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JUEGO

EL GRAN MONITOR

Organizacion:
Se coloca al grupo en fila.

El "gran monitor" es un juga-
dor, que, subido en una silla,
una mesa o en cualquier parte
alta, toma una posicidon majes-
tuosa.

Sus comparieros pasan ante él
uno a uno, mostrando gran res-
peto. Al llegar frente al "gran
monitor" hacen una reverencia
muy ceremoniosa e inclinando
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el cuerpo le dicen tres veces:
“gran monitor, yo te saludo
sin reir ni llorar”. Esto deben
decirlo de un modo formal vy
serio. Mientras hablan, el “gran
monitor” saca la lengua, voltea
los ojos y hace mil piruetas,

con cuantos gestos y contorsio-
nes extravagantes pueda, con
el fin de hacer reir al que lo sa-
luda.

Si lo consigue, este ultimo pa-
sa a ser "gran monitor".

DINAMICA

PRESENTACION
POR PARES

Objetivo:
Presentarse y animarse para

ir conociendo a todos los
miembros del . grupo.

Desarrollo:

El Animador da las indicacio-
nes de que nos vamos a pre-
sentar por parejas y que éstas
deben intercambiar determina-
do tipo de informacion que es
de interés para todos, por
ejemplo: el nombre, el interés
gue tiene por el grupo, o por el

Curso, sus expectativas, infor-
macion sobre su trabajo, su
procedencia y algun dato per-
sonal.

Cada persona busca un
compafiero que no conozcay
conversan  du-
rante 5 minutos,
luego en plenario ?
cada participante .
presenta a su
pareja.

La duracién de
esta dinamica va
a depender del
namero de parti-
cipantes, por lo™
general se da un™
maximo de 3 mi-;
nutos por pareja ™

para la presentacion ante todo
el grupo.

Recomendaciones:

El Animador debe procurar
gue en el didlogo las parejas
intercambien aspectos perso-
nales, como por
ejemplo algo que al
comparfiero le gusta,
si tiene hijos, etcéte-
ra.

La informacion que
se recoge se expre-
sa en plenario de
manera  general,
sencillay breve.

El Animador debe

estar atento para

T-—— Z-impulsar y agilizar la
presentacion.
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ENTRENA TU MENTE
EJERCICIOS DE HABILIDADES INTELECTUALES

Es importante poner atencion y seguir
las indicaciones que nos dan, descu-

briendo aquello que nos piden.

Traza el camino que ha de recorrer el

hombre para encontrar su sombrero.
Debes seguir las manos que estan colo-

cadas en la misma direccion que indi-

can sus letras. Si no hay coincidencia,

continua la direccion que llevabas.

Comenten: ;Entendi lo que hay que
hacer? ;Encontré el sombrero? ;Cémo
hice esta actividad? ;Como descubri

cuales era el camino correcto?
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ENCUENTRA EL CAMINO DE JONAS A NiNIVE. Colorea.
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