinta a cuarenta y cinco minutos, dependiendo del tamaño del grupo. Si se usan observadores, se llevan aparte y se les explica brevemente la naturaleza real del ejercicio.

El instructor distribuye una copia de la Hoja de Estudio de Casos (la misma) a cada participante dentro del grupo y les indica a los grupos que empiecen a discutir. 

Cuando ha terminado el tiempo o cuando todos los grupos han terminado por consenso, se distribuyen copias de las Normas de Discusión y se les indica a los participantes que discutan los procesos de interacción dentro de los grupos. 

Después de esta fase, el instructor abre una discusión con todo el grupo. Intenta bosquejar la diferencia entre un manejo constructivo e integrador de un conflicto y uno desintegrador o destructivo citando ejemplos que observó durante la discusión. Hace un enfoque de la forma en la cuál los participantes manejaron los conflictos y los efectos que produjeron las diferentes formas de mostrar el desacuerdo. 

VARIACIONES: 

Se pueden estudiar otros casos sobre temas de actualidad y controvertidos, que sean de interés para los participantes.

El instructor puede utilizar un tema que se pueda detener la discusión cuando ocurre una acción sobresaliente (inclinada al conflicto). Usando este método, el instructor o los observadores pueden dar una retroalimentación inmediata a los participantes sobre como la conducta personal contribuye al clima de una discusión. 

Se puede alentar a los participantes a que dejen salir los conflictos y traten de manejarlos en forma constructiva e integradora. 

Después de que todo el grupo ha considerado las dos formas de tratar el conflicto y ha entendido la diferencia, el instructor puede repetir el ejercicio con el estudio de otro caso. Esto permite a los participantes trabajar con sus nuevas habilidades inmediatamente. 

7. Cruz del Mundo

Se divide al grupo en 6 subgrupos a los cuales se les entrega una hoja doble carta a cada uno y marcadores(no colores, ni pluma, deben ser marcadores). Se les pide que analicen la realidad de su ciudad, pueblo, comunidad y que la expresen por medio de dibujo. 

Posteriormente de un tiempo razonable, un delegado de cada equipo expone su cartel y lo comenta. Cada una de las hojas se colocan en el piso formando una cruz. 

El animador comenta que esa es la cruz del mundo con sus problemas, injusticias, dolor, etc. Pero que está en nuestras manos cambiar esa realidad, por eso cada uno de los presentes anotará un compromiso en el reverso de cada hoja (Las hojas se voltean pero siguen formando una cruz). 

Los jóvenes pasan, uno a uno, para anotar su compromiso. posteriormente el animador comenta que ahora la cruz se ve diferente llena de buenos propósitos, pero que a pesar de eso los problemas se siguen notando (hacer hincapié en que se notan o traspasan los dibujos de la primera parte, por eso la importancia de los marcadores) que depende que nosotros cumplamos lo que nos propusimos para que las cosas cambien.

6. Revuelto de identificación 

Dinámica de Conocimiento.

Tamaño de Grupo:

Cualquiera.

Tiempo Requerido:

30 minutos.

Material:

Etiqueta adhesiva

Desarrollo:

Esta dinámica, aparte de ser muy divertida, es una excelente manera de que los chicos vean un montón de rostros en poco tiempo. 

Forma dos equipos, si es posible con la misma cantidad de miembros cada uno. Repartí una etiqueta adhesiva a cada uno y que escriban sus nombres. Recoge las etiquetas y redistribuilas, una para cada uno. Luego pediles que se la peguen en algún lugar del rostro. Entonces que cada uno comience a buscar su propio nombre en algún rostro. Cuando alguien encuentra su nombre, toma su etiqueta y se la pega sobre su propia camisa o chaqueta, y se queda al lado de la persona en quien encontró su nombre escrito hasta que el o ella encuentre el propio.

Esta tipo de actividad, aunque parezca simple, incentiva la amistad dentro del grupo, al tiempo que logra la inserción de los jóvenes recién llegados.

5. Revuelto de identificación 

Dinámica de Rompehielos

Tamaño de Grupo:

Cualquiera.

Tiempo Requerido:

15 a 20 minutos.

Material:

Cinta adhesiva, sillas, tarjeta verde y tarjeta roja.

Desarrollo:

Acomoda las sillas del aula para que los chicos se sientan como si estuvieran en un autobús. 

Usa cinta adhesiva para trazar un pasillo de 60 cm de ancho. 

Coloca las sillas en ambos lados del pasillo para simular que son los asientos de un transporte escolar. 

Divide al grupo en dos equipos y haz que se sienten en lados opuestos del pasillo. 

Deciles: Mientras viajan en este autobús quiero que conozcan a todos los chicos de su equipo. Antes de llegar a la parada deben descubrir sus nombres, dónde nacieron, y algo que les gusta hacer. Cuando nos digan estas tres cosas de cada persona de su equipo, pueden bajar del autobús. Pueden salir de sus asientos para hablar con otros mientras el autobús esté parado. Mostraré una tarjeta verde para indicar que el autobús está en marcha, y mostraré una tarjeta roja mientras esté parado. Levanten la mano cuando tengan toda la información. 

(Si los equipos son grandes, haz que cada chico tengan la información de cinco compañeros). Mientras el autobús 

esté parado, los chicos pueden cambiarse de asiento para reunir la información. Cuando los chicos levanten su mano y den la información correcta sobre sus 

compañeros de equipo, pueden bajar del autobús. (Haz que estos chicos se sienten al lado del "autobús" y escuchen a sus compañeros).

4. Identidad 

Dinámica de Rompehielos

Tamaño de Grupo:

Cualquiera.

Tiempo Requerido:

15 a 20 minutos.

Material:

Cinta adhesiva y papel.

Desarrollo:

Coloca en la espalda de cada uno de los jóvenes una hoja de papel en el que conste el nombre de una persona famosa o personaje ficticio. No le permitas al joven o señorita ver el nombre escrito en su respectiva hoja. Explica que deben mezclarse unos con otros, y hacer preguntas para descubrir su "identidad oculta". Sólo se puede hacer una pregunta a la otra persona; no se puede hacer dos preguntas seguidas a la misma persona, y todas las preguntas deben contestarse "sí" o "no". 

Después que los jóvenes hayan descubierto sus identidades, pregunta:

¿Cómo te sentías al no saber tu identidad?

¿Fue difícil descubrir el nombre que tenían en la espalda?

¿Por qué sí o porque no?

¿En qué se asemeja esta actividad a la lucha que algunas veces enfrentamos tratando de desarrollar nuestra propia identidad?

3. Apreciación Sexual
Dinámica de comunicación.

Auto-apertura.

Objetivos:

I. Compartir las percepciones, sentimientos, actitudes, valores, comportamientos y expectativas sexuales. 

II. Clarificar la sexualidad propia a través del auto-descubrimiento. 

III. Adentrar en las dimensiones sexuales de otras personas. 

Tamaño del grupo:

Cualquier número de tríos. 

Material:

Una copia de la Hoja de Discusión de Apreciación Sexual para cada participante.

Tiempo requerido:

Aproximadamente de una y media a dos horas. 

Lugar:

-Un cuarto tranquilo donde los tríos puedan tener privacidad y se puedan sentar confortablemente. 

Desarrollo:

I. El instructor discute la importancia de la sexualidad y el valor de la apertura de la información sexual en las relaciones interpersonales. 

II. Los participantes reciben indicaciones para que formen grupos de tres con individuos que menos conozcan y se sienten dándose la cara, dentro de una distancia en que puedan tocarse unos a otros. 

III. Se da a cada participante una copia de la Hoja de Discusión de Apreciación Sexual y se les invita a compartir su información con los otros miembros de su equipo. Cada participante contará con aproximadamente treinta segundos por cada tópico (de una a una hora y media). 

IV. El grupo se vuelve a reunir para discutir la forma en que se sintieron los miembros de los tríos al compartir actitudes y percepciones sexuales. 

Los miembros NO reportarán las RESPUESTAS que sus compañeros dieron a las oraciones, pero sí como sus percepciones afectaron su comunicación. El instructor conduce una discusión sobre las implicaciones de esta actividad; (treinta minutos). 

Variaciones:

I. Para una actividad del grupo entero, las oraciones pueden escribirse en tarjetas de 7 x 12 cm. y se ponen boca abajo. Los participantes pueden tomar una carta al mismo tiempo y leerla en voz alta; cualquier persona que así lo desee puede completar la oración. También cualquiera puede tener la opción de no responderla. Esta acción se puede repetir tantas veces como el tiempo lo permita. (Esto se realiza mejor con un grupo muy abierto).

II. Esta actividad puede ser usada en conjunción con el "Encuentro de Parejas" o la "Renovación de Parejas". 

III. Los tópicos seleccionados pueden ser escritos en forma de cartelones para llevar a cabo una discusión con todo el grupo. 

IV. Los participantes pueden realizar una "tormenta de ideas" con su propia lista de tópicos al inicio de la sesión. 

V. La actividad puede ser precedida por una discusión de todo el grupo o (de una fantasía grupal dirigida, para lograr que el área de sexualidad se enfoque más claramente. 

VI. Los participantes pueden llenar la Hoja de Discusión de Apreciación Sexual antes de formar sus tríos.

2. El Cien Pies.

Dinámica de Integración

Tamaño del grupo:

20 a 30 personas.

Lugar:

Campo abierto o salón de clase.

Objetivo:

Despertar en las personas su aspecto físico y motriz. mediante varias formas de aprender jugando.

Desarrollo:

El animador comienza cantando: El cien pies no tiene pies, no tiene pies si los tiene pero no los ves; el cien pies tiene ______ pies. A medida que el animador canta los integrantes repiten la letra del disco, por supuesto tienen que decirla con el mismo ritmo. Cuando el animador dice en este caso: cien pies tiene 10 pies, todos los integrantes en este caso forman grupos de 5 personas y por ende quedan formados los 10 pies de cien pies. Se sigue con el mismo disco y diversos números. La persona que quede fuera del grupo es eliminado del juego.

1. Acentuar lo Positivo 

Dinámica de Autodescubrimiento

Subcategoría Autoestima

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 autoelogio 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 sí. 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, quizá necesiten un ligero empujón de parte de usted para que puedan iniciar el ejercicio). 

 III. Se les aplicará unas preguntas para su reflexión:

- ¿Cuántos de ustedes, al oír 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?
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