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Contexto

Esta dindmica es adecuada para sesiones con grandes grupos
de espectadores en salones de actos o similares en los que se
desea que haya interaccién con el publico de forma presencial.
Se trata de que ponentes y asistentes interactien sin un guion
predefinido y den juego a debate y emocion.

Objetivos

e Involucrar al pablico participante en un evento

e Fomentar la interaccion entre los asistentes

e Propiciar la comunicacién entre ponentes y asistentes

e Facilitar que los asistentes sean criticos y establezcan sus
propias conclusiones

Recursos

Personales

e Un dinamizador/a
e Dos personas con micréfonos de mano por la sala
e Cuatro ponentes que den juego

Espaciales

e Auditorio
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Materiales

e Tarjetas verdes, naranjas, blancas y azules de tamano
din-A6 aproximado (1 por cada asistente).

e Sipuede ser, una pizarra vileda con ruedas y rotuladores
para poner encima del escenario (si no, se puede hacer
virtual con alguien manejando una Tablet para que las
puntuaciones aparezcan en la pantalla de atras.

e [Digital] Existe la opcion de trasladar esta dinamica
fisica a un entorno digital mediante alguna plataforma
de preguntas interactivas tipo Wooclap, Mentimeter o
Kahoot!

Tecnoloégicos

Reproductor de musica del tipo que sea.

Preparacion

e Subir la pizarra vileda al escenario junto con 4
rotuladores de colores.

e Los cuatro ponentes van en los sillones.

e El/la dinamizador/a va de pie para ir dando paso a cada
uno/a.

Desarrollo

1. Antes del evento pedimos a los ponentes que se preparen
una experiencia sobre la tematica del evento, que puede
ser real o ficticia, la pueden haber hecho ellos u otras
personas. Total libertad, pero no pueden hablar entre
ellos ni contarse las historias y su naturaleza. La tinica
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persona que sabra si la experiencia es verdadera o falsa
sera el/la dinamizador/a.

2. Al dar comienzo el evento, mientras van entrando los
asistentes, se les entrega una tarjeta de cada color.
3. Tras la presentacién de los ponentes, empezara uno/a

contando su experiencia.

4. Cuando termine, pedimos al publico que levante una
tarjeta en funcion de si piensa que es verdad (verde), que
es falsa (naranja) o tiene dudas (azul).

5. Contaremos las tarjetas y las anotaremos en la pizarra
cuantas han salido en el recuento inicial.

6. A continuacién, pediremos que levante la tarjeta blanca
quien quiera aportar su breve opinion sobre la
veracidad, la falsedad o las dudas. Lo ideal es que haya
una intervencion para cada postura. Y esas personas
tendran derecho a hacer una pregunta al ponente para
que nos haga salir de dudas.

7. Tras contestar las tres preguntas, volvemos a votar y a
contar y anotamos en la pizarra, para ver si ha habido
cambios.

8. Cuando hayan intervenido las tres personas del publico,
pasaremos al siguiente ponente.

9. Y asi sucesivamente con los tres ponentes restantes.

10. Al final, habra un turno de réplica en la que los
ponentes expresaran si era verdad o no y qué han
aprendido de ello.

Playlists

Es recomendable contar una con una lista de reproduccion que
favorezca un ambiente de trabajo.
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Eventos

Esta dinamica se ha llevado a cabo en las XI Jornadas de
innovacién educativa (JID) de la Universidad Rey Juan Carlos
en el marco de la VI Semana de la Innovacion Docente,
organizado por el Centro de Innovacién Docente y Educaciéon
Digital (CIED) los dias 13 y 14 de noviembre de 2024.

Mejora continua

Antes de comenzar a interaccionar con la plataforma
interactiva es recomendable que los asistentes se familiaricen
con ella.
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