Técnicas de Afirmación

“Enfoque de valores”
Definición Consiste en establecer un espacio de escucha centrado en cada uno/a de los participantes.

Objetivos Lograr una escucha activa y la aceptación de cada persona en el grupo. Aprender a comprender el punto de vista del otro/a.

Participantes Grupo, clase,... a partir de los 12 años, por grupos de 3.

Consigna de partida En el proceso del juego los/as participantes han de observar las

siguientes reglas:

1. La regla del foco: cada persona del grupo ha de ser protagonista durante 5 minutos.

2. Regla de aceptación: has de ser receptor de la persona-foco (afirmación con la cabeza, sonrisas, gestualidad variada,... ayudan a lograr la comunicación). Si no estás de acuerdo con lo que dice, no muestres en modo alguno tu disconformidad, tendrás ocasión sobrada de hacerlo más tarde.

3. Regla de comprensión: intenta comprender lo que te dice. Pregunta lo que sea preciso para entender mejor lo que te quiere comunicar, pero sin mostrar ningún sentimiento o actitud negativa en tu pregunta. (Cada participante puede tener una copia de las reglas; éstas han de aceptarse).

Desarrollo Se da un papel a cada participante, en el que cada uno/a debe escribir afirmaciones del tipo "me encuentro mejor cuando estoy con un grupo de gente que ...", "me encuentro peor con un grupo de gente que ...".

Una vez completadas las frases, los/as participantes se dividen en grupos de tres. Cada cual ha de tener la certeza de que los/as otros/as dos le escuchan durante 5 minutos. En este tiempo, el/la "protagonista" hablará sobre sus respuestas. La interacción con el grupo se desarrollará de acuerdo con las  consignas de partida. Luego los papeles cambian, hasta que los/as tres hagan de “protagonistas”.

Evaluación Primero por grupos y luego en el gran grupo. Se puede flexibilizar la regla 1 para facilitar un diálogo fluido.

Técnicas Cooperativas

“Los saquitos de legumbres”

Definición Se trata de mantener sobre la cabeza un saquito de legumbres, mientras se salta, siendo ayudado por los/as compañeros si éste cae.

Objetivos Favorecer la coordinación de movimientos y el equilibrio corporal.

Introducir el factor "ayuda al compañero/a" como valor.

Participantes Grupo, clase,... a partir de 10-12 años.

Material Bolsas con legumbres (se pueden utilizar bolsas de cualquier otra cosa que tenga peso adecuado, para que no caiga fácilmente; p. ej.: arena).

Desarrollo Los/as participantes se colocan la bolsa sobre la cabeza; van a su ritmo, o se les pide que sigan un ritmo determinado, o que vayan de espaldas, salten, ... Si la bolsa cae al suelo, la persona que la llevaba queda "congelada" y otro participante tiene que volvérsela a colocar para "descongelarla" evitando que caiga la suya.

Evaluación Se puede empezar preguntando ¿cuántas veces has ayudado al compañero/a?, introduciendo así el diálogo sobre el valor de la ayuda en contraposición a la individualidad y competitividad, aún asumiendo un riesgo personal (quedar "congelado").

Notas Se puede utilizar el juego con una música de ritmos variables que marquen el movimiento con que se efectúe.

“Orden en el banco”

Definición Se trata de conseguir ordenarse y cambiar de lugar a través de un espacio muy estrecho.

Objetivos Favorecer la coordinación de movimientos y la cooperación.

Permitir el acercamiento y contacto del grupo.

Participantes Grupo, clase,... a partir de 8 años.

Material Un banco lo suficientemente largo para que entren todos/as. Si no lo hay se puede dibujar, o marcar con cinta aislante, dos líneas paralelas en el suelo. El ancho debe ser de unos 20 cms.

Consigna de partida Nadie puede bajarse del banco o salirse de las líneas.

Desarrollo El facilitador/a invita al grupo a montarse sobre el banco. Una vez están todos/as colocados se explica que el objetivo es colocarse según las edades, o la fecha de nacimiento, o la estatura, o....

Evaluación Puede girar en torno a cómo hemos logrado desplazarnos sin caernos, cómo se ha sentido el apoyo del grupo, su proximidad,....

“Salvarse por parejas”

Definición Se trata de conseguir que no te pillen ya sea cogiéndote de la mano de alguien o mediante carrera.

Objetivos Favorecer la cooperación del grupo, la anticipación y la carrera.

Participantes Grupo, clase,... a partir de 10 años.
Consigna de partida Te pillan con solo tocarte. Para salvarte solo se admiten parejas, si ya estuviera cogido sale despedido en otro extremo. Si te pillan no puedes volver a pillar al cazador inmediatamente, es decir no vale devolver el toque. En caso de duda sobre si nos cogimos antes o nos tocaron siempre tendrá la razón el cazador.

Desarrollo El profesor/a elige o sortea al cazador/a. Una vez están todos/as preparados/as comienza el juego. Cuando el cazador pilla a alguien este se convierte en cazador y él en presa.

Evaluación Puede girar en torno a que era mejor para evitar al cazador la carrera o la cooperación, cómo se ha sentido el apoyo del grupo,....

Notas Variantes

Sobre formas de salvarse

• Parejas mixtas

• Tríos en vez de parejas

• Parejas con camisetas blancas y de color

• Parejas en brazos o a caballo Tendidos en el suelo.

“Cazar con el balón”

Definición Se trata de conseguir cazar mediante balonazos o evitar que te puedan cazar de forma cooperativa.

Objetivos Favorecer la cooperación del grupo, la anticipación y la acción de lanzar y esquivar.

Participantes Grupo, clase,... a partir de 10 años.

Material Un balón blando o deshinchado.

Consigna de partida Si te dan con el balón te sientas ósea estas cazado. Para salvarte debes recoger algún rebote y después puedes pasarlo a otro compañero cazado para salvarlo o levantarte y cazar. Los cazadores solo pueden dar dos pasos antes de lanzar el balón. Si no nos han cazado solo podemos coger el balón después de algún bote en caso contrario estaremos cazados.

Desarrollo El profesor/a lanza el balón al aire y comienza el juego.

Evaluación Abordar la forma paradójica de cazador o salvador.

Notas Variantes

Se puede interceptar el pase entre los cazados mientras estén sentados, pueden cazarte si se te cae el balón al interceptarlo. Al recuperar un balón los cazados pueden levantarse y cazar o salvar.

“Sillas cooperativas”

Definición Consiste en que los alumnos han de subirse todos encima del número de sillas que tengan, dependiendo del momento del juego  en el que estén.

Objetivos Mejorar la cooperación entre todos los participantes.

Participantes Menos de 30.
Consigna de partida En este juego, o ganan todos o pierden todos. Por eso lo importante es el compañerismo y la cooperación. Es importante estar atentos a la música.

Desarrollo El juego consiste en colocar las sillas y cada participante se pondrá delante de su silla. El que dirige el juego tiene que conectar la música. En ese momento todos los participantes empiezan a dar vueltas alrededor de las sillas. Cuando se apaga la música todo el mundo tiene que subir encima de alguna silla. Después se quita una silla y se continúa el juego. Ahora los participantes, cuando oigan la música, tienen que dar vuelta hasta que se pare la música, entonces tienen que subir todos encima de las sillas, no puede quedar ninguno con los pies en el suelo. El juego sigue siempre la misma dinámica, es importante que todo el mundo suba encima de las sillas. El juego se acaba cuando es imposible que suban todos en las sillas que quedan.

Evaluación Lo importante es ver si todos se ayudan entre sí, y que no dejen

a nadie discriminada, porque sino pierden todos.

