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PRESENTACION A LA EDICION CHILENA

MNos habfamos acostumbrado a ocupar una fotocopia de este libro
que, pese a su natural desgaste, circulaba con mucho aprecio entre
nosotros ¥ de un lugar a otro.

En efecto, las “Técnicas participativas para la educacidbn popular™
s¢ ha convertido en una consulta obligada para encontrar ideas y
sugerencias sobre como llevar a cabo actividades educativas participa-
tivas que permitan la expresion y creatividad de quienes estin involu-
crados en ellas.

Recopiladas a partir de relatos y experiencias de educadores de
Centro América y México este trabajo de ALFORJA constituye una
verdadera antologia de las heérramientas de la Educacion Popular.

Como bien dicen sus autores se trata de instrumentos gque no tienen
un fin én si mismo, ni constituyen recetas magicas para lograr la parti-
cipacién. Al contrario, se trata de herramientas que alcanzan sus propd-
sitos en ¢l marco de procesos de formacidn més amplios v donde la
intencionalidad educativa se explicita claramente,

De este modo tales técnicas son expresion de un lenguaje més pro-
fundo a través del cual el educador se comunica y dialoga con los
educandos. Estas herramientas, como cualquier palabra o acto de
comunicacion, solo s¢ entienden mediante su uso priclico vy en un
contexto donde la relacion educativa lograda permite el desarrello de
toda su potencialidad.

El libro nos llama la atencién sobre la especificidad que tiene el
trabajo del educador. Aungue tenga por finalidad “ser educado por los
demis” este no debe negar ¢l aporte que hace para lograr lo que per-
sigue, bn efecto, su tarea - por silenciosa que parezca— define muchas
dimensiones del trabajo educativo que realiza, Este texto alimenta
con la experiencia de otros educadores una accidn que no merece ser
dejada al azar,

Por lo anterior, CIDE no dudd en realizar una edicidén para Chile
de este libro producido por ALFORJA. La generosidad de su equipo
¥ la motivacion de su coordinador, Oscar Jara, ayudaron a concre-
tizar ficilmente un convenio de publicacion conjunta,

El libro se publica respetando su versiGn original tal como ha sido
conocido en sus primeras ediciones, Miguel Marfin, coautor del mismo,
y Carmen Colomer han cuidado el disefio vy el lenguaje cambiando
algunos de los modismos con el fin de acercar el texto a los lectores
de nuestro pais,

Ofrecemos esta publicacion a todos los educadores y promotores
sociales que, a través de su accidén, contribuyen a la creaciéon de una
nueva cultura. Estamos seguros que este texto les ayudard en su trabajo
¥, sobre todo, estimulard su creatividad ampliando un caudal de expe-
riencias que esperamos den origen muy pronto a un segundo volumen
de técnicas participativas para la educacién popular.

EDICIONES CIDE
Santiago, Julio 1987






PRESENTACION

Queremos empezar la presentacion de este libro haciendo un reconocimients a sus ver-
daderos autores: los educadores populares de Nicaragua, México, Honduras, Panama y
Costa Rica, que en maltiples talleres de capacitacién metodoldgica han creado y recreado
la mayoria de las técnicas aqui presentes.

Mencionamos especialmente a los compaiieros de IMDEC Guadalajara, que a lo lar-
go de 20 afios de trabajo han elaborado una serie de técnicas, las cuales hoy dia son aplica-
das en muchos paises de América Latina, por ser de los iniciadores de un trabajo formativo
sistemdtico dentro de la Educacion Popular, utilizando las técnicas participativas. Junto
con ellos, a los comparieros de C.C.S. de Panamé quienes ubicaron creativamente las téc-
nicas participativas en la perspectiva liberadora de la Educacién Popular. Estos companieros
en base a su experiencia, abrieron pistas en esta linea al Programa Coordinado Alforja del
cual forma parte.

También en este libro estan presentes muchas otras técnicas. Algunas han sido publi-
cadas en libros y folletos en distintos paises. Otras han sido relatadas por compafieros que
las han creado y utilizadu en su trabajo. Sin embargo, ninguna de ellas es presentada tal
como fue publicada o relatada, todas tienen variaciones en cuanto a como concebimos su
aplicacion y como han sido utilizadas en el Programa Coordinado de Educacién Popular
Alforja.

Por esto, el contenido de este libro es el resultado de un trabajo prictico y colectivo:
de ahi parte su riqueza y ensefianza, la cual queremos compartir con todos aquellos que es
tamos luchando por un verdadero proceso educativo que realmente haga de los hombres v
mujeres del pueblo Latinoamericano sujetos capaces de apropiarse, transformar ¥ mejorar
la realidad que nos rodea.

El objetivo central de esta publicacién es el de aportar herramientas para el trabajo de
Educacidbn Popular. Pretendemos presentar estas herramientas, no s&lo con una mera des-
cripcion de “como son” | sino ubicando el papel pedagbgico que cumplen en un proceso
de formacidn



La presente edicion contiene:

a. Dindmicas de animacibn y presentacidn: Una serie de técnicas que permitan crear
un ambiente fraterno, participative y horizontal en el trabajo de formacibn.

b. Técnicas de analisis general: Un conjunto de técnicas que pueden ser utilizadas para
el tratamiento de cualquier tema.

c. Ejercicios de abstraccion: Cuyo objetivo central es desarrollar la capacidad de abs-
traccion y sintesis.

d. Ejercicios de comunicacidbn: Cuyo objetivo es introducir a la problemdtica especifi-
ca de la comunicaciton, tanto personal como social.

e, Técnicas de organizacidn y planificacidn: Su objetivo central es permitir a distintos
grupos ver la importancia de organizarse y planificar correctamente el trabajo para
consequir sus objetivos, v a la vez dar herramientas concretas para planificar correc-
ta y democraticamente su trabajo.

(Queda sin embargo en proceso de elaboracion la tercera edicion de las " Técnicas Parti-
cipativas para la Educacion Popular ~* que serd editado a principios de 1985 con el siguien-
te contenido:

Técnicas de andlisis estructural, las cuales permiten entrar al estudio de la estructura
social, y ubicar problemédticas particulares en su dimension estructural.

Técnicas de andlisis econdbmico: cuyo objetivo especifico es permitir profundizar en el
analisis econdmico de la realidad que vivimos, tanto presente, como pasada.

Técnicas de andlisis politico: cuyo objetivo es analizar la estructura juridico-politica
de la sociedad, donde se presentan técnicas que nos permiten dar elementos para el and-
lisis de coyuntura y el andlisis histdrico.

Técnicas de andlisis ideolbgico: el objetivo central es introducirnos al analisis de la su-
perestructura ideclégica, a la vez que analizar los aspectos particulares de |a misma.
Técnicas que nos permiten entrar a analizar la problemética cultural y sus manifestacio-
nes en los distintos campos,

Esperamos que ese material sea realmente Util para el trabajo que realizamos y que én
&l estas técnicas se vayan recreando permanentemente.

El Equipo Alforja



INTRODUCCION

¢POR QUE TECNICAS PARTICIPATIVAS EN EDUCACION POPULAR?

Desde hace mucho tiempo se aplican téenicas participativas, tanto en el trabajo de Edu-
cacion Popular como en una serie de actividades de promocion.

El uso que se les ha dado a las técnicas participativas sin embargo ha side muy diverso:

1.

Han sido muy wutilizadas en lo que podemos llamar una linea “'psicologista”, siendo
este uno de los primeros usos que tuvieron |as técnicas participativas, orientadas a
cohesionar grupos en si y para si, nada mds. Surgen aqui una serie de técnicas * gru-
pales ') con las que se trabaja por lo general en pequenos grupos y lo central es con-
seguir la desinhibicion de los individuos y su identificacién con el grupo.

Otra linea que podemos identificar, es la utilizacion de técnicas participativas para
el trabajo con grupos de base. Su utilizacion busca hacer mas sencilla, simple y en-
tretenicda la reflexibn sobre un tema. No se plantea la profundizacion del tema y su
us0 se ve como exclusivo para sectores de base sin mayor nivel académico.

Una tercera linea es la que reduce la Educacidn Popular a la aplicacion de las téc-
nicas participativas, donde los coordinadores se convierten en puros “dinamigue-
ros ") sin tomar en cuenta la perspectiva transformadora del proceso educativo.
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USO Y PAPEL QUE LES DAMOS A LAS TECNICAS PARTICIPATIVAS

Como primera afirmacion creemos que las técnicas son sblo instrumentos en un pro
ceso de formacion,

Atirmamos esto, porgue hablar de un proceso educativo es hablar de una forma espe
cifica de adquirir conocimientos; y el crear y recrear el conocimiento, 88 un Proceso que
implica una concepcion metodologica a traves de la cual éste proceso se desarrolla

En los procesos de formacion en la Educacion Popular, creemos que lo fundamental no
estd en el “uso "de técnicas participativas en si, sino en la concepcion metodoldgica que
guia el proceso educativo

Frecuentemente se habla de " metodologias participativas “haciendo referencia por o
general a la utilizacibn de las técnicas participativas, pero con una concepcion metodolé-
gica tradicional, en la gque interesa sobre todo el aprendizaje de conceptos y no &l hacer un
proceso educativo basado en una permanente recreacion del conocimiento.

Muestra experiencia nos ha hecho precisar nuestra concepcitn metodoldgica basdndo-
nos en la teoria dialéctica del conocimientoy partiendo de esto afirmamos que la Educa-
cidn Popular debe fundamentarse en una concepcidn metodologica dialéctica.

¢ Esto qué significa?

a. Significa partir siempre de la prictica, o sea de lo que la gente sabe, vive y siente,
las diferentes situaciones y problemas que enfrentan en su vida, y que @n un pro-
grama educativo se plantean como temas a desarrollar.

b. Desarrollar un proceso de teorizacion sobre esa practica, no como un salto a lo
“tedrico "sino como un proceso sistemdtico, ordenado, progresivo y al ritmo de los
participantes, que permita ir descubriendo los elementos tedricos e i profundizan
do de acuerdo al mivel de avance del grupo
El proceso de teorizacion asi planteado, permite ir ubicando lo cotidiano, lo inme-
diato, lo individual y parcial, dentre de lo social, lo colective, lo histérico, lo es
tructural.

c. Este proceso de teorizacion debe permitir siempre regresar a la practica para trans
formarla, mejorarla y resolverla; es decir, regresar con nuevos elementos que permi
tan que el conocimiento inicial, la situacion, el sentir del cual partimos, ahora nos
lo podemas explicar y entender, integral y cient ificamente.

Par lo tanto, podemos fundamentar y asumir concientemente cOmMpromisos o 1a
reas. Aqui es cuando decimos que la teoria se convierte en guia para una practica
transformadora.

Creemos gue las técnicas deben ser participativas para realmente generar un proceso e
aprendizaje como el que se plantea, porque permiten:

a. Desarrollar un proceso colectivo de discusion y reflexidn,

b Permiten socializar el conocimiento individual, enriquecer éste y potenciar real-
mente el conocimiento colectivo,



c. Permiten desarrollar una experiencia de reflexion educativa comun, Muchas de és-
tas técnicas permiten tener un punto comin de referencia a traves del cual los par-
ticipantes aportan su experiencia particular, enriqueciendo y ampliando de esa ex-
periencia colectiva.

d. Permiten realmente una creacion colectiva del conocimiento donde todos somos
participes en su elaboracidn y por lo tanto, también de sus implicancias practicas.

Como dijimos, las técnicas son sblo herramientas que estin en funcion de un proceso
de formacidn u organizacidn,

Una técnica en si misma no es formativa ni tiene un cardcter pedagdgico. Para que una
técnica sirva como herramienta educativa, debe ser utilizada en funcidn de un tema especi-
fico, con un objetivo concreto e implementada de acuerdo a los participantes con los que
se estd trabajando,

ELEMENTOS A TOMAR EN CUENTA EN LA UTILIZACION DE LAS TECNICAS

Como toda herramienta, hay que saber para qué sirve una técnica, y cdmo y cudndo
debe utilizarse,

Las técnicas debemos dirigirlas siempre hacia el logro de un objetivo preciso.

8. Como mencionamos anteriormente el uso de las técnicas debe estar siempre en fun-
cibn de los objetivos concretos que tenemos en un programa de formacion.

Por ejemplo, si estamos trabajando el tema ' Cooperativismo ' nos planteamos objeti-
wos especificos para cada uno de los puntos del tema:

Tema Objetivo

Ver la importancia del trabajo en egui-

La cooperacion TSR
po v el aporte individual.

Analizar la importancia de la organi-

La organizacion cooperativa : . .
pe zacion en el trabajo colectivo.

etC.

Debemos elegir, entonces, técnicas que permitan lograr cada uno de los objetivos que
nos hemos planteado. Elegimos, por ejemplo, el ** Rompecabezas de la Organizacidon ' {pé-
gina 5-_55' para ver el tema de la Cooperacitn; esta téenica nos da elementos simbdlicos para
discutir y llegar al objetive propuesto. Teniendo el objetivo claro podemos guiar la discu-
s16n hacia el tema de interés y evitar que ella se disperse en Olros aspectos que no son im-
portantes para el tema en estos momentos. El aspecto de la comunicacion que estd presente
BN esta tecnica se discute pero no se centra la discusion en &1, yva que no se trata de analizar



el papel de la comunicacidn en ese momento.

Por tanto, es e_l objetivo que tenemos propuesto, el que nos orienta para saber qué tec-
nica @5 mas conveniente utilizar, y el como utilizarla.

Cuando elegimos una técnica debemos tener claro qué obje-
tivo queremos lograr con ella.

b. Asi ml:‘r'm_- debemas relacionar la técnica con el objetivo, debemos también precisar el
procedimiento a seguir para su aplicacion de acuerdo a:

— &l nimero de participantes
- gl tiempo disponible

Retomando nuestro ejemplo del cooperativismo, tenemaos la técnica; ahora precisamos
el procedimiento:

Tema Objetivo Técnica Procedimianto
La Cooperacién | wer la importan- Rompecabezas 4 grupos de 5 perso-
cia del trabajo nas al azar.
colectivo y el a-
porte individual. - Repartir los rompeca-
bezas.

—  Discusidn en grupos
de lo que sucedid en
la dindmica vy los pro-
blemas de coopera-
cibn gque se dieron,

Plenario: cudles de
es0s  problemas son
los mas sentidos en su
trabajo.

- Conclusiones de la
discusion. [Anotar en
la pizarra)

Teniendo en cuenta el procedimiento v la aplicacidn de la técnica, se calcula el tiempo
aproximado que se necesita,
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Siempre se debe detallar el procedimiento, eso nos permite conducir correctamente ia
téonica hacia el objetivo planteado, nos permite precisar @l manejo de la técnica.

Toda técnica debemos: conocerla bien, saberla utilizar en el
momento oportuno y saberla conducir correctamenta.

c. Es frecuente que con una téenica muy sencilla, nos entusiasmemos y queramos llegar
@ Causas y respuestas al problema o tema que se estd trabajando, mas alla del objetivo
qué nos hablamos propuesto.

Cuando utilizamos cualguier técnica ésta nos da elementos que motivan la discusion;
siempre tenemos que tener claro {Hasta donde queremos y podemos llegar en una dis
cusibn con esa técnica?

La respuesta a esta pregunta varia y depende casi exclusivamente del coordinador. Este
debe tener en cuenta primero que nada, el objetivo que se ha propuesto, éste le sirve
como orientacion; también debe tener presente las inquietudes y entusiasmo por la dis-
cusidn que se genere en los participantes y ser lo suficientemente flexible:

a. para no cortar una discusidbn que puede ayudar en ese momento a aclarar mds el te-
ma, o

b. detener la discusion para que el proceso de reflexién se realice de forma ordenada y
no saltar a generalidades que no ayudan a profundizar realmente en el tema.

Una sola técnica por lo general, no es suficiente para trabajar
un tema. Siempre debe estar acompafada de otras que per-
mitan un proceso de profundizacién ordenado y sistemético.

También es usual abusar de los elementos simbdlicos de una dindmica y hacer con
ellos comparaciones muy forzadas sobre la realidad. Por ejemplo, utilizar una dindmica
de animacibn como " Las lanchas *; (paginal.12 para reflexionar sobre la importancia del
trabajo en equipo. El quitarle el cardcter de animacion pura que tiene la dindmica, es no
reconocer su particularidad y seguramente creard confusitin ).

Es importante saber ubicar las caracteristicas particulares de
cada téenica: sus posibilidades y limites,




d. Un elemento importante a tomar en cuenta para la aplicacion de cualquier técnica es
tener imaginacion y creatividad, para modificarlas, adecuarlas y crear nuevas, de acuer-
do a los participantes y a la situacion especifica que se debe enfrentar.

Este elemento nos permite no amarrarnos a la técnica en si, sino al proceso de forma-
cion gue estamos tratando de lievar a cabo, donde lo fundamental no es la técnica si-
no el objetivo que se persigue, el proceso mismo de formacion, la concepcidn metodo-
lbgica que guia.

Una técnica puede tener muoltiples variantes y maltiples procedimientos, al aplicarla
con diferentes participantes, en diferentes situaciones, o para diferentes objetivos,

Luﬂ:ni:nd-hmpmmudﬂﬂnudimdmpnqmum
utilizadas creativamenta.

TIPOS DE TECNICAS

Hacemos esta breve clasificacion de las técnicas, basindonos en los sentidos bésicos que
tenemos para comunicarnos, tomando eén cuenta cudles de ellos son los que intervienen de
forma mis activa en cada una de las técnicas que utilizamos. Con esto pretendemos dar al-
gunas recomendaciones practicas que debemos tomar en cuenta para la utilizacién y crea-
cidn de técnicas participativas.

No pretendemos hacer una clasificacion estitica, ya que muchas técnicas combinan el
conjunto de las aptitudes del ser humano para expresar y comunicar sus ideas.

A. Técnicas o Dindmicas Vivenciales:

Las técnicas vivenciales®se caracterizan por crear una situacion ficticia, donde nos in-
volucramos, reacionamos y adoptamos actitudes espontdneas; nos hacen vivir una situa-
cibin,

Podemaos diferenciar las técnicas vivenciales en:

— Las de animacibn (toda la primera parte de este libro). Cuyo objetivo central es
animar, cohesionar, crear un ambiente fraterno y participativo.

Estas técnicas deben ser activas, deben tener elementos que permitan relajar a los par-
ticipantes, involucrar al conjunto y deben tener presente el humor.

— Las de andlisis (Por ejemplo: “ El muro ) “El pueblo necesita "} ** Las botellas *,
ete. ). El objetivo central de estas dindmicas es dar elementos simbbdlicos que permi-

tan reflexionar sobre situaciones de la vida real.

Aparte del elemento simbdélico, el tiempo juega un papel importante en la mayoria de
las técnicas vivenciales: les da dinamismo en la medida que es un elemento de presidn.”
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El que estd oordinando una dindmica vivencial debe hacer un uso flexible del tiempo,

de acuerdo a como se estd desarrollando la dinamica; sea para presionar, sea para permitir
gue elementos propios del grupo de participantes se desarrollen. Otro aspecto a tomar en
cuenta son las “reglas “en las dindmicas. Estas siempre deben ser aplicadas con flexibilidad;
no son estrictas ni intransigibles, y son elementos también de reflexitin, por lo que debe-
mos analizar el significado que tienen en la realidad,

Técnicas con Actuacion:
(por ejemplo, Sociodrama, Juego de roles, Cuento dramatizado, etc.)

El elemento central es la expresion corporal a través de la cual representamos situacio-
nes, comportamientos, formas de pensar,

Para que estas técnicas cumplan su objetivo siempre que las vamos a aplicar, debemos
dar recomendaciones practicas, por ejemplo:

Presentacidn ordenada, y coherente.

Dar un tiempo limitado para que realmente se sinteticen

los elementos centrales.

Cue s& utilice realmente la expresidbn corporal, el mowvi-
miento, los gestos, la expresion,

Oue se hable con voz fuerte.

Que no hablen y actien dos a la vez.

Tacnicas Auditivas y Audiovisuales:

{Por ejemplo una charla, un radio-foro, una pelicula, un diaporama, etc.)

La utilizacidn del sonido o de su combinacion con imagenes es o que le da la particula-

ridad a estas‘técnicas. Debemos tomar en cuenta los siguientes elementos:

Para usar una técnica auditiva o audiovisual se ha requerido de un trabajo de elabo-
racién previa que por lo general no es producto de la reflexidn o andlisis que el gru-
po mismo ha realizado.

En ellas se presenta una situacion, o un tema, con una interpretacion basada en una
investigacidn, andlisis y ordenamiento especifico de quienes la produjeron.

En este sentido, decimos que aportan siempre elementos de informacion adicional
para que el grupo que lo estd utilizando enniquezca su reflexidn v andlisis sobre al-
gun tema. Encierran siempre un punto de vista particular v esto lo tenemos que to-
mar en cuenta, es un material que aporta elementos nuevos o iNterpretaciones que
permitan profundizar en el tema que se esté viendo.

- Cuando utilizamos estas técnicas es necesario que los coordinadores conozcan su
contenido de antemano para que realmente sirvan como una herramienta de re-
flexidn y no sélo como una distraccion, Por esto es importante siempre hacer una



discusidbn para analizar el contenido o mensaje presentado con una técnica auditiva
o audiovisual. Es muy otil el tener preparadas algunas preguntas para esta etapa que
permitan relacionar el contenido con la realidad del grupo.

También es bueno utilizar otras técnicas para analizar en grupos el contenido de
una charla o proyeccidn, luego de éstas,

d. Técnicas Visuales
Podemos diferenciar dos tipos:

1. Técnicas escritas:  todo aquel material gue utiliza la escritura como elemento cen-
tral {Por ejemplo, papelbgrafo, lluvia de ideas por tarjetas, lec-
tura de textos, etc.)

2. Téenicas grificas: todo material que se expresa a través de dibujos y simbolos
{Por ejemplo, afiche, " Lectura de cartas ", * Uno para todos °
atc.)

1. En las técnicas escritas podemos hablar de:

- Las que son elaboradas por un grupo en el proceso de capacitacién (como por ejem-
plo papeldgrafo, lluvia de ideas por tarjetas, etc.) se caracterizan por ser el resultado
directo de lo que el grupo conoce, sabe o piensa sobre un determinado tema: es el
producto del trabajo colectivo en el momento mismo de su aplicacién,

En la utilizacién de este tipo de técnicas debemos procurar:

- que la letra sea clara, y segln la técnica, lo suficientemente grande para poder ser
leida por todos.

- que la redaccidn sea concreta, se trata de dejar por escrito ideas centrales sintesis
de una discusion.

Este tipo de téecnicas ayudan a centrar y concretizar las ideas y reflexiones del grupo
de particlpantes.

- Los materiales slaborados previamente (como por gjemplo lectura de textos, * le-

vantense y siéntense ) que son el resultado de una reflexién o interpretacidn de
personas externas al grupo o una elaboracidn individual. Se utilizan para aportar
elementos nuevos a la reflexién del grupo.
En la utilizacidn de estas técnicas es importante ver si la redaccitn y el contenido
corresponde al nivel de los participantes. Que su utilizacidn siempre esté acompa-
fada de procedimentos que permitan la participacidén y discusidén colectiva del
contenido de lo que se ha dado a leer.

2. Las técnicas gréficas expresan contenidos simbdlicamenta, por lo gque requieren de un
proceso de descodificacién, o sea, de interpretacibn de esos simbolos.

10
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Siempre gue utilizamos este tipe de técnicas es recomendable empezar por describir
los elementos que estan presentes en el grafico; luego, que los participantes que NO
glaboraron el trabajo hagan una interpretacion vy gque finalmente sean las personas
gue lo elaboraron las que expongan cuales son las ideas que trataron de expresar. Es-
to permite una participaciaon de todos en la medida gue exige un esfuerzo de interpre-
tacién por parte de unos y de comunicacidn por parte de los otros.

A LOS QUE COORDINAN:

Para que la aplicacion de una técnica sea efectiva en su sentido pedagogico, es impres-
cindible que el coordinador :

1. Antes de escoger la técnica se haya contestado las siguientes preguntas claramente:
- ¢Qué tema vamos a trabajar?
- {Cudl es el objetivo que se quiere lograr? {{Para qué?)
¢Con guiénes se va a trabajar? (caracteristicas de los participantes)

2. Una vez contestadas esas tres preguntas, plantearse que técnica es la mas adecuada
para tratar ese tema, para lograr esos objetivos propuestos, con esos participantes
especificos.

3. Un tercer paso que todo coordinador debe precisar una vez resueltos los otros dos,
85 cOMO va a implementar la técnica: detallar el procedimiento que va a seguir en su
aplicacion. Una vez precisado esto, calcular y ajustar el procedimiento de acuerdo
al tiempo disponible,

4. Un elemento imprescindible es que los que coordinan conozcan el termna que se estd
tratando, para poder conducir correctamente el proceso de formacion y enriguecer-
lo con todos los elementos que surjan de la participacion de la gente,

* Sugerencias para la discusidn de una técnica:

Cuando aplicamos cualguier técnica podemos tener las siguientes prequntas y pasos ba-
sicos que nos ayudan a desarrollar ordenadamente el proceso de discusion:

1. Motivacidn inicial para centrar el tema: que los participantes s¢ ubiquen en el te-
ma que se va a tratar, (En el caso de las dindmicas vivenciales, esta ubicacion se de-
be realizar de forma general para gue la dindmica no pierda su fuerza ni esponta-
neidad).

2. Una vez realizada la técnica, y de acuerdo al tipo de técnica que utilizamos empe-
Zamos D'I:Il' preguntar' ll



¢ Qué escuchamos? £ Qué vimos?
(técnicas auditivas) (audiovisuales)
¢ Qué sentimos? {Qué leimos o presenta-
¢ Oué pasd? mos?
(técnicas wivenciales) (técnicas escritas o
graficas)

Este paso nos permite un primer ordenamiento colectivo reconstruyendo o recor-
dando los principales elementos,

3. Una vez realizada la etapa anterior, pasamos a analizar mds a fondo los elemen-
tos presentes en la técnica: su sentido, lo que nos hace pensar:

{Qué pensamos sobre los elementos vistos, dichos o vividos?
4. Luego relacionamos todos esos elementos con la realidad misma.

¢ Qué relacidn tiene esto con la realidad?
{Cémo se da en nuestro barrio, ciudad, etc.?

En este momento la técnica, que sirvid para motivar, se deja de lado para entrar de
lleno a analizar |os aspectos de la realidad que interesan.

5. Llegar a una cmcl:.lsiﬁn o sintesis de lo discutido:
£ Qué conclusibn podemos sacar?
{Como resumimos lo discutido?
Estas sugerencias de discusion sobre las técnicas debemos asumirlas con, creatividad y
de forma flexible. Estos dos elementos importantes nos van a permitir llevar a cabo un

proceso educalivo que sea participativo, democratico sobre todo, profundo y siste-
matico.

Laura Vargas, Abril 1984
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i dinamicas
de presentacion
Yy animacion

El objetivo de las dinamicas de animacidn, aplicadas a la Educa-
cibn Popular es: desarrollar la participacion al méximo y crear un am-
biente fraterno y de confianza.

Deben utilizarse en jornadas de capacitacidn:

a)l al inicio de la jornada, para permitir la integracién de los parti-
cipantes,

b} después de momentos intensos y de cansancio para integrar y
hacer descansar a los participantes,

El abuso en las dindmicas de animacibn puede afectar la seriedad
de la jornada de capacitacibn, por lo que el coordinador debe tener
siempre claro el objetivo para el cual utiliza estas técnicas,

1 — Animaciin






presentacion por parejas

I. OBJETIVO: PRESENTACION, ANIMACION

Il. DESARROLLO:

Los coordinadores dan la indicacion de que nos vamos a presentar por parejas y que estas
deben intercambiar determinado tipo de informacidn gque es de interés para todos, por
ejemplo: el nombre, el interés que tiene por el curso, sus expectativas, informacion sobre
su trabajo, su procedencia y algin dato personal.

[ Cada persona busca un compa: Luego en asamblea cada parti-
| Mfero que nNo cONOZCa y CONVer- cipante presenta a su pareja.

I"a gan durante cinco minutos,

Lucw &5 froresola
TRAPATA COM MRS

fEauerTog, PESA S kuwog,
ES OISR CoM Moo ¥
e SEGUR EST

La duracidn de esta dindmica va a depender del namero de participantes, por lo general se
da un médximo de tres minutos por pareja para la presentacidn en plenario.

Animacién 1.1



11l. RECOMENDACIONES:

—  Siendo una técnica de presentacidn y animacidn, debe intercambiarse aspectos per-

sonales como por ejemplo:

algo gue al compafiero le gusta, si tiene hijos, etc.

. La informacién que se recoge de cada compafiero, se expresa en plenario de forma

general, sencilla y breve,

El coordinador debe estar atento para animar y agilizar la presentacion,

IV. CUANDO SE UTILIZA

Su utilizacién es especifica para el inicio de un taller o jornada educativa.

—_—
T—

V. VARIACIONES:

SOBRE LA
\ Wigma DIMAMICA
L P
_rL..-" -

4

1. El procedimiento que el

mismo
anterior, s6lo que cada persona seé com-
para a un animal o cosa que identifica
de alguna manera rasgos de su persona-
lidad (caracteristicas de trabajo, de ca-
racter, etc.). Y explicar por qué se com-
para con tal animal o cosa.

PRESENTACION
SupTETIVA :

Ejemplo:
“Me comparo con una hormi-
ga porgue me gusta estar ocu-
pada todo el tiempo vy siempre
lado a otro”,

ando de wun

-

A esta comparacion se le llama “presen-
tacidn subjetiva™, Puede decirse o ac-
tuarse. Por ejemplo: una vez dichas las
caracteristicas de la pareja, el que la
presenta actda en forma de mimica, imi-
tando a una hormiga; el plenario trata de

identificar qué estd tratando de represen-

tar ¢l compafero; luego se explica por
qué el compafero se identificd con la
hormiga.

Bnimacion 1.2




2. Cuando se estd trabajando con un grupo en que se conocen bastante, las parejas se
forman entre las personas gue mas s conocen entre si: se da un minuto para que cada
quien piense con qué va a comparar a su paraja, sin decirselo a ella,

Se empieza la representacion en plenario dando los datos bdsicos y luego la comparacién
en forma de mimica o solo con palabras procediendo de la misma manera que las anterio-
res segun la forma que se haya elegido.

Vl. RECOMENDACIONES:

- S5e& recomienda dar instrucciones claras sobre: como formar las parejas, qué datos
personales intercambiar, v dar ejemplos de comparaciones posibles,

m P& LA
REPREGENTACKON ACTUAPA

/ES MEJR. DECOR. QUE WA A S8R,
HECHA (oMl mimua, RECEN BN — o

E'Lr':lﬂﬂiﬂmmmum / *,ﬂ )
*Imﬁn‘uhw |-"|:' !

EEA HACERLO
MAS MPACTANTE

el amigo secreto

. OBJETIVO:

Crear un clima de compafierismo e integracion. 1. MATERIAL:

—  Papeles pequehos,

— e

o

oy

Il DESARROLLO: |
- _

T

A

!

El primer dia del taller o curso, se le pide
@ lgs participantes que cada uno de ellos
escriba en un papel su nombre, a qué se
dedica vy alguna caracteristica personal
(como cosas que le gustan, etc.). Una
ver qgue todos los participantes hayan
escrito su nombre se ponen en una bolsa
o algo similar v se mezclan todos los pa-
peles; luegd cada persona saca un papeli-
o a la suerte, sin mostrario a nadie; el
nombre que estd escrito corresponde al
que va a ser su “amigo secrefo”




Lina vez gque todos tengan a su amigo secreto, se explica que durante el tiempo que vamos
a trabajar juntos debemos comunicarnos con el amigo secreto de tal forma que éste no nos
identifique. Que el sentido de esta comunicacién es levantar el 4nimo de una manera
simpdtica y fraternal, hacer bromas, (siempre y cuando estas no vayan a perjudicar a nin-
guna persona), reCoNOCEr sus aportes, hacer criticas constructivas, etc.

VFOING/ |
Esto implica que vamos a observar a

nuestro amigo secreto, y todos los dias ' "0 :
debemos comunicarnos con &, (por lo e
menos una vez), envidndole alguna carta
o algln obsequio (lo que la imaginacién
de cada quién le sugiera).

Para hacer llegar nuestro mensaje al
amigo secreto, lo enviamos con otro
compafero del taller , o lo colocamos en
algin sitio especifico en gue sepamos
que & companero lo va a encontrar;
nadie debe delatar quién es el amigo se-
creto de quién,

-

El Gltimo dia del taller se descubren los amigos secretos. A la suerte, pasa algon compa-
fiero y dice quién cree &l que es su amigo secreto, y por qué; luego se descubre si acertd o
no y el verdadero amigo secreto se manifiesta y luego a &l le toca descubrir a su amigo
secreto v asi sucesivamente hasta que todos hayan encontrado el suyo,

——

HE I.H-l-l-idﬂ RUE Mi
4MiaD SECRETD &5 Radl
foRyE U3 MEMSATES
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baile de presentacion

Conocerse a partir de actividades afines,
objetivos comunes o intereses especifi-

| OBJETIVOS

I, DESARROLLO

MATERIAL:

Una hoja de papel para cada partici-
pante,

Lépices,

Alfileres o Maskin tape.

Algo para hacer ruido: radio,
cassatte, tambor o un par de cucha-
ras.

Se plantea una pregunta especifica, como por ejemplo: {Qué es lo que mads le gusta del
trabajo que realiza?, la respuesta debe ser breve, por ejemplo: “preparar &/ terreno para
la siembra™; otro: “gue estoy en contacto con /s gente”, otro: “gue me permite ser crea-
tivo”, etc.

En el papel cada uno escribe
su nombre v la respuesta a la
pregunta que se dio y se pren.
de con maskin o alfileres en el
pecho o en la espalda.

Se pone la misica v al ritmo
de ésta se baila, dando tiempo
para ir encontrando compafie-
ros que TBngan respuestas
semejantes o iguales a las pro-
pias.

Animacidn 1.5



Conforme se van encontrando
compafieros con respuestas
afines se wvan cogiendo del
brazo y 5e continda bailando
y buscando nuevos compane
ros que puedan integrar al
/If. grupo.

Cuando la misica para, se ve cudntos grupos se han formado; si hay muchas personas
solas, se da una sequnda oportunidad para que todos encuentren a su grupo.

Una vez que la mayoria se
haya formado en grupos, se
para la masica. Se da un
corto tiempo para que inter-
cambien antre s5i el porguéd de
la respuesta de sus tarjetas;

FTELLA ES MARIA ELEHA,
[ 66 BORDABORA Yy LB &UETR
| LA CREATIVIDAD DE Su TRABATD,

FOHE & My, S0k S0V ARTEMAND
\,JN?]_\E e T

luego el grupo expone al ple-
nario en base a qué afinidad
se conformd, cudl es la idea
del grupo sobre el tema, (por
gjemplo, porqué eso es lo gue
mds les gusta de su trabajo,
etc.) y el nombre de sus inte-
grantes,

Los compafieros que estan solos exponen igualmente su respuesta.

IV RECOMENDACIONES:

La pregunta que se formule debe estar muy de acuerdo al tipo de participantes, puede
aplicarse por ejemplo, para conocer la opinidn que tienen sobre algin aspecto en particular
sobre el cual se va a trabajar, durante el curso o taller.

Animacidn 1.6



canasta revuelta

I OBJETIVO: ANIMACION, PRESENTACION

Il. DESARROLLO:

- Todos los participantes se¢ forman en
circulo con sus respectivas sillas. El

coordinador queda al centro, de pie. r———— T
Y que los que eslan a la

5‘- = i & +
‘Tﬁq a les um?‘quﬁ zquierda, "naranyas” (volmlf 1" 0 om-
que G@ les |amarm ‘pias (U alra, f_"u - : achin m%i
esfm

— En &l momento que el coordinador sefale a cualguiera diciéndole iPifal, éste debe
responder el nombre del compafiero que esté a su derecha. Si le dice: [Naranjal, debe
decir el nombre del que tiene a su izquierda. Si se equivoca o tarda mas de 3 segundos en
responder, pasa al centro v &l coordinador ocupa su puesto.

Animacidn 1,7



— En el momento que se diga
iCanasta Revueltal, todos de-
herdn cambiar de asiento. (El
que estd al centro, debera
aprovechar esto para ocupar
uno y dejar a otro comparie-

ro al centro).

Animacion 1.8

RECOMENDACIONES:

e Esta dindmica debe hacerse répidamente, para que manten-
ga el interés, porque cada vez que se diga “canasta revualta”
&l nombre de las pifias y las naranjas var ia.

De todos modos, es conveniente que 5& pregunte unas 364
veces el nombre de la fruta antes de revolver la canasta.

e Esta dindmica se utiliza para reforzar al conocimiento de
los nombres de los participantes en un Curso o taller, pero
no es la més adecuada para iniciar una presentacion.

e Generalmente se aplica al segundo dia, luego de haber uti-
lizado el dia anterior otra dindmica de presentacion.



—

OBTETWO;

?re;mra;i.:m nnl-EﬂlE:lnill.Jl'l- r

I.-MATERIALES: Unabola de cordel, ovillo de lana, etc.

I1l.-DESARROLLOD

Los participantes se colocan de pie formando un circulo ¥ 5@ le entrega a uno de ellos la
bola de cordel; el cual tiene que decir su nombre, procedencia, tipo de trabajo que desem-
pefia, interéds de su participacién_ etc. Luego, éste toma la punta del cordel v lanza la bola
a otro compafiero, quien a su ver debe presentarse de la misma manera. La accidn se repite
hasta que todos los participantes quedan enlazados en una especie de telarafia.

Una vez que todos se han presentado, quien se quedd con la bola debe regresarla al que se
la envid, repitiendo los datos dados por su compafiero. Este a su vez, hace lo mismo de
tal forma que la bola va recorriendo la misma trayectoria pero en sentido inverso, hasta que
regresa al compafiero que inicialmente la lanzé. Hay que advertir a los participantes la im-
portancia de estar atentos a la presentacién de cada uno, pues no se sabe a quien va a lan-
zarse la bola y posteriormente deberd repetir los datos del lanzador.

Animagibn 1.9




|2S REFRANES

| ~OBJETIVO:

Presentacidn y Ammacion

II.-MATERIALES:

Tarjetas en las que previamente se han es.
crito fragmentos de refranes populares; es
decir, que cada refrin se escribe an dos tar-
jetas, el comienzo en una de ellas y su com.-
plemento en otra.

. -DESARROLLO:

Esta dindmica se usa en combinacidn con
la presentacion por parejas. Se reparten las
tarjetas entre los asistentes y s& les pide
que busquen a la persona que tiene la
otra parte del refrdn; de esta manera, se van formando las parejas que intercambiardn la
informacion a utilizar en la presentacidn.

T T T ALLL T L L

: MAS (ME
KPJ;'M:: L

Se puede tratar de buscar refranes poco comunes para darlos a conocer

SAnmmacion 1. 10
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Presentacidn, ambientacidn

|.-0BJETIVO

I.-MATERIALES:

—  Tarjetas
e Alfileres o maskin tape

IH.-DESARROLLO:

Unos doce participantes forman un eir-
culo y cada uno de ellos se prende en el
pecho una tarjeta con su nombre, Se
da un tiempo prudencial para que cada
guien trate de memorizar el nombre de
los demds companeros. Al terminarse
el tiempo estipulado, todo mundo se
quita la tarjeta v la hace circular hacia
la derecha durante unos minutos, y
52 detiene el movimiento

Como cada persona se quéda con una tarjeta que no es la suya, debe buscar a su duefio y

entregdrsela, en menos de diez segundos. El gue se guede con una tarjeta ajena, da pren-
da

El gjercicio continda hasta gque todos los participantes se aprendan los nombres de sus com-

parieros.
)G

1 L AR
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las lanchas

{El nimero
de participantes
es indefinido;
s@ recomienda
l. OBJETIVO: ANIMACION, un minimo de 15)

Il. DESARROLLO:

Todos los participantes se ponen de pie. El coordinador entonces, cuenta la siguiente
historia:

“"Estamos navegando en un
enorme buque, pero vino una
tormenta que astd hundiendo
al barco. Para salvarse, hay
gue subirse en unas lanchas
salvavidas. Pero en cada
lancha solo pueden entrar
sa dice un nOmero).. perso-

El grupo tiene entonces que formar
circulos en los que esté el nimero exacto
de personas que pueden entrar en cada
lancha. Si tienen mas personas 0 menos,
se declara hundida la lancha y esos parti-
cipantes se tienen que sentar.

Animacion 1,12



Inmedatamenta, s& cambia el niomero de
personas que pueden entrar en cada lan
cha, s& van eliminando a los “ahogados”
y asi se prosigue hasta que quede un pe-
quefio grupo que seran los sobrevivientes

del naufragio

TEN CADA LANGHA S0L0 fueDeN
eMteAR TRES feRsonAs !

(ESTA ES e (WATRO: Huuw

—

RECOMENDACIONES:

los hundidos.

hacerla agil v sorpresiva.

/LS

% p DOS !

Debe darse unos cinco segundos para que se formen las lanchas, antes de declarar

Como en toda dinamica de animacién, deben darse las Grdenes rdpidamente para

Animacion 1.13



I. OBJETIVO: ANIMACION

Il. MATERIAL: - Sillss.

ill. DESARROLLO:

Se forma un circulo con todas las sillas, una para cada participante; se saca una silla y al
compafiero que se queda de pie inicia el juego, parado en medio del circulo.

Este dice, por ejemplo:
“traigo wna carta para
todos fos compaferos
qgue tienen bigotes™ to-
dos los compafieros que
tengan bigote deben cam-
biar de sitio. El que
s¢ gueda sin sitio pasa al
centro y hace lo mismo,
inventando una caracte-
ristica nueva, por ejem-
plo: traigo wuna carta
para todor 5 que usan
zapatos negros”, erc.

Esta dindmica también puede ser utilizada para ubicar diferentes caracteristicas como:
tipo de trabajo, procedencia, etc.

Ejemplo:

—  “traigo una carta para los pobladores que no tienen agua™.

—  *traigo una carta para los que son ambulantes”,

- “traigo una carta para los que son obreros”, efc.

Animacibn 1. 14




icola de vaea!

I. OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:
sentados en circulo, el coordinador se
queda en el centro y empieza haciendo
una pregunta a cualquiera de los par-
ticipantes, La respuesta deba sar siempre
“la cola de vaca”. Todo el grupo puede
meirse, manos el que estd respondiendo.
Sl @ rie, pasa al centro y da una prenda,

Si el compafero que estd al centro se
tarda mucho en preguntar dd una pren-

EREME ¥

2(RE ES Lo QUE WK & QSTA
Pe U dowa 7

RECOMENDACIONES:

— E! grupo puede variar la respuesta “cola de vaca' por cualquier
cosa que sea mas identificada con el grupo o el lugar.
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ila doble rueda

I. OBJETIVO: ANIMACION

Il. MATERIALES: =  Un lugar amplio.
—  Ndamero ilimitado de participantes.
—  Un radio potente o algiin material que haga ruido,

il. DESARROLLO:

Se divide a los participantes en dos grupos iguales, (si un grupo puede ser de mujeres
v otro de hombres, mejor).

Se coloca a un gru-
po formando wun
circulo tomados de
los brazos, mirando
hacia afuera del
circulo.

Se cooloca al otro
grupo a su alrede.
dor, formando un
circulo, tomados de
las manos, mirando
hacia adentro,

Se les pide que cada
miembro de la rueda
axterior se coloque
delante de uno de la
rueda interior, que
SErd su pareja y que
se fijen bien, en
quién es pareja de
cada quien,

Bnimacion 1. 16




Una wver identifica-
das las parejas, se les
pide que se vuelvan
de espaldas y que-
den nuevamente to-
mados de las manos
unaos v de los brazos
otros.

o8 indica que se va a
hacer sonar una md-
sica (o el ruido de
algin instrumento)
¥ qQue mientras sue-
na deberdn moverse
los circulos hacia su
izquierda, (Asi cada
rueda girard en sen-
tido contrario a la
otra), ¥y que cuando
pare la misica {o el
ruido) deberdn bus-
Car 5u pareja, tomar-
s¢ de las manos y
sentarse en el suelo:
la Gltima pareja en
hacerlo, pierde v
sale de la rueda. (El
coordinador puede
interrumpir la misi-
ca en cualguier mo-
menta).

Las parejas que salen van formando luego el jurado que determinard qué pareja pier-
de cada vez,

La dindmica continda sucesivamente hasta que queda una pareja sola al centro, que
s la ganadora.

IV. RECOMENDACIONES:

Se puede utilizar también como dindmica de presentacion, anadiéndole |os elementos de
la presentacion por pareja y subjetiva,
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un hombre de principios

I. OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:
Todos los participantes se sientan en circulo. El coordinador

en el centro, inicia el juego narrando cualquier historia donde
todo debe empezar con una letra determinada.

E. 2 IE {'.'1' -ﬂqgnuq hn dque ﬁ:ln

gvm‘mﬂ hﬂ“?m

U‘""" 5. i TATRACIA!

5 &
i A \le‘(

wy UM dia E-Efd& d pasear d...

El que se equivoca o tarda més de cuatro segundos en responder
pasa al centro y/o da una prenda. Después de un rato se varia
la letra. Deben hacerse las preguntas rapidamente.

Animacion 1.18



cuerpos expresivos

I. OBJETIVO: ANIMACION
I, MATERIAL:

Papales paquefos,
iNl. DESARROLLO:

Se escriben en los papelitos nombres de
animales (macho y hembra), ejemplo:
Leén en un papelito, en otro Leona (tan-
tos papeles como participantes),

Se distribuyen los papelitos vy se dice que, durante 5 minutos, sin hacer sonidos deben
actuar como el animal que les tocd y buscar a su pareja. Cuando creen que la han encon-
trado, se toman del brazo v s& guedan en silencio alrededor del grupo; no se puede decir
43U pareja qué animal es.

Una ver que todos tiegnen su pareja, dice
qué animal estaba representando cada
ung, para ver si acertaron. También
puede hacerse que la pareja vuelva a
actuar v el resto de los participantes
decir gué animal representan v 5i forman

la pareja correcta, _’/)
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se murio
Choche »

OBJETIVO:

Il. DESARROLLO:

Colocados todos en circulo, un participante inicia la rueda diciendo al que tiene a
su derecha “Se murié Choche’ pero llorando y haciendo gestos exagerados.

El de la derecha le debe responder V
lo que se le ocurra, pero siempre T
llorando y con gestos de dolor. 4 ESTAS SeGueo 7

Luego, deberd continuar pasando la
noticia de que Choche se murid,
llorando igualmente, y asi hasta que
termine la rueda,

Animacion 1.0
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Puede iniciarse otra rueda pero
cambiando la actitud. Por ejemplo:
riéndose, asustado, nervioso, tarta-
mudeando, borracho, etc. El que
recibe la noticia deberd asumir la
misma actitud que el que la dice.

. L
-'g;:;-:' i
—2AINs

~
i

Una variante puede consistir en que cada cual, |uego de recibir la
noticia y asumir la actitud del que se la dijo, cambia de actitud al

pasar la noticia al que sigue, (Ej. uno llorando, la pasa el otro riendo,
el otro individuo indiferente, etc).

1 9€ MURLS cHocHE
SE MURicisa,
B Tl v |

ADIVINA Quigd $E
MU 4 BL IMPECIL




I. OBJETIVO: ANIMACION

1. DESARROLLO:

Primero, de acuerdo al nOmero de par-
ticipantes s& le dice a unos cuantos com-
pafieros antes de empezar el juego, y sin
que nadie se dé cuenta, que ellos van a
ser los “asesinos” (la proporcibn de
“asesinos’’ es de uno por diez participan-
tes aproximadamente), Y se les explica
que cuando ellos les guifien o cierren el
ojo a cualquier persona, estos guedaran
muertos: lo deben hacer con mucho disi-
mulo para evitar que los otros compafie-
ros los identifiquen. Los asesinos se
deben conocer entre ellos para no matar-
s@ mutuamente.

Luego, ya con todos los participantes, se explica que estamos
todos amenazados por unos asesinos que no sabemos quienes
son; se explica cudl es la sefial que hacen los asesinos para
matar a sus victimas y que todos los presentes debemos estar
atentos para encontrar a los asesinos, porgue no sabemos
cuantos son.
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Aquellos a quienes un asesino les guifie el ojo, deben contar mentalmente hasta cinco
(para dar tiempo a que el asesino no esté enfrente) y luego pegar un grito y caer muerto.
Todos debemos caminar rdpido, conversar con todos sin hacer grupos ni pararse y estar
muy atentos.

piden dos o tres compafieros, que van
hacer de ambulancia, cuando un com-
caiga, lo recogen simulando la
irena de la ambulancia, que llega inme-
atamente despuds de gque el -t-nl'npa-{a?
o ha pegado su grito.

Se pide un tercer voluntario gue va a hacer el papel de
juez. Todos los participantes tienen el deber de denunciar
a qQuien crea que es un asesino. Cuando un participante
denuncia a algun compafiero, el Juez se hace presente y el
acusador presenta sus cargos, justificando su acusacion, El
acusado debe decir la verdad, si es 0 no el asesino. En caso
de que efectivamente lo sea, el juez s& lo lleva a la carcel,
en caso de gue no, s va a la carcel el que lo denuncid
por denuncia falsa,

El! juego termina cuando todos los asesinos han sido des-
cubiertos, o cuando los asesinos hayan aniquilado al resto.

Ii. RECOMENDACIONES:

Los compaferos que hacen de ambulancia vy el Juez, deben ser bulliciosos, son un
elemento para darle animacion al juego.

El coordinador debe estar permanentemente presionando a la gente para que descu
bra a los asesinos, va informando de las bajas v nimero de presos, animando la di-
némica.
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I. OBJETIVO: ANIMACION
II. MATERIALES: Lépiz y papel

1. DESARROLLO:

Se reparten una serie de papeles (tantos como participantes
hay) en los que el coordinador ha escrito una serie de acciones.
Cada participante debe actuar en el momento indicado, de acuer-
do a lo que indica el papel que recibid.

El coordinador, una vez explicado lo anterior, dé una sefal, todos
empiezan a actuar y a otra sefial todos paran la actuacién y asi
pOr varias veces,

VARIACIONES :  5e pueden preparar una serie de papeli-
tos donde la accidn que indica necesite
encontrar a otro u otros compafieros que
la complementen.

Ejemplo: Vaca, ordefiando, etc.

Para esta variacion se debe dar un tiempo
més largo para que se encuentren los
diferentes participantes que conforman
la accion.
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quitame la cola

I. OBJETIVO: ANIMACION

Il. MATERIALES: -

Cuerdas,

—  Pafiuelos o papeles con maskin tape.

Ill. DESARROLLO:

Todos los participantes se colocan un pa-
fuelo en la parte posterior del cinturén,
sin anudarlo; luego pasan su brazo iz-
quierdo por detrds de la cintura,

-.¥ 52 lo amarran con la cuerda al codo
del brazo derecho. (De esta manera se
reduce considerablemente la capacidad
de movimiento del brazo derechol.

Una vez que estin todos listos se da la sefial de inicio del juego y todos deben tratar de
quitar los pafivelos de los demds participantes, Aguel que logre quitar la mayor cantidad

de pafiuelos sin perder el suyo, es el ganador.

Una vez que a uno le hayan quitado el pafiuelo o que se suelte el brazo izquierdo para

atrapar un panuelo, queda fuera del juego.
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|. OBJETIVO: ANIMACION

-
¥
Il. MATERIALES: _  Sillas firmes, cartones (suficientemente grandes
donde quepan los dos pies) o papel grueso,

11, DESARROLLO: .l.i_n
Se forman dos equipos con el mismo nu- Se sube un jugador en cada silla, (o se
mero de participantes cada uno. Las paran sobre los cartones), se agrega una
sillas o cartones se ubican en dos |ineas silla (o carton) de mds, que va a estar
paralelas, desocupada, al final de cada fila.

L

El Gltimo jugador toma la silla desocupada (o el carton) y se la pasa a su compafiero y éste
al siguiente y asi sucesivamente, hasta llegar a manos del primero; este la pone en el suelo
v se sube sobre ella; la fila completa avanza entonces un tramao, con lo que queda de nue-
vo una silla (o cartdn) desocupada.
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Se marca una meta donde el equipo que llegue primero es el que gana, (porque logrd cons-
truir el puente}, Cuando se estdn utilizando sillas, si un jugador se cae, queda descalifica-
do; el equipo sigue pero debe movilizar dos sillas cada vez,

rc"_

. OBJETIVO:
ANIMACION

Il. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en
fcirculo. Uno de los participantes deberd
ser el gato. Este camina en cuatro patas
¥ 58 movera de un lado a otro hasta de-
tenerse fremte a cualguiera de los partici-

pantes: deberd hacer muecas v maullar 3 El qua se ria, pierde v da una prenda,
veces, Por cada MIAU. el participante sale del juego o tiene que hacer de gato.
deberd acarnciarle la cabera y decirle {se debe establecer una de las 3 normas y
“pobrecito gatito™, sin reirse, decir la condicién al principiar el juego).
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calles v avenidas

I, OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:

El grupo debe ser de un minimo de 20 participantes. Se les pide que se formen en tres 0
cuatro filas, cada una con el mismo numero de personas, una al lado de otra. Cada fila se
da la mano entre si, quedando formadas las avenidas. A una sefial del coordinador, todos
se vuelven para la derecha y se dan la mano formando las calles, cada vez que el coordina-
dor dé una sefial se girard a la derecha formando las calles o avenidas.

Se piden dos voluntarios: uno va a ser el gato y otro el raton, el gato perseguird al raton
g través de las calles y avenidas tratando de atrapario.
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Los demas deben tratar de wmpedir gueé ¢l gato se coma al raton, por lo que el coordina-
dor debe estar muy atento para dar |a sefal en el momento preciso v 105 que conforman
las calles y avenidas para cambiar rapidamente,

El gato y el raton no pueden pasar por donde estan las manos cogidas. En el momento en
que el raton sea atrapado, acaba el juego y pueden pasar otros a hacer los papeles de coor-
| dinador, gato v raton.

conversando con numeros

I. OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:

/1 POSMIE TRES-
ClenTos VEN-
TiCuaTRo | .&f&lﬂfl{l.lll‘.flﬂ? Sentados todos en circulo, un partici-
i GomhEMTES TRes ! pante le dice al de su derecha cualquier
NUMEro, pero con una entonacidn parti-
J cular (termor, risa, sorpresa, etc.)., Este
debe responderle con cualquier numero
pero con la misma entonacion y gestos.
o Luego se vuelve donde el compafiero que
o le sigue y cambiando la entonacion le

dice otro numero y asi sucesivamente,

r
e

51 un participante no hace bien la ento-
nacion, reacciona de manera diferente o

g i MILLON GEIS - pasan tres segundos sin que responda,

EJ:EEH?;:;E:LP} pierde, sale del juego o da una prenda.
¢ .

Debe hacerse en forma rapida vy utili-
zando gestos, expresion de la cara y en-
tonacién para darle vida a la conversa-
cidn con nomeros.
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mar adentro—mar afuera

I, OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:

Todos los participantes se ponen de pie,
Puede ser en circulo o en una fila, segun
el espacio que se tenga y el nOmero de
participantes, Se marca una |inea gue
representa la orilla del mar, los partici
pantes se ponen detrds de la linea

Cuando el coordinador dé la voz de
mar adentro, todos dan un salto hacia
adelante sobre la raya. A la voz de mar
afuera todos dan un salto hacia atras de
la raya. Debe hacerse de forma rapida,
los que se equivocan salen del juego.
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—el alambre pelado—~+~——————

I. OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:

Se le pide a un compaPero que salga de la sala. El resto de compafieros, de pie, forman
un circulo y se toman del brazo. Se les explica que el circulo es un circuito eléctrico,
dentro del cual hay un alambre que estd pelado, que se le pedird al compafiero gue esta
afuera que lo descubra tocando las cabezas de los gque estdn en el circulo, Se ponen todos
de acuerdo que cuando toque |a cabeza del sexto compafiera (que es el que representa el
alambre pelado), todos al mismo tiempo y con toda la fuerza posible pegardn un grito.

Se llama al companero que estaba fuera, se le explica sdlo lo referente al circuito eléctrico
¥ s | pide que se concentre para que descubra el cable’pelada.

A ]L-[L._. '-,___..-Jr""-.._.f_a ’

m/]ﬂﬂﬁ’ :

N S8 H’f’\mfﬁ"\

Esta dindmica es muy simple pero muy
impactante: debe hacerse un clima de
concentracion de parte de todos,
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I, OBJETIVO: ANIMACION

il. DESARROLLO:

Se divide a los participantes en cuatro grupos. Se colocan lo més separado posible
" unos de otros, representando los puntos cardinales. Ejemplo: El equipo Norte frente
al equipo Sur, el Equipo Este, frente al Equipo Oeste.

Armimacibn 1.332



Al conteo de TRES, los equipos deben El policia y el vigilante deciden

intercambiarse de sitio: los gue estaban al quiénes son los que no obedecieron la
Morte, con los del sur y los del Este con voz de alto. Una vez hecho esto, el
los del Oeste. Gana el equipo que llegue policia da la voz de isigal y continia
~ priméro con el mayor nomero de sus in la carrera.

tegrantes. Un compafero hace de poli-

cia y otro de vigilante; el policia en El coordinador u otro participante hace
cualguier momento da una voz de lalto! el papel de juez para declarar los ganado-
y todos deben parar inmediatameante: res.

aquellos que no lo hacen quedan fuera
del juego vy significan bajas para su equi-

RECOMENDACIONES:

o El policia debe estar atento para dar la
vaz de alto en los momentos precisos
permitiendo a los jugadores correr y
llegar a la meta. Se recomienda hacer
un pequefio ensayo para ver si s han
comprendido bien las instrucciones.
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guinando el ojo

. OBJETIVO: ANIMACION

1. MATERIALES: Sillas en nimero que corresponda a la mitad de los participantes
més una.

111, DESARROLLO:

Se dividen los participantes en dos grupos. (E/ segundo grupo con un participante mas).
El primer grupo representa a los “prisioneros”, los cuales estan sentados en las sillas,

Hay una silla que queda vacia.

-
T

El segundo grupo representa a los “guardianes’ que deberdn estar de pie, atras de cad
silla.

La silla vacia tiene un “‘guardian”.
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Este “guardidn’’ debe guifiarle el ojo a cualquiera de los prisio-
neros, el cual tiene que salir rdpidamente de su silla a ocupar la
silla vacia sin ser tocado por su “guardidn”. Si es tocado debe
permanecer en su lugar.

Si el prisionero logra salir,
el guardian -que se quede con
la silla vacia es al que le toca
guifiar &l ojo a otro prisionero.

Debe hacerse con rapidez,
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Quién empezé el movimiento?

I OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. DESARROLLO:

Los participantes se sientan en circulo {en sillas o en el suela).

5€ escoge un compafiero para que salga
del salon. El grupo acuerda quién va a
iniciar el movimiento. Este compafie-
ro inicia un movimiento y todos deben
seguirlo; por ejemplo mover la cabeza,
hacer una mueca, mover el pie, tocar di-
ferentes tipos de instrumentos musicales,
etc,

El compafiero que salié del salén ingresa
nuevamente, debe descubrir quién inicio
el movimiento y tiene tres oportunidades
de identificarlo, si falla las tres veces el
grupo le impone  realizar algin tipo de
accion o actuacién. También cuenta con
un tiempo limitado para averiguar quién
inicia el movimiento, de tres minutos
aproximadamente.
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. RECOMENDACIONES:

El tiempo es un factor de presitn
en el juego, que o hace mas dind-
mico, el coordinador debe saber
utilizarlo para hacer el juego mis
dgil. Ejemplo: pasa un minuto o
mis y el compafiero no acusa a
nadie, el coordinador empieza a
decir faltan dos minutos. . . etc.

IV. VARIACIONES:

M. Con el msmo desarvollo
$olo que no hay nadie
designado Sino que se
nvienen de anfemgno
foda una serie de
movimientos ( gor ejemplo,
friméro la cabeza |
luego la boaa, despues
los hombros, efe, efe )

) IO

Con el mismo desarrollo, pero
quien inicia el movimiento (sin sa-
berlo) es el compafiero que salio,
imitando todos los movimientos que
¢l haga, cuando regrese,

MNormalmente esta variante debe hacerse
de pie.
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ilevantese y siéntese!

I.  ANIMACION, CONCENTRACION

Il. DESARROLLO:

Todos sentados en circulo. El coordinador empieza contando cualguier historia inventa-
da. Cuando dentro del relato dice la palabra “‘quien” todos se deben levantar, y cuando

dice la palabra “'no”, todos deben sentarse.
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Cuando alguien (no se levanta o no se sienta en el momento en gque se dice “quien &

“no", sale del juego o da una prenda.

El coordinador puede iniciar la historia y sefialar a cualquier participante para que §

continle y asi sucesivamente.

El que narra la historia, debe hacerio rdpidamente para darle agilidad; si no lo hnn

también pierde.
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I OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION
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Il. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en circulo, se dice que vamos a numerarnos en voz alta
¥ que todos a los que les togue un miltiplo de tres (3-6-9 - 12, etc.) o un namero que
termina en tres (13 - 23 - 33, etc.) debe decir iIBUM! en lugar del niumero; el que sigue
debe continuar la numeracion, Ejemplo: se empieza, UNO, el siguiente DOS, al que le
corresponde decir TRES dice BUM, el siguiente dice CUATRO, etc.

Pierde el que no dice BUM o el que se equivoca con el ndmero siguiente. Los que pierden
van salientlo del juego y se vuelve a iniciar la numeracién por el numero UNQ.

La numeracion debe irse diciendo rapidamente: si un companero se tarda mucho también
queda descalificado, (5 sequndos maximo).

Los dos ultimos jugadores son los que ganan

El juego puede hacerse mas complejo utilizando multiplos de nimeros mayores, o combi-
nando maitiplos de tres con miltiplos de cinco por ejemplo.
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oesfo me recverda

I. OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION
Il. DESARROLLO:

Esta dinamica consiste en gue un participante recuerda alguna cosa en voz alta. El resto
de los participantes manifestan lo gue a cada uno de ellos, eso les hace recordar espontd-
neamenta,

A § .=
rgm»im o Gawna )|
r : Vv '

— Debe hacerse con rapidez. Sise tarda mas de 4 segundos, da una prenda o sale del
juego.,
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El nimero de participantes
e ilimitado; se forma un
circulo v el coordinador expli
Ca gque s& va a lanzar la pelota,
diciendo uno de los siguientes
elementos: AIRE, TIERRA O
MAR; la persona que reciba la
pelota debe decir &l nombre de
algun animal gue pertenezca al
elemento indicado, dentro del
tiempo de 5 segundos. En el
momento en que cualquiera de
los participantes al tirar la pelo-
1a dice: “MUNDO", todos de-
ben cambiar de sitio.

Pierde el que se pasa del tiem-
po, o no dice el animal que co-

rmesponde al elemento indica
do.

Ejemplo: se lanza la pelota a
cualquiera de los participantes,
al mismo tiempo que le dice
“AIRE", el que recibe la pelo-
ta debe responder en cuestién
de cinco segundos: “paloma” .

Inmediatamente |lanza la pelo-
ta a cualquier otro participan-
te diciendo "MAR", por ejem-
plo, v asi sucesivamente,

El coordinador controla los
cinco segundos y debe estar
presionando con el tiempo.

OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. MATERIALES:
—  Pelota o pafiuelo anudado o bola de papel,

I, DESARROLLO:
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Il. DESARROLLO:

El coordinador explica que va a dar diferentes &rdenes; que para que sean cumplidas debe
é| haber dicho antes la siguiente consigna: “EL PUEBLO MANDA", por ejemplo: “El
pueblo manda que se pongan de pie’’. Sbtlo cuando se diga la consigna, la orden que s
dice debe realizarse. Se pierde si no se cumple la orden o cuando NO se diga la consign
exactamente. Por ejemplo: “El pueblo dice gue se sienten”, los que obedecen pierden,
va que la consigna es: ‘el pueblo manda’’. Las Grdenes deben darse lo més rdpidament:
posible para que el juego sea dgil.
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El juego acaba cuando queda poca gente y se siguen sin problema las ordenes correctas y
las falsas

I, RECOMENDACIONES:

Para hacer perder a los participantes es bueno repetir varias Ordenes correctas rapido y
luego decir una falsa:

—~  El pueblo manda que se rasquen la cabeza.

~ El pueblo manda que saquen la lengua.

-~  El pueblo manda que se rasquen la panza con la otra mano.
—~  El pueblo manda que se rasquen mas fuerte.

~  Que griten!

Es conveniente poner a dirigir esta dindmica a personas que la conocen bien, para que no
pierda agilidad.

10S nNnumMeros I.  OBJETIVO: ANIMACION,

CONCENTRACION
'I. MATERIALES:

20 cartones del tamafio de una hoja de papel.

Se hacen dos juegos de 10 cada uno.

Cada cartbn debera llevar un nimero del 0 al 9,
~  Numero de personas: 20. (Dos equipos de 10),

Ill. DESARROLLO:

S le entrega a cada equipo un paquete de nomeros del 0 al 9; se le da a cada participante
un NUMero.

El coordinador dice un numero, por ejemplo: B27, entonces los que tienen el B, el 2 y el
1, de cada equipo deberan pasar al frente v acomodarse en el orden debido llevando su
cartel con el nomero de una manera visible.

El gue forma el numero primero se anota un punto,

Mo se puede repetir el mismo numero an la misma cifra, ejemplo: 882,
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corriente eléctrica

I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en circulo y se toman de la mano. Dando un ejemplo,
el coordinador le da un apretdn de mano al compafiero que tiene a la derecha v éste luego
debe pasarlo rapidamente al siguiente compafiero, hasta que dé toda la vuelta. El coor-
dinador indica que a esa accion se le llama “conducir la corriente eléctrica’.

Luego se nombra a cada quinto jugador “Subestacidn™; la subestacion puede decidir
pasar la corriente o devolverla volviendo a apretar la mano del vecino que se la pasd. In-
mediatamente después gue la corriente ha pasado por la subestacion ésta debe hacer un
ruido —convenido de antemano-— para dar una pista de por donde estd yendo la “co-
rriente eléctrica’™,

o
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S le pide a cualquier compafiero que pase al centro. Su tarea es descubrir al participante
que estd pasando la corriente en el preciso momento de apretar la mano; tiena tres opor-
tunidades para hacerlo. E| compaiiero que sea descubierto pasa al centro, y se continia
las veces que se quiera.

Debe hacerse en forma rdpida para que sea animado. El paso de la corriente no se debe
intérrumpir 8n Ninglun momento.

@>~9eEe—®
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cuento vivo

I, * OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION.
Il. DESARROLLO:

Todos los participantes estdn sentados en circulo, El coordinador empieza a contar un

relato sobre cualquier cosa, donde incorpore personajes y animales en determinadas ac-
titudes v acciones. Se explica que cuando el coordinador sefiale a cualquier compafiero,

éste debe actuar como el animal o persona sobre la cual el coordinador estd haciendo re-
ferencia en su relato.

o &) . fagembo bR, € Miaus Vi A .. ESTABA TODO LLENO TE HELADO, SE

E)eMAC
UM HIRITO ToManilo UN HEWDO (sefiala a | clufBA LAS MANDY, VING SU MAMA  (se-
£ eMoyd Muclio...

fala a otra persona). Y S

-”’m. HifITo S8 MUS0 A LWLORAH
Py Se LE CAYO € HELADO... CORRENDO y G6 TomMd 6L WelDo,. BTC. |

RECOMENDACIONES:

Una vez iniciado el cuento el coordinador puede hacer que el relato se vaya construyendo
colectivamente de manera espontdnea, dandole la palabra a otro compafiero para que lo

continde,
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la viejita
I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. DESARROLLO:

Esta dindmica se puede aplicar a lo largo de una jornada de capacitacion o de varios djas
de un taller.

El coordinador, mas otro compafiero que conozca o que se le explique la dindmica, se
ponen de acuerdo en una clave que el resto de los participantes deben descubrir.

UNA VIETITR JBA suMAMeEnTE
PEEMDA PR LAS CAWLES PE

El coordinador inventa una historia
sobre una wviejita que lleva un bastén
{una escoba o un palo) v que va cami-
nando con destino a algin lugar. La his
toria debe ser hecha lo mds creativamen
te posible. E| coordinador va caminan.
do apoyado en el bastén mientras cuenta
- la historia, hasta llegar frente a cualquier
- compafiero al que le pasa ¢l baston para
~ que este la continie,

¢ SeRA Vo aqui 7
NC. ToBRE VIETIT
MO Fonia, edconTasg

EL CAMING ¢ TAL VEZ

i (oR AGUI ES [
¥ LA NIETITA VASS

En el momento de pasar el bastén dice-
E “y la viejita pasd”, La clave estd en
como se pasa el bastén (puede ser cam-
biando de mano, o haciendo un gesto de-
terminado, etc.),
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El compafiero que sigue debe hacer su
historia v si al pasar el bastén no hace |a
clave, se le dice que “la viejita no past’
pero el juego lo continda el que recibid
el bastdn, hasta que se vaya descubrien-

I, RECOMENDACIONES:

1. El coordinador debe iniciar el juego
¥ pasarle el bastdn al compafiero
que sabe la clave, para dar oportu-
nidad de descubriria,

2. El coordinador debe estar perma-
nentemente recordando a los parti
cipantes que pongan mucha aten-
cibn para descubrir la clave.

3. Es conweniente no jugarla por
mucho rate, sino durante periodos

cortos a lo largo de la jornada de
trabajo,

4. Deben hacerse bastantes movimi
tos con el bastbn, que no corms
ponden a la clave, y repetiriog
para que ésta no sea tan facil ¢

descubrir,
Animacian 148



. NUMEROS CHINOS

l. OBJETIVOS: ANIMACION, CONCENTRACION

I Il. MATERIALES: - F'izlrravtinnpmlflipi:.

lll. DESARROLLO:

Esta dindmica se aplica a lo largo de un taller o curso, durante ratos cortos,

Los ndmeros chinos se basan también en una clave que los participantes tienen que
descubrir,

El coordinador dice que & un profesor Ejemplo: Si sefala con § dedos, la res.
de chino que les va a ensefiar los nime- puesta es el 5, etc,
ros del 0 al 5. En la pizarra o en un -

papel grande, hace unas rayas semejando EML":TEM ) 1
la escritura china, Luego pregunta al ' - '

publico qué nimero cree que es.

—

Edaw es |a siguiente: cuando pregun-
ta al piblico qué numero es, sefiala el
nimero con la mano y con los dedos lo
indica, (con disimulo como si fuera sim.
nie un gesto al sefialar). El coordi-
adopta la actitud de estar toman
examen a los participantes,

e GUE NUMELITD
% ESTE. sedores?

El coordinador debe estar recordando
que se debe descubrir la clave vy que se
debe poner atenciédn,
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Ila caceria

. T . ﬁ.--..-.l_."___'_";b_ N S —

. OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. DESARROLLO:

Al igual que las dos anteriores, esta dindmica se aplica a lo largo de un taller o un curso de
capacitacion y se& basa en descubrir una clave gue sdlo el coordinador y otro participante
Conoce.

El coordinador explica: "vamos a ir de caceria y cada uno debe llevar algo”. La clave
secreta estd en que sblo se va a poder llevar aquello que empiece con la primera letra del
nombre de cada uno. Por ejemplo: Luis puede [levar una linterna, una ldmpara, una luna,
etc, Sandra puede llevar una silla, un susto, ete.

El compafiero debe justificar para qué lleva ese objeto a la caceria (sea lo que sea) v los
demds que conocen la clave lo apoyan,

Ejemplo: Oscar lleva una ola para refrescarse cuando hace mucho calor.

E! que lleve algo que no empiece con la primera letra de su nombre s& & dice que @50 no
lo puede llevar de ninguna manera.

~

Ejemplo:

S

Animacion 150



Ill. RECOMENDACIONES:

Es importante que por lo menos hayan dos personas que conozcan la clave, para incenti-
var a los demds a descubrirla. Es importante repetir de vez en cuando las cosas que los
que se saben la clave han llevado a la caceria. Por ejemplo: Luis ha llevado una linterna,

una ldmpara, una luna, etc.

Deben mezclarse cosas que son posibles de llevar a una caceria para hacerlo mds dificil y
de vez en cuando introducir elementos que No tienen nada que ver, para dar pistas a la

gente.
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Il.— MATERIALES:
=~ Dos palos de escoba, o palos simplemente,
=  Dossillas o pupitres (carpetas)

= Un objeto pequefio (zapato, borrador, una tapa, etc,)

=  Sitio amplio,

Il.— DESARROLLO:

1.— Se divide en dos equipos al conjunto de participantes,
Debe quedar igual numero de compaieros en cada equipo.

Nog
eil fos Fias y

Hos Mumalavios De
LA S1Guer T MANSAA |
EH BSTH Fiua B

CADA COMPNSRS Dege
Racorbal BEN Bl

HUMBRa Gue L&
LoRRes oo
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2.~ Se colocan dos sillas en cada extremao del salon, que serdn los arcos; encima de cada
una estard el palo y en el centro del “"campo’ el objeto que sers lg “"pelota’.

forrmfua
ESJID
B

3- El que coordina dice un numero. Los compafieros a los que les correspondid ese ni-
mera (uno en cada equipo), salen corriendo a su arco o porteria, cojen el palo, y em-
pujando el objeto deben llegar al arco del otro equipd @ infroducirla entre las patas de
la silla, anotanda un gol

_'_'-— -
l.r' !
(MoTese Gue eL "une® Tiedsz gy 2
ARLD  mel b CETREMD OfukkTo) ﬂ-

ﬂ
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Una vez anotado el gol los jugadores regresan a su sitio en cada fila v s comienza otra
ver con un nuevo nimero. (También se puede repetir el mismo namero)

Cuando La pelotd sale de la linea que marcan las sillas. los COMPaneros regresan a su res
pectivo sitio en el equipo. No hay puntos. Lo mismo cuando sale de la |inea que marcan
los dos equipos.

IV. RECOMENDACIONES:

5e aplican castigos, igual que en los partidos de futbol. Cuando otro compafiero que no ha
sido llamado interviene se cobra penal
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El coordinador va anotando los puntos vy hace el papel de drbitro.
Es conveniente tengr a dos compaferos como jueces de |inea’’,
donde estdn ubicadas las sillas para ratificar los “'goles”

Se puede desarrollar como una competencia a lo largo de la jorna-
da de capacitacidn

|. DESARROLLO

1.— Se le pide al conjunto de participantes que formen
un circulo v que se numeren del 1 al 2

Los 1 representardn un equipo, los 2 al otro
Se nombra a un capitan por cada equipo. Los
capitanes guedan uno al lado del otro v s2 les da
a cada uno un objeto que puede diferenciarse,
ya sea por ser distinto o de diferente color

2. — A la cuenta de tres el objeto debe circular de mano
en mano hasta llegar nuevamente donde el capitdn
y cuando esto sucede, se anota un punto del equ
po.

PERDO DEBE PASAR DE MANO EN MANO de los
companeros de cada equipo
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Por lo tanto los compaferos uno del equipo uno empiezan a circular el objeto hacia la
IZOUIERDA, y los compaferos del grupo dos hacia la DE RECHA,.

i ﬁ Gﬂq'hﬁﬁ -
i ToMA oMl | S FAVALS
&-. ur‘.-ﬂ' » \ Rafipa
Y| = i RAPIpo!

SE ANOTA GoL

ClANDO £ 0BTETOD

FESRESA A LDS

CAPTANESD
LA FALTA SE Cogay
ReTRAcE DenDO

3.— El gue coordina debe tener otro ayudante por
lo menos para: controlar las anotaciones,
y cobrar falta si un compafiero
es ""saltado” vy no pasa el
objeto.

Animacion 1,56




- -

' Los participantes se agrupan por parejas tomdndose de

1- 0BIETWO ; ANIMACION /

Il.-DESARROLLO:

circulo v dejan una pareja fuera.

La pareja que queda afuera camina alrededor (siempre tomados de
de las agujas del reloj,

la mano, se colocan formando un

la mano), en el sentido
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En un momento determinado, la pareja que va caminando se pone de acuerdo y e pega en

las manos a una de las parejas del circulo

En ese instanie, ambas parejas deben correr alrededor del circulo en sentidos contrarios,
tratando de llegar primero al lugar que queda vacio. Los que lleguen al Gltimo pierden y
repiten el ejercicio

L
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Jiratas v elefastes)
TN ¥
NS S /AL oY

ey
- L
i
L]

o~
e

|| -DESARROLLO:

= ———

|

| Todos los participantes formanmn un circu
| 1o, quedando uno en el centro. El que se
| coloca al centro sefala a otro del grupo
' diciéndole  “jirafa’” o “elefante’”. Sidi

¢e “jirafa’”, el sefalado deberd juntar sus
| manos BN alto y sus companeros vecinos
deberdan agacharse y tomarle por sus pies

S el que estd al centro dice: “elefante”’,

el sefialado debera simular con sus Manos
| la trompa del elefante, sus vecinos simu
| lardn las orejas con sus manos. Quien
| esté distraido y no cumpla la indicacién,
| pasard al centro y sefalard de nuevo a
| otro compafero, al mismo tiempo que
| dice “jirafa”” o “elefante’’. E| juego se
continia desarrollando de la misma ma-
nera
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carrera de ida
Y vvelta

— *5R
' OBJETIVO: ( ANIM ACIDN/(\
EE

1. MATERIAL:

Una cuerda por pareja, que permita
I, DESARROLLO: atarlos juntos de la cintura,

(En caso de no tener cuerdas se
pueden tomar de los brazos)

Se torman parejas, se les ata por la cintu-
ra estando de espaldas una de la otra,

de tal forma que queden juntas,
Se marca una linea de partida y una

linea de llegada al otro extremo, tenien-
do como meta final la linea de partida.

o2 da la vor de partida diciendo que la
gue llegue primero a la META es la pare-
ja que gana, Asi le va a tocar correr a
uno de frente y al otro de espaldas, una
vaz que se |lega a la linea marcada al otro
extremo, al compaiero gue le tocaba
ir corriendo hacia atras le toca ahora ir
de frente y al otro de espaldas; no se dan
la vuelta.

La pareja que llegue primero al punto de partida, gana.
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2. Técnicas
de andlisis
general

El conjunto de técnicas aqui agrupadas, tienen como caracterist-
ca comun el que nos permiten trabajar muy distintos temas, segun el in
terés especifico de quien las use

Sin embargo, cada una de ellas tiene sus particularidades: unas nos
permiten socializer ideas ordenadamente, otras resumir O sintetizar '
| discusiones, otras promover una discusiGn amplia sobre un 1ema, y olras
! hacer relaciones e interpretaciones del tema gue estamos tratando,

— .

2 — Analsis General







! QﬂETE@
N A

Mas ERMITE MosTRas
ELEMENTS fARA EL ANAL
Q1% e cuaLouer TEMA

RBASANDONCS BN SiTuACioNEs
9 Hectos DE LA vind Rgag

El sociodrama es una actuaci
9est0s, acciones y palabras,

En el sociodrama representamos al

' .- gl
gun hecho o situacion de nUestra vi 23PA
dareal, quedespudsvamosaanalizar. [ fi"“:" ol

Q

an. en | que utilizamos

= g"iEhlm,{L_}
QO se necesifa - ,,f.,{i‘{;r
!

o0 k
/ ﬂ.m . - l F-—_.,::ﬁj‘a
[ e0OMO LO _

|

Escogermos un tema Debemos te

ner muy claro cudl es i [ema que
vamos a presentar, v por qué |lo va

b:}s a hacer en ese momento. _)
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" a2

Conversamos sobre e tema: Los
compaferos gue vamos a hacer el so-
ciodrama dialogamos un rato sobre
lo gue conocemos del tema, como lo
vivimos, cdmo lo entendemos.

ul COMPARERS
DICE GuE FALTAN
MEDICS , Y MO kAR
DE UM CASO 6 B Que
ALAUEN MECESTH

UN DOCTOR, Y MO LD
CONGrauo

Con e AGuA ToRgue
TiENE MICEOROS Y NOS
: m U BL
COMOKE, 4 ot & ASUA
SUCIA W4 EMEERMAND A
WARIOS MINOS
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I = UTILIZACION
Lo podemos utilizar

« Para empezar a estudiar un tema: como diagnéstico 0 para conocer |o que sabemos |
de un tema.

+ Para analizar un aspecto de un tema. En el caso que estemos estudiando un termna y
queramos profundizar uno de sus aspectos.

* Al finahizar el estudio de un tema Icomo conclusion o sintesis). En este caso, la

hariamos para ver qué hemos comprendido de lo estudiado, © a qué conclusiones
hemos llegado.

ltﬁemmmwn@ uﬂ’ﬂn
ﬁ* GESTOS .
NO DETAR GuE

LAS TALARRAS

.-'-J
USAR ALLUNOS MATERIALES,
FAGILES DE ErCONTRAH, Gue
HAGAM MAS REA LA AcTuAuON
(SOMBRERDS  FAMUELOl, U MESA,
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(JuEGo DE PaPeLes)

EL JUEGO DE RPLES % oryervov
( ANALIZAR LAS DiFEReTes 7%
: ACTiTules Y REACCIONES L’_Vk

DE L4 GeNTE FRedTe i I~
A SITUACIoNES o HecHed I
CONCRETa S

.- DESARROLLO:

Al igual que el sociodrama, es una actuacion &n la que se utilizan gestos, acciones y
palabras.

La diferencia estd, en gue en el juego de roles se representan las actitudes de las
personas, las caracter isticas de sus ocupaciones o profesiones o las formas de pensar de
la gente

ESTA TecHica
SE CARACTERIZA PoR
REMESENTAR *ParELes”
ES DECIR , Lo$ ComMPoR.-
TaMIEUTOS De LG

PERSOMNAS Ed WS DIFE-
RENTES HECHOS ©
SITUACIONES be LA

VIDA

Ejemplos deroles o papeles:

Papeles de actitudes: Papeles de ocupaciones o Papeles de formas de pen-
profesiones: sar:
i ! .
El individualista -El maestra —El social—demdcrata
-El autoritario . El ama de casa - El marxista
-El oporiunisia —l ~El abrero —El demdcrata—cristiano

Andlisis Gensgral 2.5



¢ Y oMo
HACEMOS UN

JUEGO DE ROLES?
DIRAN USTEDES
TUES SEsUIMDS

Lo MISHOS Tisos

Que TARA WACER LM

SOCUIODRAMA | Cow LA
DUF B R CA GUE
Er BEL JUBRD D8 RolES
LO% MAS IHMRpRTAMNTES
S00 LO% PERSOWATES
0% DBAS ¥y U

|.— Escogemos el tema. '

|l,— Cornversamos sobre el tema. (Ep
este paso, Si vamos a represents|
roles o papeles de distintas formas
de pensar, e mejor dividirnos en
grupos para preparar bien cada pa
pel, estudiando un poco los arge
mentos que cada personaje utilize
en la vida real)

I1l.- Hacemos la historia o argumenta,
para poder presentario con orden,
En este caso es importante que
guede claro la actitud y la resc
cidn de los personajes.
Y asi, estd listo para presentarioy
hacer la discusion. [

EJEMPLOS:

= AETITUDES =

ihAE) 2 90m, aui Me
DIGLITEN | Gl &8
Bl DWIGEHTE ﬁﬁdl_r
b el jo HOMAS
|,y funto!

A P, FRASCAMENTE
e PO UM D
LS RO BLEMAL
DE L5 TEDES
Mies TLA S
Mo ME

P suiuesTo
% TeFELTD, USTeD
ES LD MACSD
e, ES0 Dederah
TG, UM SERE
Tamus A5y om0
SO GUE LE
W cAS0
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- DCuPacIOnES © YROFESIONES - l

-EsuWLHn PE L% CLOLMOR!
, ApemAs pe PomGE LoS PRECOS
foMo LE DA Sy _RESALADA GAMA.

ACAPORA
¥
T

< AcAFARD ? e FasA! _]
Gue FANTAGIA U6 TRNTD GRITS!
- SEMORD 1A, - .
-, - AGl ESTA
T -\l Taras osARA & Ley DE

— e
- o
w f
B e
JEpitos |
EipiTos
‘_ L]

‘ ¢

e
e /T

nuu:m’%

ESCOMDER. CUERPO

. TRESENTE
ME SALID

[ —ForrAS DE PeMsAR - |
— |

| Loy
| GRAM Deate
l foLimico

-

o
[ MIEE Joved EL gsTADe

Mo TIENE foR gue wiTeg-
VEMIE B LA PROTUCCICH.
EL0 Lo Hace Mucho
METoR LA LI Tl
FravaDn ..

: _- 2 "J'W A GER ML !-,

CIALMERTE Fara L%
5 MAS DESTD-

Pusho | |

H'-F':j__l 1

RESTRCTO A e5TE RunTo: |
MUESTLA MREVOPLE NOALAH )
ReMSCBATICA ¥ UEERTARA,
FOLJADA Erl €L FAABOR 1E
e HABES I.Iﬂw'il MO,
WAPELL , g g5 TAS WORAS DE
PLSLOMUERTD | & APECADOS
CoM ESTRICTA SoUbe? A Los
ShGRADOS TRINMOOS HUES

e

TRA  Chgme L
A ToMMR % ﬂ:' ResoL
CIOMES e
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W UTILIZACION :

Al igual que e
souedrama. podemos
ubtilizar & juege
de roles para:

EHFEHE A ESTU- ?EDFUHFIIAR EMN ll hl. 1:iH.F'-LiE-hR
DiAR U TEMA, UM ASPECTO DeL | | EL ESTUDIO DE
HlCAEblI'D'D UM TEMA GQUE ESTA- | | UN TEMA PARA
DIAGNOSTICO MoS TRABATAN- | | REPRESENTAR LA
DO 0. \ CONCLISION
l

Otros usos del juego de roies:

Es una excelente técnica para los debates sobre diferentes formas de pensar (o sea
idealogicos), porque exige defender posiciones a partir de los roles o papeles que
representamos, vy no solo de nuestras propias deas Por @s0, en este caso, €5 NECesario
contar con materal de estudio para prepararios (perodicos, documentos, comuni
cados).

También es muy util para evaluar el papel o roi gue tuvo alguna persona ante un
hecho pasado v que permita ver claramente como actud ante esta situacion.

También es oul, cuando un grupo quiere preparar una actividad v quiere saber como
va a realizarila, cOmo NOs vamos a comportar, con cudles achitudes nos vamos a encon
trar

Tambien, si deseamos aclarar problemas o situaciones que ocurren al interior del
grupo o colectivo, En este caso, los miembros del grupo “juegan’ el papel de otro
companero, tal como lo ve en la realidad. Asi el grupo se ve representado a si mismo.

IV.— RECOMENDACIONES:

La discusion debe centrarse en el comportamiento de los personajes y en los argumen-
tos que utilizaron en su distinto papel,

Es importante la preparacion anterior, para conocer bien qué papeles vamos a repre-:
sentar

Bnalisii General 2 8
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I = OBJETIWVD
I VPESARRolLo Permite renresentar situaciones y
analizar las reacciones que frente a

éQue‘ eS8 ?

La pantomima se caracieriza por re
presentar las reacciones de las per
sonas frente a diferentes situaciones
o hechos de nuestra vida real

& remplos:

Exicro WADA MAS QUE EL MEX

SAIE GE TRANSMITE CON EL MO-
VIMIENTD DEL CUERfo v LOS &ES-
105 TE LA CARA

H AGResWIDAD |
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Seguimos los mismos pasos que en
el sociodrama v el juego de roles

# Escogemos el tema

+ Conversamos sobre el tema

s Hacemos la historia o argumento,

En este paso debemos poner mucho cuidado en escoger las actitudes o reacciones
que puedan trasmitir mejor &l mensaje. Lueqo, debemos ensayar un poco v utilizar
expresiones conocidas por todos para hacer mas claro lo gue gueremos decir. Es bue
no exagerar algunos gestos o Mo M e oS,

EJEMPLOS ¢
-EeiRse para eipresar dlearig

* TeMBLAR parg
expresar Lrio

- BBAMICAESE pem
Etg‘-‘fe-a.::.r Calar

Andlms General 2 10



|'| e
m @ﬂl M Siendo una Técnicq

&in I'I?-:A'lcl'tura.; |
Fieng la Timifacidn

Al igual que el sociodrama o el juego de de no expresar
roles la podemos usar: las deas de los
1.— Para empezar a estudiar un tema (diag- ?&f&mmﬂi
néstico). |
2.— Para ver una parte de un tema. 3
31— Al terminar de estudiar un tema (co- ?Eﬁ@ B2 Muy
mo conclusién o sintesis). mnﬁggﬂgl FEE.i'E-'ll'ﬂ:-.
Q@ ACTITUDES.

RECOMENDACIONES:

Es conveniente usar la pantomima cuando hay mucho ruido y es dificil que las voces
sean escuchadas por todos, La pantomima, por ser muda, va a exigir que el publico se
concentre mds en la actuacion.

Es muy Gtil para personas gue nunca han hecho pantomima, hacer como ejercicio
algunos juegos antes, como la técnica “"cuerpos expresivos” (Ver pag. 1-19)
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| = QBJETIVO

Permite expresar Ia
idea colectiva que un
grupo tiene sobre un
tema

Se trata de

poner & un

" ES LA €LaRoRALON grupo de
COLECTING DE unld FLauRa compaferos
CON VARIAS TRsomag en determi
Gue REFRESEBATR UM TEMA A .'
: nadas posi

CIOnes, para

que nos tras
mitan wun
mensaje. Es
ta técmca se
caracteriza
porque 1o
dos los asis
tentes parti-
cipan en su
elaboracion,

A diferencia de las 1écnicas anterio-
res, las estatuas no necesitan de nin
guna preparacion anterior. Lo anico
que se necesita es tener elegido el
tema

Generalmente, los temas que vamos
a representar no se basan en hechos
W situaciones concretas, sino mas
bien en ideas que tenemos (concep
tos) o en la forma como entende
mos temas mas generales.

Ejem. La religion La justicia
La democracia El sindicalismo

Andligis General 2 12
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lgual que en las anteriores téc
nicas, podemos usarlo;

1.— Como diagnostico, para iniciar
el estudio de un tema.

2.— Para ver una parte de un tema.

3.— Para ver qué entendimos de un
terma, al finalizar su estudio.

2 - EL CooRDiHADOR e
A ALgusd @CHPHERD
SUe PondgA Ea

ESTATUAR 5Su IDEA
e LA BURDCRACIA

il T M.
3~ El compafiero llama a algunos del grupo (los que necesita) y los coloca en las posicio-
nes que &l crea representan mejor su idea de la Burocracia, y explica por qué los puso
asi.

B0 Gue UnaA
D LAY (OGRS Bus
EARALTERIZAN &

4 - La persona que
coordina pide a
los otros partici-
pantes que o pi-
nen, v si hay al-
QuUien qQue quisiera
afladir o cambiar
algo a la figura.

Analisis Genaral 2,13




5-5ale otro compafero que agrega otras estatuas y explica por qué las afladio,

e WaY B ALGUMNAS
OFICHALS: UND 2R
ARAMGULAMENTE
EL PERIADWGS MIEN-
TRAS CONVERSA,
LA GENTE BMOLY
Fild RECLAMA

i acperde a N qué Juverd apor-
glementos y explica por qué lo hace. far algo mas a la la Burocradia

7.— Sale otro compafiero que anade otros | 8. Otra vez ‘ﬁnﬁ""'ﬂ“‘;ﬁ e fodos @sfan de
dui eala refrecenfando.

9. — Un compafiero sale y cambia algunos ges-
tos y posiciones de las estatuas, exph
cando por qué.
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10- ¥ ARl SE Sigue 11.~5e inicia entonces la discu
HASTA Gue AL EiMaL s, gual gue en las otras
TeDos EGTAN DE —— Wit técnicas, analizando como
fue que se emperd, v por qui
estuvieron de acuerdo o no
con los cambios gue se ha-
cian. También se analiza por
gqué todos estuvieron de
acuerdo con la figura final y
qué significa esta idea en la
vida cotidiana del grupo.

Como vimos en el ejemplo, se pueden hacer distintos tipos de cambios a las figuras
que s8¢ van formando:

% (AMPCS Pe * CAMgios Gue % CAMBIOS TE
POSICION ANADEN GESTSS
BSTATUAS ESTATUAS £ TATUAS

| . fm I.lril.llzﬂfae

il E‘El”"*ﬂ. la Figuaa {inal
' !"tl“""m s fara glaborar \Jego
| hecha for alaun afiche o

¢l Trabago dibuto que S8
| pueda usar desues

colectiva
ae fodos |

Analms General 215



CUENTORDRAMATIZADS

| — OBJETIVO: Dar elemantos de andlisis sobre un BMa.

1l — DESARROLLO:

1 Sobre cualquier tema general, se prepara un cuento, o una histora.

9 _ Se pscoge una cantidad de participantes segun &l numero de personajes de la historia,
para que la representen en forma de mimica, mientras el coordinador o uno de los
participantes va leyendo el texto

3 — Una vez que se ha ensayado, se presenta al conjunto de los participantes.

4 — Siguiendo los mismos pasos que las otras técnicas con actuacion, se realiza la discu-
gihmn.

JTILIZACION

=l

IV — RECOMENDACIONES:

_ Los temas mds generales como,por ejemplo. “'La pobreza”, “El machismo™, “La rell-
gion” “'La organizacion de la sociedad'’, etc. se prestan para realizar una historia que
permita profundizar en el desarrollo histdrico.

Es necesario dominar bien el tema para la redaccion de la historia ¥ ubicar los
maomentos historicos mas impor@ntes.

~ Recoger anécdotas 0 CUBNTOS Que tengan toda una ensefianza o “moraleja’
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7. Lodes Lrabajaban

a Nerma, Unas parles
eran mas {erliles que
olras,

ﬁﬂ. Wil g

3 mey lajane khaka
mcha Lerm + onos
fudanlas oty s

7

3 .. ﬂ'dﬂi 'ﬂ'lﬂl'l . llﬂ i - _-- d . - -.-' e e e v
fierm les daba; se l.an-apnr- a7 . |w§:m-‘ﬁ Wh‘ﬁ‘l H;;:;M,-fu. .
1 Fan enlra Todes y as queda: & vas Gue mf- tonocid . Los

ban salic{echos... 4 Wombres que ah vivian dueda-§

—— e

R
: “?}

T q‘ﬂ 2 rara qﬂ'l ut 1 les B
daba cosas que no concdan
<7 a tambio de melales que vsaban §
@lles de adorno... Poco a poco
|esfos exlranjeroc {ueron cam-

o Piandeo la yida de fodet los

&l hombres. .

Primero. € aduefaron
de las Tierras, luego,
muches Trabajaron para [B
ellos... efe, efc. /B8

Cortiauars. ...
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(LLUVIA De IDEAS -

|.— OBJETIVO:

Bp

Poner en comin el conjunto de ideas o cono- - /‘ ’
cimientos que cada uno de los participantes
tiene sobre un tema y colectivamente llegar a
una sintesis, conclusiones o acuerdos comu- r-.-1 .I
nes.

Il.- DESARROLLO:

El coordinador debe hacer una pregunta clara, que exprese el objetivo que se
persigue. La pregunta debe permitir que los participantes puedan responder a partir de
su realidad, de su experiencia.

A var, é E?arqﬂe'
£2 enfarman de
diarrea, los ninas %

Luego, cada
participante
debe decr
una idea a la
vez sobre o
que piensa
acerca del
tema,

Hay que aclarar uma
54 : en esl efapa
la " Nuvia™ no 58
permite discutir
las deas que van
l‘gt.-'r'ﬂ'il!fﬂﬁ Solamente se le pidedl
comparters Que ackin
i que dewce en caso de
gue no 58 le haya com
prendsio

La cannidad de soen
que cada parficpasie
exprese pusde ser de
terminado de ane
mano por 104 coondng
dores o pusde no TEnE
imles

Todos los partcipants
depen decir por o me
nas wia dea
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Mientras los participantes van expresando sus ideas.

ANOTR

UM MOMENT T
NO B Que se

un papel

el caord; -
ador va ang-
fandolas en |q
fldrra ¢ an

o

a5

a.— La anotacion de la lluvia de ideas puede
hacerse tal como van surgiendo, en de-
sorden, si el objetivo es conocer la opi-
mion que el grupo tiene de un tema espe-
cifico; una vez terminado este paso se
discute para escoger aquellas deas que
resuman la opinion de la mayoria del
grupo, o se elaboran en grupo las conclu-
siones, realizandose un proceso de elimi
nacion o recorte de ideas,

b.— 5i el objetivo es analizar los diferentes
aspectos de un problema, o hacer el diag-
ndstico de una situacion, es importante ir
anotando las ideas con cierto orden,

Si s formalara esfa grequnta :d Que es lo que produce las enferme-
dades de los nifios en nuesto barrio ? podriamos anctar de dos ma-

nems :

'8 ideas que
Surdquends

Ancfar desorde

W]

e — e g =

] Adrupanda las idens

@ cimilares en mlun_ﬁpnfﬁ

-
cd -
ﬁ;rﬁﬂem

&aag®

" Muchoy
Pasurales
ceraanos
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Al final se obtendrdn varias columnas o conjuntos de ideas que nos indicardn por
donde se concentra la mayoria de las opiniones del grupo, lo que permitird ir profun-
dizando cada aspecto del tema a lo largo de la discusion o proceso de formacion,

VARIACION:  / Lluvia de ideas
N /\ TRRIEINS

.
-"-.-.
—-—'--.

- F

- ' I.— MATERIALES:

Papeles pequefios, lapices, cinta adhesiva o
- maskin tape.

Il.— DESARROLLO:

Lo mismo que la anterior, sdlo gue las ideas se
escriben en tarjetas, una idea por tarjeta.

Esfa se vefiere
a que falfan silas
fava lo§ mines

r-' PRoBerds SINCATIVGE B8R MESTHOD e
b

g &
=

Las tarjetas pueden
elaborarse en forma in-
dividual o en grupos,
cada participante lee
su tarjeta y luego se
van pegando en forma
ordenada en la pared o
gn un papel.

numéro de
farjelas puede
ser lmifado (por
gjemplo, fres por
Jersona)o nde- /.

{lr“udﬂ
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Formas de clasificar las tarjetas:

a S pide a cualguer compafiero que lea una de las tarjetas que ha elaborado, &sta & eoloca en la pa-
ed, luego se pide gue s algun otrg companero tiene alguna tarjeta gque se refiera a lo mismio o simi
lar a fa del compatiera, 1a lea v e van colocando juntas todas las que salgan sobre &l mismo tema o
aLpECto, y 3% sucesivaments Rasta que todas las tarjetas ¢ hayan colocado. Quedaran asi varias co-
lumnas. 5e regresa sobre cada columnag para repasar el contenido v darle un nombre a la columna
que sintetice la wea central que estd expresada an el compunto de 1aretas.

yA Heros Tuesta
CFATA DE RUIATRES en

_ o 8% METoR
A QuUE waya e OTRA

=,

TROBEMAS EDUCATWOS g NUESTRD BARRW
esce  shub SRS

_r:} e

En esta etapa el pa-

pel del coordinador || H Eb

es el de llevar al gru
po a sintetizar el

conjunto de tarjetas, E’f
de tal forma gue se a2
obtenga una visibn
ordenada y unifica Lﬂ' — [1_

da de los diversos as-

pectos QuJe 58 des- 1

praCian OF Ui Lu.ﬂ.fj%gﬂi Pide 198 'h:grft‘.- y dificullades sobre
oy e -

b- OTRA FoRMA LoGROS \ PTEULTADES D—-\

ES £5TABLECER J oAl oo B s N BN E A Wt - I

CIERTAS COLUMNAS | fj aa FT—] B &
&

PE ANTEMANO H/
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Una vez hechas las columnas y analizadas, puede realizarse una votacion por colum-
na para establecer el orden de importancia que el grupo le da a cada uno de los
aspectos del tema que 5@ estd tratando.

S PRoBLEMAS
rﬂm—ﬂ-ﬁ fecmcps JRME el
|

ZATNDS VD%,

El gupe ancide
an que loy pro-
blemas de or-
ganizacion 5
log mas impur’ﬁm\’ﬁ
de vesoher

Lo importante en esta técnica es el ordenamiento que se va haciendo en las tarjetas
para queal final se tenga una vision clara de lo que el grupo piensa, quedando
grdficamente expresado en qué aspectos se concentra la mayor cantidad de ideas del

grupo.

£STA TECNIA S€ PueDE UTILIZAR:

a.— Para realizar un diagnostico sobre b.— Para elaborar las
lo que el grupo conoce O piensa conclusiones sobre
de un tema particular, gue se dis- un tema que se haya
cutird y profundizard en la discu- discutido.
sihn de forma colectiva. l

c.— Para planificar ac- ch.— Para evaluar trabajos rea-
acciones concretas. realiz ados.

-

NOTA:

En estos casos, cuando hay varios aspectos &
importante gue la lluvia de ideas se vaya resli
sando por partes: los logros, luego las dificul-
fades, elc.
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RECOMENDACIONES:

ES UTIL UNA BREVE LLUVIA DE IDEAS CUANDO SE TRABATA EN PEGUENGS
QRUTOS, TREFPARANDC Un TEMA §UE SE VA 4 PRESENTAR EX TLEMARID.

DEREN ANOTARSE EM UM TAPELOSTRATO .

EG UNA BUEMA UERRAMIBNTA TARA QUE LO6 GRUPOS TUEDAN REALIZAR,

U TRABATO MAS ORDENADO ¥ ABIL .

1.— Esta es una técnica que requiere 2.~ E| coordinador debe preguntar cons-
tantemente al plenario si estd de
acuerdo en la ubicacién de cada tarje-
ta y hacer breves sintesis sobre un
conjunto de opiniones dichas,

bastante concentracion par parte
de todos; para que se vayan
escuchando ordenadamente |as
opiniones de cada uno de los
participantes,

e (ada fpartidpan-

él dtsfuds?:gleepsnm

J;lr‘}ehhcmplefn;mwls
an

bf:ve: elrmﬂ'émda,

/;Es it
{

mas amplog v
Ul o las
ideas an el

confexto parti-
cwlar de cada

3 -

El coordinador debe estar muy
atento a quecada tarjeta sea ubi-
cada correctamente: en caso de
que no haya acuerdo sobre algu-
na, dejar que se discuta para lle-
gar colectivamente a un acuerdo.

El coordinador no debe ubicar
las tarjetas segin su criterio, sino
siempre hacer que sean los parti-
cipantes los que las ubiquen don-
de crean que corresponden. Esto
lleva a que los participantes asu-
man necesariamente un papel ac-
tivo v participativo.
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11l.— DESARROLLY:

1.— Por lo general esta técnica se uti-
liza cuando se trabaja en pequefios

aQrupos.

2.— Se les pide a los participantes que so-
bre el tema qgue s& ha discutido o que
deben discutir en los grupos, presen-
ten sus opiniones en forma de “afi

cumple la
propaganda
en a gente?

qjuﬁjarw’gr H |

(resenfar en
forma simbolica
la ofimon de un
sobe un
erminado
Tema

Fiumone, marcadores o oreyones * .
Cuslquier materisi & mano (holes de rbol, pas-
to, rames, wic.). : S

# LAmces, de e,

qugr L"ﬁ'”m a

la mujer

Yor dro lado, Eualo
al i le da ele- ﬂf‘
mentos E‘,\lm de o F:;rmq"’e
'a vealidad volar i
s
: )
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CONSTRUCCION DEL AFICHE:

m‘—ij ) —
fodae can
bonifas §i usan | -

< Esla bolella
; che Coca Tn. -
demot ool
frente al aficha
LAY Sim
de alnddidn

3- Uma vez elaborado el afiche, cada grupo lo presenta al plenario, para realizar su
descodificacion,

a.— 5e le pide a alguno de los participantes que hagan una descripcidn de los elementos
que estdn en el afiche,

,-.1 ver iquu!fn
oS describe las
distintas igurag
qué apareden en al
q{:r..'ﬂ_e 7

B _ﬁ‘-.,

Bueno
ahy hay una
mujer con ropa ek -
Janfe | foda borta ella
o hambra Fuﬂ'm.ﬂ.:lg.

ud balella de (o

al lade de una muchacha
"oy confenfa n mAo
muands un aviso de
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b.— 5e pide a los demas participantes hagan una interpretacion del afiche.

2o resalfa rada mas que
el aspecty exterior de Lir,
Yermonas, fodo el mundo
dake ser elegante fino,
encachados y lindas

o diria que la propa-
ganza uhiliza 4 la m,r_. f
Y forma una idea de |a

bellezg

¢.— Luego, los compafieros que han elabora-
do el afiche, explican al plenario la inter-
pretacidn que el grupo le habla dado a
cada simbola.

Eon @l Ao quisimog
representar la ulilizacion que
de el hae la prop . ha-
ciendole creer en esfe caso, que
los zapalos lo havdn volar,
“Todo busaando que la genfe

consuma, y Sonsuma,
var la dlegria y la Coca van
Juntifas,

4 |V.— RECOMENDACIONES:

= Es importante el proceso de andlisis del afiche, porgue permite al plenario ir intro-
duciéndose en el tema y captar en toda su riqueza el contenido que se ha expresado

graficamente en forma simboblica.

» Esta técnica también se puede utilizar como un ejercicio de comunicacién, los simbo-
los no son interpretados por todos de la misma forma, van a depender del l:unta::t_uy-
el grupo que los elabora o los interpreta para Que tengan un determinado contenido.
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F)\_ ) | | 1 0B7eT WO
Va1 YW | &rm.’h Tmtr a Lﬂ-
i | , e

11-11“ m.mmﬁ o
o.cuerdos de wn

1"'1‘“.- en {'WM
F e résumida y
Il.— MATERIALES: ordenada,

Papeles grandes, marcadores (si es posi
ble de diferentes colores |.

II.— DESARROLLO:

|- Se escribe en los papeles ordenadamente y con letra grande los acuerdos a que ha
llegado un grupo en la discusion de cualquier tema.

0

TS T PRoGRA™ D
Lﬁmﬁ'mluﬂ
1w REGCIPACION |
2. Avuph A {mﬁgnurm|
LA ORCAIZACIN |

ri0 pm escritir
la sintesis de

ahurs
qrugo eh.bnm v pa-

elo, Y -
Piiﬁ!r%/

A

TV . UTILIZACION ¢
[

El papelografo es un instrumento muy Gtil porgue permite gue todo lo que se ha ido
discutiendo a lo largo de una jornada de capacitacion quede por escrito y los partici-
pantes puedan retornar a los elementos o sintesis que se han ido haciendo.

El papeldgrafo puede utilizarse en cualquier fase del taller, es solamente un instru-
mento, elaborado colectivamente que permite recoger por escrito |lo central de las
reflexiones del grupo.
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a.— Su utilizacion para un diagnostico:

Se le pueda pedir @ un grupo traer en un papeldgrafo |35 problemas més sentidos que
ellos crean gue hay en su comunidad.

hemos vis Dulg;
suauerfies
(omo los mds
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b.- Su utilizacibn para recoger las conclusiones sobre un tema

f |5-e le pide al plenario, des- r
[}

ipué's de haber aplicado . .
! cualgquier otra técnica o ~ f"E?ﬁlﬂﬂhje

dindmica especifica, para Jue vimos y diseutimos
ar@lizar un tema, que ca- Mos da mds elementos
da grupo o el plenario ha Para sacar conclusiones
ga un papelografo con las
conclusiones que al res
| pecto se han sacado de |

. f la discusion

Sebre el temq de los pro -
blemas Emﬁmnmg qufém
enfrénfamos actoal- -
mnfi

pode mos
SAc0F

' éﬂ Fﬁtm &::_TT;J
@:.: Daadele s

en nueslira economia

[
¥

S, pero lenemess que Jer comg
"ﬂl'ltliﬁ:fhﬂ:l" problemas que can
Proggs de adeslim <sloma
eLongmico ¥ Que hacen mas chora
la crss, como @ dewempleo.
baws salavios, el on il
miwwnlo, efc -

Momas el

M Orse 0 e ragig -

nal gnfenduda como

o @manio e Q-

fa dl cofjunts de
la, gconomm.a

ymondaal ?.rr;j

,Frﬂ.iﬁ,_ﬂﬁ ncinal

ro Payp en il }_’ﬁﬂu’nﬁu.a.'l*i

T (rigs wbernacional Jue u_FecL
al conjunio de la economa,
’“'.IIH.JI'.-:Lll

Endevdamen’o externg

2 Desemplag
Ty Solario” | O de
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c— Su utilizacidn para planificar trabajos:

Se le pide al grupo que
escriba en un papeldgrafo
los pasos o actividades

que va a llevar a cabo.

A ndlisis General 2.30

For eemplo
si esfamos pla-

neando récwdar

fordos pora la
{_{!‘L’Erﬁ,lu:!-;:'ﬂ"l da]

hacer unag, jﬂfﬂm:h
de Trnl::np colechivo
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1 OBTETIWO . OBTeNER €A @
wi TvEMle Cokllo LAS IDeas
PE LW GRUTO &RANDE TE WAR- o),

TICIFANTES | SoBRE Ul 2 Gainlae
TETERMIMADO TeEMA | BUSCAMDO | ™y
LA PARTICIPACION TE TBDOS

7.- DESARROLLO:

1.-Sa pide a los partici -
pantes gque se divi-
dan en grupos de
seis personas, (En el
caso de estar en un
auditorio con asien
tos que no se pue
den mover, tres per
sonas de la fila de
adelante se dan vuel
ta para formar gru
po con las tres que
estan atras)

W

° i ) g)a Llﬂpfl.l.
22N\ By Slam

CooRDiNgDoR, e Lﬂ. qu de
Sue DI TA LA dnﬁu.l-,mq S0
Tiecsion v, S bre el que cada

ES NEESAYD qrufe deber

A UN RELATDR, § j i |" Ei:ﬁ L:_,nI; 15::1-
_ ':..ILJ vy Eﬂ

3, LA
PREGUNTA FuE douay
Es A farel DEL ofis
H:.r-h_'l Hory DA ? v AL

HELTD »wo GED M
£5H SESUR LA

ENSEMAMTAS
PEL Buarize Lo F"“*,
° %

i

fu] rﬁ‘ﬂ':.
S

Si, ko
EM LAS COSAS
COMCRETAS
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- -  ENTMNCES, —
.[C.'u,:’l.'l-ﬂ! 4 ﬁ:rni-.'ﬂ.r-ﬁ-_s'i Decif si. Y e

”I-'J"F DA Mo e FUeE EL PAPEL DEL clis- ESO 1MPLIcA

_ TAMO Hoy Es TEMER URA PRAC T

TRATA DE sdlo S Peicver oo IcA

HAB H.ﬂ.‘ T Conse COLECTVA, v

LAR., MuesTRa CUENTE con EL Mo INpINIDUAL
fareL Esta’ ed LA evilceLO ? -

JIDA DhaRIA DE

Resumienlo YaRa ver
21 Tokas esTaMes e ACUuedho:
EL PAPeL Del CRISTIANG Hoy
Es TEMeR una PRACTICA
CRlBS Tl CONGECIENTE
b, 0N BL EVARGELO '

2.— Pasado el tiempo, [os coor
dinadores o relatores informan
al plenario el resultado de su
discugion.

.- VARIANTES:

Puede modificarse el namero de personas por grupo v el tiempo, pero teniendo como
médximo grupos de ocho personas y un tiempo maximo de diez minutos.

Puede también entregarse una hoja a cada grupo para que escriba su conclusion, lo
que permite irlas agrupando y ordenando en el plenario

V. — RECOMENDACIONES:

Esta técnica es muy util cuando se va a hacer una expOosIcIOn ante un grupo grande y
se quiere saber las inguietudes que dste tiene sobre el Tema en cuestion o para sond e
el conacimiento gque s& tiene sotwe &l tema

Puede utilizarse tambien para que el grupo formule preguntas después de una exposi

cian

NO DEBE UTILIZARSE cuando se quiere que los mismos participantes profundicen en un
tema, porque el tiempo de discusion es breve. Las preguntas o temas en discusibn deben ser
CONCTetos y Precisos
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discusion de gabinete

OBJETIVO

Llegar a conclusiones concretas e inmediatas de un problema determina.
do.  Ejercitarse en la toma de decisiones a partir de hechos concretos.

FPARTICIPANTES
El méximo de participantes es de 20 personas.

DESARROLLO

Esta técnica consiste en representar una reunion al estilo de un grupo
directivo o de ministros (gabinete),

1- Se prepara de antemano un documento, en que se plantea el problema:

EJEMPLO:

“Tenemos muchos nifos v adolescentes que no
tienen libros para estudiar ni consultar en sus es
cuelas v colegios. Muchos dejan la escuela por esta

razon.
También hay padres de familia que por sus bajos
ingresos no pueden conseguir ningun material de

lectura ni para sus hijos y menos para ellos. Eso
hace que muchos padres se olviden de leer y escri-
bir™

2- 5ereparte al conjunto de participantes y se da tiempo para que puedan investigar,
consultar y analizar, (Puede ser un tiempo corto, por ejemplo de media hora, o
mas lamgo: dos o tres horas, dependiendo del temal.

d- En la sesion de gabinete un participante designado por el grupo o por el coordinador,
serd el “presidente” del gabinete, v es el que dirige la sesion. Se debe nombrar un se-
cretano que vaya anotando los acuerdos.
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4— Para iniciar la sesion, el que esta conduciendo la reunidn, plantea el problema, expone
los distintos aspectos que cree conveniente discutir v da su opinidn sobre las posibles
soluciones que & ve para el problema

ETEMPLO: e T

= Cleg e e Mberwite
GUE &L CEdTRD ComunAL
FEALICE ALGUMA ACCION DWE

AVUDE A LA ComunipAl EM

BU EDUCACION . WE conVERSADD

l:bh!'r-- LE"|'¢. FE ]

.. VOR L0 TANTD,
WolmGgo que
WAGAMOS UMA
ESHECIE DE
| "BIBLIO TECA

v DOADE TEDOS DemMod
LOS Yoows LBROS
GUs TENEMOS ¥
UE IRAM AT
VARA ToDos
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3= Luego el resto de los miembros exponen su opinidn so
bre el problema v la propuesta de solucidn hecha por el
“presidente’” del gabinete.

=

ES0ODE el
BABUATECA TE RaRRO
MONCA FuldCiodd LA GedTE
Na esTA Mefiaps FARA
ORGAMIZAR MEM UMl ~O8A )

Yo OFido Que EL YROBLEMA
€5 YARA Que W Resueui eL
MINIBTERID De Epucacion..

NUESTRA Escuely eg podRe,
HAY MAESTROS Que mo ce Delican
O sURCIENTE .

ASL, YARA E50 WAY Que
HABER esTUDIADO.,,

f— 5Se gbre una discusidn gene
ral, ésta debe realizarse to
mando en cuenta la nfor
macidn recogida por todos
y las opiniones dadas.

Las opiniones deben estar
sustentadas en la informa
cibn concreta que se ha re
cogido. Se fia un Tiempo
para cada intervencion y pa
ra la discusidn  general

3,5, BueMO, o Que
foPEMOS HACER ES BUSCAR |k
PERSoMAS Que Mos oried e &
Bl Comid WMANETAR UM =
BiRUCTECA, NADM
. MAS
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T -

WOy A LEER
Uada RESurid
L QUE SE A
oo TR

Agotado el debate, se pasa a la redaccion de los acuerdos y decisiones tomadas, k)
lasanota el secretario

—

Y Yo Nay A
TRAaTal DE

oapesal Ud Fooo
LAS ITHEAS

UTILIZACION :

Lo

Esta técnica es muy Gtil aplicarla en grupos organiza-
dos (cooperativas, sindicatos, grupo comunal, etc)
donde existen juntas directivas, la cual les puede ser
vir como una herramienta de trabajo, en la conduc
cién de su grupo, que permite desarrollar ura refle
Xidn y una participacién mds activa de los miembros
directivos,

Owa forma de aplicar esta técnica es cuando se estd
trabajando con un grupo, plantear el problema o te
ma a discutir, dar varios dias para que los participan
tes realicen un proceso de investigacion y documenta-
cidn donde pueden realizar entrevistas a gente de la
comunidad, hablar con persoralidades, otros dirigen
tes, etc.

Puede ser utilizada para iniciar el estudio de un tema
o para profundizar en el mismo,
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RECOMENDACIONES

El coordinador debe tener presente, para determinar
hasta donde se puede profundizar el terna o a aqué ti
po de soluciones se puede proponer alcanzar, los si-
Quientes aspectos:

El objetivo concreto para
gl cual esta utilzando ssta
LEChiG.

e

El tiempo disponible.

que tiene el grupo sobre
el tema.

El nivel de decisidn que
tiene @ grupo.

Es conveniente que el coordinador partici-
pe en la reunion jugando e papel del “pre
guntbn’ para que el grupo realmente fun
damenie sus opiniones o para plantear ele
mentos importantes que no salgan espontd-
neamente en la discusion.
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HI-DESARROLLO

1 —

Los que coordinan preparan un resumen sobre una situacidn o problema que teng
que ver con el tema que se trabaja, bajo la forma de un “caso” particular. Ya sea por
esCcrito u oralmente se expone y se trabaja con el plenario (o en grupos si el numero de
participantes es muy amplio).

EJEMPLD: TEMA LA VIVIENDA

Caso:

Una familia del barrio, le suben la luz, &l agua, el arriendo. No puede pagar todo, no le alcanza,

Decide pedir un préstamo para construir su vivienda, no se lo dan porque tiene un salarko muy

bajo. S& atrasa con &l pago del arriendo, porque prefiere pager el agus v la luz. La dusiia des-

pués de tres meses de atraso les exige dejar la casa, El padre de familia recurre & su patrbn para
un aumento de sueldo v no se lo dan porgue la empresa, dice el patrdn, no estd en condicio-

nes econdmicas para ello,

La mujer conversa con algunos vecinos para ver si tambidn tienen problemas, varios estdn en la
misma situacidn, tratan de organizarse, pero no tienen posibilidad de formar una cooperativa
de vivienda, solo ver si alguna institucién benéfica les da una casita. Como es por sorteo, nadie
8 vuslve a reunir, todos esperan salir favorecidos. La mayoria no resuelve su problema,

£ Oué podrian hacer?
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2- Todos los participantes en base al documento o la exposicion, discuten el caso presen-
tado, dando ideas, posibles soluciones o interpretaciones.

d- Los que coordinan, iran anotando aportes significativos y posibles soluciones que va-
yan sliendo en la discusidn en la pizarra 0 en el papelografo. En base a estas anota-
ciones se hard una conclusion final,

ufi T AOAR Quk,
q 21 YA ToDOS

WA Ged codoc SAEMOR LAY

MAS LAS cAugAas DEL OALSAS ?

4- Una vez agotada la discusion, se realiza una sintesis ordenando los problemas y las so-
luciones sugeridas y seanaliza su viabildad.

- Se llega con el grupo a elegir las soluciones o conclusiones que crean correctas. Luego
se reflexiona sobre la relacion de este “caso’ y esta ‘solucidn’ con la vida real de los
participantes

RECOMENDACIONES

La situacion o caso que se presente debe ser trabajado de antemano y con la informa-
cion necesaria para poder desarrollar la discusion,

UTILIZACION:

~  Para llegar a conclusiones sobre hechos concretos

—~  Preferible utilizarla para analizar un aspacto concreto de un tema.

~  Es muy util para cuando se quiere llegar a concluir en tareas concretas por parte de
un grupo
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MATERIALES:

Cartones o papeles

DESARROLLO:

El “Jurado 13" utiliza los mismos roles que
un jurado tradicional: el juez, el jurado, tests
yos, fiscal, defensor, y el acusado; y tiene la
Nisma Mecdnica que un juicio.

1- Sobre un determinado tema se preparard una “Acta de Acusacidn’’ donde se plantea

por qué se estd enjuiciando el acusado. El acusado es el problema que se va a tratar,
rratar.

2 Ura vez elaborada el acta de acuscion (ya sea por loscoordinadores o por un grupd
de participantes), se reparten los siguientes papeles entre los participantes:

- Un juez

— Dos secretarios de actas (toman notas
para que conste cada participacion) al
servicio del juez y del jurado.

—  Cinco a siete jurados (darédn un veredic-
to, en base a la acusacion y las notas de
los secretarios).

El resto de los participantes se divide en dos grupos, uno que de
fendera al acusado y el otro que estard contraél.

El numero de jurados, testigos, de fiscales o defenss puede variar
segun el numero de participantes.
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El grupo que esta a favor deberd:

Nombrar a la defensa labogado
defensor ) (uno o dos defensores).

Escoger pruebas y testigos: éstos
representardn un papel que el
Grupd crea importante para sus
tentar su posicion; el papel que
representen debe basarse en he
chosreales. (cinco testigos),

El grupo que esta en contra (el que
acusa) debera:

—  Nombrar al Fiscal (abogado acu-
sador) {uno o dos fiscales)

—  Preparar sus testigos y pruebas
Los testigos igualmente deben
preparar el papel que jugardn
{cinco testigos).

1‘:.- lﬁ_'!":ﬂ.la."g H*-'E-".H
he TE-Thald, oM3 N
Tu s TE GabED..

Los grupos se reunen para discutir y pre-
parar su participacidn en el jurado, de-
ben contar con material escrito, visual o
auditivo que les permita preparar vy tener
elementas de andlisis para la discusidn,
v el acta de acusacion,

El jurado y el juez deben revisar el acta
de acusacion en detalle.

Una ver preparados los grupos (el tiempo
lo determina la coordinacidnl se inicia el
juicio. Se distribuyen de la siguiente ma-
nera en el salén, donde s& pondrdn los
cartones o papeles que identifiquen cada
uno de los puestos,
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Se imicia el juicio

El Juez leerd el Acta de Acusacién y el Reglamento de uso de la
palabra

Acta de acusacion

Considerando que e hombre es el que impide un desarrollo completo
de la mujer en nuestra sociedad, & es el culpable del Machismo. Funda-
mentamos esta acusacion en los siguientes hechos:

En la mayoria de los hogares el hombre es el que manda, la mujer tiene
un papel secundario

El hombre tiene derecho de llegar 0 no a su cas cuando quiere; a la mu
jer se le castiga si lo hace.

A la mujer se le tiene para atender a los hijos y la casa, y se considera
Que 850 No es trabajo.

No tiene derechos porque no es la que lleva el dinero al hogar ; el hom.
bre dispone de todo porque & es el que da el dinero.

El hombre incurre en una serie de actos como el beber, andar con mu)e-
res, irse con los amigos, etc., sin ser acusado de irresponsable, la mujer
& iRCUFFE 8N UNO de es0s actos es castigada y acusada por todos.

Por lo tanto, pedimos se juzgue al acusado en base a lo expuesto y se
de un veredicto final '
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REGLAMENTO

Tanto el Fiscal como la Defens tendrin 10 minutos para la prime
ra exposicion, y 5 minutos para la segunda, puede usar Menos
tiempo pero no mas.

Primero hablard el Fiscal, después la Defens,

El interrogatorio a los testigos se hard alternadamente,. Dispondrédn
de 3 minutos para interrogar a cada uno de sus propios testigos y
tres minutos para interrogar a los testigos de la otra parte.

Luego gque todos los testigos hayan sido interrogados se dardn 5
minutos de receso, para que cada ura de las partes prepare su
argumentacion final y 5 minutos para que la EXpOongan.

Una vez expuestas las argumentaciones finales, el jurado dispondrd
de 10 minutos para deliberar v llegar a un veredicto (a encontrar
culpable o inocente al acusado v en base a qué sustentan su posi
cibn).

El juez decidird si acepta o no las protestas que ocasionalmente
presenten el Fiscal o el Defensor.

Cualquier otra variacién, en el tiempo, en los recesos, en tiempos
adicionales,serdn decididos por el juez.

El verdicto serd leido por uno del jurado.

El juez hard un resumen del juicio, de los elementos centrales, re-
tomard la decision del jurado vy en base a ella dictard sentencia.
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Después de dado el veredicto™ se pass a una discu-
sidn pleraria sobre lo debatido para relacionarlo
con la realidad y precisar conclusiones.

UTILIZACION:

Es conveniente utilizar esta técnica para profundi-
Zar én un tema que se ha venido tratando, permite
consolidar los conceptos que se han venido traba-

jando,

Sirve para evaluar el manejo del tema por parte del

conjunto del grupo.

RECOMENDACIONES:

Debe prepararse de antemano todo lo NECESario to-
mando en cuenta el grupo, su nivel y & tiempo dis
ponible,

Es conveniente utilizar los diferentes materiales
que sobre el tema se han trabajado en sesiones an-
teriores.

=€ pueden realizar varias sesiones, con intermedios
0 dias de receso, que se dedican para buscar
mds informacién y preparar con mas cuidado las
respuestas vy las pruebas a partir de como se va
dando la discusién,

Las personas que coordinan pueden tener previstos,
folletos, libros, audiovisuales, testimonios o visitas
a barrios o comunidades Que permitan un proceso
de investigacion y estudio sobre el tema

El coordinador debe estar muy atento, para anotar
aspectos importantes de la discusién, para retomar-
los en la reflexion final, o para apoyar al juez si las
discusiones se smlen del tema,
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MATERIALES:
x DESARROLLO 1.—
Sobre un determinado tema, se di

vide a los participantes en pequefios
grupos (5 6 6 personas), y se les pi-
de que elaboren "‘cables periodisti-
cos’' de lo gue ellos conocen O =2
ben al respecto (los hechos concre-
tos).

« Ldpiz
- Papeles pequenos

informacitn de varios civdadanos confirman T gary
que en el barrio Las Totoras los buses pasan BASTANTE
cada dos horas, lo cual dificulta la moviliza: :
cibn de los pobladores E"-f_"?

CSOMDS RADIO
*JELOTODOT | -
HANDO AL UMIVERED,
TOMGAMORLE BMTU-
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2

Se pasa al plenano
donde s& comunican

En horas de la maflana, momento
chlmine de traslado de la gente para

todos los  “cables” sus centros de trabajo, dos de las
elaborados, en for & tres micros gue trabajan an  ese
ma de noticiero 1 TRANSMITierdDg wotor  tuvieron fallas mecinicas,

DIReC TAMEATE impidiendo gue varios pobladores
De Rama pudieran acwdir a sus trabajos a la
=L UERLO" hora precisa, causindoles sanciones
Cord LAS ULTiMAS ¥ descusntos an sus salarhos
SNaTiCies '

La Sra. Vilma Paredes s torgit
un tobillo v sufrig vanios golpes
en @l trayvecto de s centro de
trabajo & s caga, ya gue el
transporte colective en el cual
viglaba estaba sobrecargado de
gente, La apretaron, la empu
jaran y al bajar quedd tirada, va
que el responsable de la wnidad
de iransporte no tene wipibali
dad mi tiempo para cudar de sus
[FETETTIET

—

ASU TASAMDS
AL Euife Moo
TeL Padao " LAS
fEalices” oM EL
LMo RETORTE




4
Cada grupo anota si hay informaciones que ellos no conocian. 5i hay alguna informacion
que el plenario juzga que no es correcta, la discute vy decide si se acepta o no.

[ -

e yuelve a trabajar en grupos,
con el conjunto de “cables” (in
formacion propia y recibida), y
cada grupo debe elaborar un
veditorial’” (una interpretacidn)
de la situacidn o problema que
estdn tratando.

VARIACIONES:

Esta técnica se puede elaborar por partes a lo largo de la jornada de capacitacidn, segin el
objetivo con el que se le aplique. Por ejemplo: Primero, se elaboran todos los cables y
realiza un ordenamiento inicial de la informacion.

Luego se pasa a una fase de profundizacion o de busqueda de mds informacion y después
a la redaccion de los “editoriales”.

Los “editoriales” pueden intercambiarse entre los grupos para su andlisis.

Sobre un tema se puede dividir el tipo de informacién que se quiere entre los grupos,
como otra forma de realizar el diagnéstico de una situacién o hecho.

RECOMENDACIONES:

— Debe quedar claro que la redaccion de “‘cables’” noticiosos deben ser sobre hechos con-

cretos y redactados como tales.
_ Sp debe crear el ambiente de un “centro noticioso™ (el plenario) con sus sucursales in-

formativas (que son los grupos). Sin embargo tener cuidado que la forma no supere al

contenido que es lo central.
_ Es bueno después de la lectura de unos CU3NTOS cables, pedir a cualquiera de los Otros
grupos que haga un “‘resumen noticioso” rdpido de los elementos centrales. Esto per-

mite mantener la concentracidn del grupo.
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Y/o CUSIFICAR W N Tl
DE ELEMEMTOS SoBREe

Il.— MATERIALES:

-  Papel
—  Cuerda delgada o hilo grueso.

—  Clips que se doblan en forma de anzuelo
-  Palos.

—=  El coordinador debe preparar los materiales antes.

.- DESARROLLO:

1.— Los que coordinan preparan con anticipacidn “pecesitos” de papel, en los cuales se
escriben diferentes frases sobre el tema que se esté tratando. El nimero de peces debe

estar de acuerdo al tiempo que se tenga. En cada uno hay que poner solamente una
idea.
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2 Se hace un circulo (pintado con tiza, con
sillas, etc.), dentro del cual se colocan
todos los peces.

3. Se forman grupos (2 o 3) segln el nime-
ro de participantes, a cada uno se |e da
un anzuelo: una cuerds con un clip
abierto. ]JI'

4.~ Se deja en claro que: el equipo que pesca
mds serd el ganador.
Agquellos gue pisen el circulo o saquen
un pez con la mano deben devolver toda su

[rPESCA.

5.— Una vez pescados todos los PECEes, S& Cuenta para ver
cudl ha sido el ganador,

6.— Luego, cada grupo debe ordenar su pesca. El BQUIpo
ganador presenta primero el orden que ha hecho de
sus peces y los otros complementan guedando todos
los peces integrados a un solo ordenamiento o clasifi
cacion.

Durante este proceso se va discutiendo el por qué del
ordenamiento de cada pez en determinado lugar
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V.~ UTILIZACION:

1.- Esta técnica es mds conveniente utilizarla cuando ya se
han discutido algunos elementos del tema a tratar. (No es
conveniente para realizar un diagndsticol.

2.— Puede utilizarse para darle al grupo informacion basica so-
bre un tema para que la ordene y la complemente. (Si se ha
hecho un diagnbstico previo, seria muy enriguécedor
basarse en ¢! para elaborar el contenido de los “peces’).

3.~ Para ubicar los diferentes elementos segln su posicion en la
estructura social: econdmicos, organizativos, ideologicos.

4.— Para ver causas y efectos de un problema determinado. En
este caso el grupo ganador hace la relacion de todas las
causas y efectos que haya pescado vy el otro grupo com-
plementa.

V.~ RECOMENDACION:

Se puede incorporar “premios”’ o castigos dentro de los
peces para hacer mas dindgmica la 1éenica.
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.- OBJETIVO:

Aralizar las causas internas y axternas, y las consecuencias de un problema determi-
nado,

I.— DESARROLLO:

1.— Los coordinadores de la técnica hacen un listado de las consecuencias de un determi-
nado problema y de las causas que lo producen.

2.~ Una vez hecho el listado se anota en los peces de la siguiente manera: se recortan
peces de 3 tamafos; en los grandes se anotan las causas externas (internacional o
nacional); en los medianos se anotan las causas internas (racional o local), v en los
pequefios las consecuencias.

3.— Para pescar se sigue el mis Causas &w
mo procedimiento de la
Técnica "“En rio revuelto ga-
nancia de pescadores”.

infermas
4 — Una vez terminada la pesca,
los coordinadores han dibu-
jado 3 circulos de la siguien- (onsecuencias
te manera: —

y explican & sentido de ca-
da uno de ellos.

Andlizis General 2 52




i ) —

Cada participante
colocard cada uno
de los pescados en el
circulo que consi
dere el correcto, di-
ciendo &l por que lo
ha colocado en de-
terminado  circula;
el resto de los parti
cipantes deben

gstar de acuerdo en
la ubicacion de cada
pescado.

-

B.

i

Una vezr colocados todos los peces, se dividen los{
participantes en 3 grupos, cada grupo analizard unu
de los circulos con mayor detalle y se regresa af
plenario para colectivizar los acuerdos de cada gru-
po y ver la interrelacion que se da entre las dife-|

rentes causas y las consecuencias. |

EL Alcaolissa,
EEE., Mo EgTay
Jequilo S &3
CAUGA O
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¥ UTILIZACION |

Es conveniente aplicarla cuanda
tema,

¥a se ha analizado el
¥a que esta técnica es para profundizar en el and.

lisis y requiere que los participantes dominen el tema,

Es necesario un proceso de investigacidn previa sobre
Causas y consecuencias por parte de los coordinadores
0 puede realizarse conjuntamente con los participantes.

I.- RECOMENDACIONES:

Los términos “‘causas externas”, “internas”’ y “‘conse-

manejo que de

cuéncias”, debe aplicarse de acuerdo al
8505 [erminos tenga el grupo,

Los circulos pueden camb iarse, por ejemplo, por el dibujo del barrio o la figura de unaf
familia, etc. segin el tema que se esté tratando.
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FPuede ser utilizada para el tra-
tamiento de cualguier tema.

Fermite al grupo una vision
critica de sus planteamientos
sobre wun determinado tema,
también brinda la posibilidad
de evaluar el funcionamiento
del grupo como grupo de dis

cusion
I~ DESARROLLO:
1.— Se enumeran los participantes 2.— Cada grupo formara circu
por orden, del 1 al 3 para formar tres gru- los, asi
pos. Pueden ser 2 grupos si el numero de l‘

participantes es menor de veinte.

3 - Elgrupo 1 discute algin tema v llega
a8 una conclusidn (aproximadamente
10 a2 15 minuto)

T G“
G
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4 El grupo dos observa v da una opinién sobre .
la respuesta dada por el primers, EI grupo 3
observa ¥ da una opinidn sobre las otras dis

Eo CRET angwo
Mo SoLD wal

Luego de hace wuna sintesis gemeral. El coor -
inador debe estar muy atento para hacer FOPEMOS Deua
prsguntas gque permitan onentar v profumdi GUE HOoy Ea Tia
sar la dscusicn EL Eﬂ.'-&fl.-ﬂhbc
E5 L QUE T
A PRACT o
Ol & Tl 4 ]
[
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- I - VARIANTES

1.~ Luego de una primera rueda de opiniones, pasa al centro el grupo 2 v es rodeado por
el grupo 3 y el 1, repitiéndose la mecdnica. Asimismo, pasa luego al centro el grupo 3
haciendo lo misme, rodeado por los grupos 1 y 2

2.— 5e le puede asignar a cada circulo un papel especifico. Ejm.: al grupo 1 discutir sobre
un tema y llegar a una conclusidn; al grupo 2 dar una respuesta sobre la opinidn del
grupo 1; y al grupo 3 opinar sobre la forma como llegaron a sus conclusiones los
grupos 1 v 2

IV.— UTILIZACION

—  Para andlisis y profundizacion de un tema

~  Esta técnica se puede utilizar también para evaluar:

F La forma como un grupo prepara un tema.
b.— Como un grupo utiliza una técnica.

c El dominio del tema.

d.—- Una actividad o jornada de trabajo.

EremeLo

ESTE @QRuPo

| Luew, e seampo

GRUD auaLIZA LDS | PesPhEs |

PRESENTA Ul SOCIO- CoNTedibog | EL TERCER
PRAMA j GRUF
e DISCUTE

SOBRE COMO
€ PESARROLL
EL TEsM

(FommA)
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OBJETIVD:

Tue e grupo logre
ordenar o sintetizar
glementos distintos
de un tema,. rela-
ciondndolos eantre
si. Puede ser uti-
lizado para el tra-
tamiento de cual-
quier tema, segin el

2l2

1.— Una pifata o tingja

de juegos infartiles
(Se puede slaborar
una con cartulina o

bolsa de papel grue

contenide que se le so}. :
quiera dar, 2.~ Dulces o juguetes
Revamiesite 52 escigen pequefios.
.- DESARROLLO: En LAS TARJETAS L5 Dreminios 3.~ Tarjetas
| ELEMENTOS QuE s€ QUEKEM oUDE- | 4 — Un cordel grueso o
NAR. ¥ $& couwcan DodaDos ed soga

WA PINATA  TUNTO cON LOS TULCES 5.~ Un paio
Y JuGuetes 6.— Un pafiuelo oscuro
© trapo pare vendar

| Se cuelga la !

||1i'm:~tnde.un

¥ Ej;&‘ﬂﬂﬂ
Qs e
— 5'|'¢:|:"|||i” ga!?ej:
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Al romperse lu prala |
nles se lan- |
ager los prevmi, |
anhe ellos las
dl‘p}-ﬂfﬂ.i fﬂ,r_]e-

5. Luego se realiza un plenario en el que se socializan las tarjetas que cada uno recogid,
ordenandolas de acuerdo al tema especifico. El coordinador dirige este proceso. (To-
mar &n cuenta las formas de clasificacion de tarjetas sefialada en la técnica “'Lluvia de
ideas’”" .|,

IV. - RECOMENDACIONES:

Esta técnica es muy util para ha-
cer una sintesis ordenada de los
distintos temas que se han tra-
bajado en el taller, en lo que cada
participante deberd ubicar el lu-
gar que corresponde a la(s) tarje
tals) gue recogid. El hecho de ha-
cerlo como juego sirve para dar
mayor dinamismo vy animacidn a
lo que seria un simple reparto de
tarjetas.

i
RTINS
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V.- VARIANTES:

Los juguetes pueden simbolizar también elementos de la raalidad ¥ ser utilizados
también en gl ordenamiento posterior. Ejem. una casa- problema de vivienda: un
tanque: armamentismo: un drbol: Fecursos naturales, ete,

Cuando se quiere utilizar esta técnica para realizar una evaluacion (ya sea del dominig
de un tema o de una jornada de capacitacion), se reparte 3 los participantes una serie
de tarjetas donde escriben suU opinidn y luego las ponen en la pifiata que va estd
preparada.

Yor eemplo, si se
quiere ewaluar los logeos y
Ai [%'-:.,:'lfl-ﬂf.s N ﬂanll'rnd'.ni v
vn Taller ¢ aporfar sugeren-
cias, todes los participantes
reSponden, en farjefas dife -
renles, a cada uno de
esfos fres aspectos

o e—— | PAen wAcerro

] Pymnng (oot |
?m flos] (== (2 i .
— l.l!'-hﬂﬂ.ﬂl"mf

[T
- 'ﬁﬁrﬁfﬂﬂm "
Analisis General 2 B0




tacion sobre determi-

I.— OBJETIVO:
Obtener una interpre-

<@

_\1 nado problema a partir

" :I-""’ de los diferentes aspec-
tos que o componen,
Interrelacionar vy ubicar
los diferentes aspectos
de un problema. Evaluar
la comprension de un
terma.

1L.- MATERIALES:
- Rapel o carlon /u obe-
tos que Simpelicen as-

J pecios del problema a

- Se preparan cartas (u
ohjetos) gue contengan
elementos relacionados
con el tema, utilizando

lIl,- DESARROLLO: Trafar.

- I,:ipi:u de cole:
o Tlumnﬂ
( marca-

Ha realiza un proceso de
descodificacion a inter-
pretacion de los diferen
tes aspectos de un tema
determinadao.

en lo posible dibujos
mds que palabras.

La cantidad de cartas se determina de acuerdo al tema y al nimero de participantes, de

tal farma que todos los elementos importantes sobre el tema estén presentes y se
pueda establecer una relacion entre los diferentes elementos v hacer una interpretacion,

El coordinador hace el papel de “adivino”, en la medida que es el companero que ya
na profundizado mds en el tema y tiene posibilidad de conducir el proceso de desco-
dificacion e interpretacion de las cartas.

4 - Sereparten las cartas a los participantes y dstos deben describir o que ven en sus “'car-

tas”. El "adivino” debe preguntarie a qué aspecto o situacion de su realidad hace refe-
rencia la ‘carta” y asi sucesivamente con los demds.
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5 —

Cuando hayan salido unas cuantas cartas que permitan realizar pequefias mterpreta-
ciones o relacionesel “adiving’” debe estar atento para preguntar a los compafieros qué
relaciones encuentran y como interpretan esas relaciones en su vida real.

Luego los participantes hacen una discusion del conjunto de las cartas que permita
llegar a una interpretacion final.

V. — UTILIZACION:
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Esta técnica puede utilizarse:
Para profundizar el tema que se ha venido tratando.

Para tener una interpretacion mds amplia de los dife
rentes aspectos que conforman un problema.

Para evaluar el nivel de asimilacion e interpretacion de
grupo sobre el tema que se ha tratado.

-

?R‘-I;.ED IMIENTo

<

SECUN EL
DEIETWNO Y EL TEMA
GUE S WA PROVESTD
TARA (A UTILIZACION
DE ESTA TecHich,

SE TUEDEN SEaUIR

LoS SIGUIENTES

51 el objetivo es realizar una interpretacion a partir de los diferentes elementos que
se han venido trabajando, es mds conveniente formar un grupo con ocho personas,
donde el resto de los participantes miran y anotan aspectos que les interesa de b
discusidn del grupo; una vez que el grupo hace la interpretacidn, se pasa a distu
sibn con todos los participantes, en plenario.

Si el objetivo es évaluar la comprensidn del tema tratado y la capacidad de interprets
cidn v relacidn de los diferentes aspectos del problema, se puede hacer de forma indi
vidual an &l plenario (pasando de uno a uno). En este caso hay que tener en cuenta lj
cantidad de participantes y el tiempo disponible.

51 el tema que se esta trabajando es por ejemplo: “Los problemas de comercializacidn
que tiene cada departamento o provincia ., y el objetive es realizar una interprets
cibn relacionando los diferentes aspectos del proyecto: ver como se dan en cada pro
vincia, departamento y tener una interpretacién del problema a nivel nacional. En




tonces es mas conveniente formar grupos, lo mds homogéneos posible, tanto por el
manejo del tema como por tener la misma experiencia practica (ejem: que todos ven-
gan del mismo sitio o que todos tengan el mismo trabajo, etc.).

Ejemplo de ecle vlfimo precedimiento:

i HerRMAMNDS, Gue EL ESRRITU
De LAS TiEBLAS v LA Wz Wos
ILWHINE ... SILENCIC.. . CONCENTIZA
Clon... GUE WWeSTRo ToleR MENTAL
o6 RAGA FUERZADE LYcDEZ. !

La persona gque
coordina wva repar
tiendo las cartas,
puede sacar una pa
ra cada participante,
0 ponerlas todas so-
tbre la mesa. En la
primera forma, con
forme entrega las
cartas, le pide a los
participantes que las
interpreten. En la
segunda forma, el
coordinador le va pi
diendo a los parti
cipantes que vayamn
haciendo su  inter
pretacion e interre
lacion del conjunto
de cartas que s en
cuentran sobre la
mesa.

: VER

COMPANER 0L T
LamATh

VAMoS A ReaRnid

LAS (ARTAS ¥

— — — S ..-.-—..n._J
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T
.-'--F

d y €50,
Fué PUEDe

SianiFIcAR 7

BUEMS, Yo CReg

HE BS Tolo En

TloBLEMA Del TRANS-

tbre PARA MUESTROS
MRobucTes. Coslo YA VIMOS
WAY Moy maLoé ¥ Toaos CA-
MiMgS y TAMBEN Tocos
CAMIoNES ¥ Lot DueNos Sod

| MV FREnApos v conaad 4

Recodi Cano.
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MUY BIEN! | Yeamos e WAY Agui |

o QUE SiMBoLIZA ot APARATD

INTERMEDMARI S |
COMPRAN MuEsTRA
CoSEMA, A CuALguER
MRECIO ¥ oo ci
wudch eNTRAM LO%
CAMioMES, el ErlE

et e PeRDER

BESPIRITY
CLARINIDENTE
NoS E5TAS
REVELANDD




= o

L..;HMHM; SIGMIFICA E5TO?
1}“:; A PSILEM K ¥ ComcemTaa -
Py Cided VARA FoRTALECER

i boveR! oM BSTAS
CARTRS GUE FDEMOS
iR DiCIEdDo DE ESTE
TRoMdeTo DeL PimsertE

fof, EsTRITY COECTIVND,

HABLA !

- -

LA siTubcdd Es5
CLARA 1 uUnos sovios Mo
PucToREs + & MossTio
CASe Los el TereaE o
Ganl s COMGRLOAL FADSRES
¥ HocoTiad Lot PR -
RES L5TAMOS JobiDos

Coro Thae Tuas,
BS CIBRTO, Lot CANALES
e codgRciaLiZacs Mo
ESTHN EH HUEsTRAS MUNSS,
Cor Tamifolo LA BB LiDAR
De TeMNCRLOY cADA UHo

Yo VEC GhE EL
e LA CO-,
HMERCIALITACKHN “& Mg
ALLA’ DE LOS DENOS DE
Lot CarioMis o \WTERHE-
Diamos, ADBMAS WVEMDS
MRoBuEris coM Los TRES-

ETLC...

Andlisis General 2.85



Una vez puestas todas las cartas que s tenian preparadas, el grupo debe hacer una
interpretacion general gue sintetice el andlisis que han tenido gue ir haciendo. Es
conveniente que esta sintesis se anote én un papelbgrafo,para que una vez que hayan
pasado todos los grupos,poder hacer la reflexion con todos los participantes.

V.— RECOMENDACIONES:

Se pueden poner cartas u objetos que no tengan nada que ver con el tema, para
que los participantes tengan que fundamentar si tienen relacién o no con el tema vy les
permitan precisar mas los elementos centrales que determinan dicho problema.

Si previamente el grupo habia hecho un diagnéstico sobre ¢l tema a tratar, se elaboran
las cartas con los elementos que en ese diagnostico sefialaron.

La conduccion de esta téenica es central, quien coordina debe  manejar bien el tema
y debe estar muy atento,para que en base a preguntas claras y cortas apoye al grupo a
relacionar e interpretar las cartas de forma coherente y ordenada.

Para darle dinamismo a la técnica es importante crear un ambiente de misterio en &l
que &l coordinador asumird un papel de “adiving'’ (en realidad lo gue &l hace es que
los del grupo sean los “adivinos’'}.

variacm VI.— MATERIALES:

L ]

i Los mismos que la anterior, mds una caja de
_-_-—'—'_'-H-— b
-JEL: W@ \ cartdn.

Vil.— DESARROLLO:

1.— Dentro de una caja, se ponen las cartas u obje
tos amarrados cada uno con una cuerda fina.

2.— Cada participante toma una cuerda y la tira.

3.— Luego pasan en grupos, ya determinados of
antemano, y se hace la relacion y la interpre
tacion con el “adivino.

4 — Cada participante debe leer e interpretar o
que e ha tocado.

5. — Seguir las recomendaciones y procedimientos
de la Lectura de Cartas.
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EL DOMINO . oo

o ot s Jar|etas
® @ | _ osiETIVO: de unos
®* @ 20 x 10
k= Que el grupo en forma amena discuta y analice la Cm.
[ @ relacion entre dos tipos distintos de elementos «Maskin
e @ (efectos — causas, positivos-negativos, principales- tape ©
& Y secundarios, etc.) cinta ad
Puede ser utilizada para el analisis de cualquier hesiva
tema, segun el contenido que se le quiera tratar.
I.— DESARROLLO:

Se basa en los mismos principios v
mecdnica del juego de domind con
la variante que las fichas se reparten
en grupos y no individualmente

INFLACION

1.— Se preparan las tarjetas como fichas
de domind (divididas en dos, un ele-
mento en cada ladol. Los elementos
pueden ser escritos o dibujados. El
nomero de “fichas” que se preparen
va a depender del tema

ik St SRR TR o et F oy

i

Sl 98 WuiekE Bea-
Closag EFELTOS won
CAusas SE Colacy en
Ui LA UN BFRCT T
OTas UMl CALSA...

SN Gl Deead
HEESARMMEA E  TEHER
EMTEE ELLOS BS54

KB LACiOn

ES MEJOR
e Talos
LS BFELTHS
Sead DE
UM Cold

2.‘ Se DIDE A LDy PARTIC|-
FAMTES EM GWUPOS DE 4 o 5;
A CADA GLUPD SE (B REPARTE
EL M1aM0 NUMERD D8 FIcHAS

| La=
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3.— Inicia & juego cual-
Quier grupo gque
tenga una ficha do-
ble {que tenga en las
dos partes el mismo
efecto o la misma
causa). Se recoge la
ficha doble y se pe
ga en la pared o pi-
zarrdn.

A VER, emiecemog
"Pm LA IZgueaDa
& TIENEN Ficd toas 7

4.~ Se sigue en orden,
como en el juego de
domind, hacia la iz-
quierda. El equipo
gue sigue debe colo-
car un efecto que
corresponda a ess
causa, o la causa de
ese efecto, depen-
diendo de la primera
ficha, y se coloca
junto a esta, El equi-
po deberd explicar
por qué s2 da esta
relacion,
51 el plemario estd de
acuerdo, se deja. Si
no  corresponde, se
discute entre todos
¥ en caso de no
aceptarse, ese equi

po pierde su turno,

e 7 TR
et IR
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5.~ 5i un equipo no tiene ninguna ficha que corresponda, pasa el turno a otro. Gana el
equipo que se queda primero sin fichas. Luego el coordinador dirige una discusion de
sintesis sobre los distintos elementos colocados.

IV.— RECOMENDACIONES:

El tema debe ser del dominio del coor
dinador.

El coordinador de esta técnica deberd
animarla permanentemente, dandole el
dinamismo y amenidad caracteristicos
de un juego. A la vez debe hacer sintesis
parciales, para ir afirmando en el grupo
los conocimientos, exigiendo que todas
las opiniones se expliguen y analicen.

i (VGAGE BiEM,
INHEDIATA,,, !

I_J'f

Y

LZA
PN
Tes

PepsTi -
e T

CioN

A

Tas

ALZA
ALimed-

J

\ j
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|.— OBJETIVO: Il.— MATERIALES:
Aclarar dudas, reafirmar Lédminas de papel o carto-
el manejo de un tema o nes grandes Plumones de
evaluar la comprension colores o ldpices.
del mismo.

Ill.— DESARROLLO:

1.— Utilizando las mismas reglas del juego de
la loteria (0 bingo) se preparan ldminas o
cartones grandes (de 50 x 60 cms.) en las
que se dibujan nueve cuadros, en estos se
combinan losdiferentes nombres, palabras
o conceptos del tema que se va a tratar,
que deben ser seleccionados de antema-
no por la persona que coordina.

Las palabras deben combinarse diferente-
mente en cada uno de los cartones,

2.— Luego se elabora una serie de tarjetas
con definiciones, reflexiones o pregun-
tas que corresponden a una de las pala-
bras que estdn en los cartones de la lote-
ria.

3.— Debe haber, asimismo, una tarjets
por cada palabra que aparezcaen
lWGAR €M GUE DESDE el cartdn,
LA Efoch DE LA CO-
LoWiA LA FusdTE
PRUINCITAL De TRA-
BATo &4 LA ARTE-| | BITW0 DowbdE
SAMIA. 6 fRODUCE
€L METOR MAIZ
Y YoRaToS. 4.— Se forman grupos, y a cada grupe
se le da un carton, el grupo que
lo llene primero gana. Cualquier
objeto puede hacer de ficha.
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5.- La persona que coordina o cualquier otro compafiero es el que canta” (o lee} las
tarjetas.

6.— En el grupo todos deben estar de acuerdo si creen gue tienen la respuesta, para eso el
que "‘canta’” debe dar un poco de tiempo para que cada equipo decida si tiene la
respugsta o no.

AMIGAS, AMiaDs , MTERALION | seeg
v LA SIGUIENTEEE : (UGAR el GUE TESDE
LA EfocA De LA ColodA LA Fuenm PRuM -

oFfAL De TRABATO €5 LA Adresaria

= .

G2 FUEDE APUGAR LA N
TECHICA BN JUEQO5 SESINES
HACIENSo LA TARTETAS CADA Vel
Wil mﬂm‘.—jﬁ&. TeRD SIEMIFRE

7.— Una vez que algin grupo llene su carton se para el juego,
s¢ revisa si las respuestas han sido correctas, releyendo
las tarjetas. Se hace una breve discusibn que permita
aclarar las dudas vy reafirmar conceptos.

—— V.~ RECOMENDACIONES:

El contenido debe ser cuidadosamente elaborado de an-
temano. En la medida en que esta técnica es mas conve
niente aplicarla cuando ya se ha iniciado el estudio de
un tema, es importante que el que coordina revise como
s¢ ha ido desarrollando el tema para poner énfasis en
glementos que han quedado dudosos o necesitan profun-
dizarse.
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La ligﬂ del saber oo

Evaluar el conocimiento
y manejo de cualquier te
ma trabajado.

ﬂ:'D'EEAERm.m:
LA DINAMICA
oE BASA N
SIMULAR UM CoN-
CURSC TRANSMITIDO
fow. A0 o
PR T\

1.— Se forman varios equipos (6
a 8 compafieros), segun el
namero de participantes.

2.— El coordinador ha preparado de antemano una serie
de preguntas sobre el tema que se estd tratando.

3.— Se establece el orden de participacion de

los grupos. r3,

0

-

AeeR

bt -l BduIfe Gue iPRg-

fouba 2L mayor
HUMeR D6 tREsudias
CoRRECTAMENTE
ed EL MUE SAMA

IMICIA €L COORDAMATOR.

CoM UNA TE LAS PRE-
SUITAS QUE Tiede

=) ELABORATM S, {E‘

— 6.— Cada equipo tiene un representante para cada
S-capa, e@uifo pregunta. En caso que el representante no pued:
TIEHE ey LMTE responder, los miembros del equipo tienen posi
UapA ResvodDeR bilidad de discutir entre si para dar la respuests

— dentro del limite de tiempo acordado de ante
manao.

7.— Cada respuesta correcta significa dos puntos,
cuando es contestada por el compafiero que le
correspondia en el equipo, v de un punto cuan
do es respondida en la segunda oportunidad por
el equipo.

B.— En caso que al equipo que le corresponde no
contestara correctamente, cualquiera de o
otros equipos que lo solicite primero, lo pusde
hacer. Se gana un punto.
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§9.— Las preguntas no deberén ser formuladas sobre la memorizacion de conceptos, sino
présentar problemas o situaciones concretas cuya respuesta requiera de la aplil:al:iﬁn
correcta de los conceptos, conocumientos, leyes, reglamentos, 2ic.

ung ho

en 1906 hubo

2 ¥or que

en las 5d.ll'|lfﬂl"ﬂ5

LUmna wez Qque un
equipo haya dado su
respuesta, le pre-
gunta al resto si es
correcto o no. Inde-
pendientemente de
lo que diga el con
junto muestra el car-
tédn qQue corres
ponde. Si fuera in-
correcta, cualquiera
de los otros equipos
puede responderia.

M= UTILIZACION:

Es mds conveniente
utilizarla cuando ya
s¢ ha estudiado un
tema, para reafirmar
gl conocimiento v
para evaluar la com-
prension que ha ha-
bido.

EL CopRDwADoR,

POBE ACTUAR COMO G
AdADOR BE RATe & TV
TARLA DOELE BAAS mdABEsMo
A LA TecHica

El coordinador debe estar
muy atento para afirmar
las respuestas correctas, o
para calificar una respues-
ta de incorrecta.
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#K |.— OBJETIVO

,‘. Representar  situaciones
para ser analizadas y dis
I cutidas en grupo, utilizan-
| do el lenguaje simbdlico
| de las sombras. Pueden
gor utilizadas para el tra-
tamiento de cualquier te
ma, segun el contenido
que sa le quiera dar.

ﬂ-'h-ﬂh! Q%o
"ﬂ! Ac uq enfre la Ia:ulq-
y la
al Manerd que
m* uado al atm mfﬁj
de la sdbana

o proyeclada |
‘*"ﬂ de Im ac

Esta técnica se presta pa- ]
ra presentar simbdli-
camente muchas situa-
ciones, porque las sombras

Il.— MATERIALES:

ue sé proyectan aumen-

* Una sibana t':nn l:lentar:aﬁﬂ segun la
- cercania que tengan los

*Una |dmpara con luz “actores” u objetos de la
fuerte o un proyector de limpara y se pierden las

diapositivas. distancias. Asi se puede

simular acciones, dando
L una sensacion de realismo

dramético. y
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[3& acverdo al
que ¢ quie,

E‘iﬁﬂﬁr if edan

d# izar d.aiagm mdps

mu-;tm efe
r.e-:.r.h'l:u.rqh qdﬂu.um
-:n I'I'\ﬂ-‘ll"ﬂt' réaligmo

En cualguier caso, el perder la sensa-
cibn de distancia permite crear situa-
ciones muy cOmicas o muy dram§-
ticas, utilizando toda la creatividad ne-
cesaria, (una pequefia navaja puede
aparecer como un gran cuchillo, o un
palo de fosforos un enorme garrote.)

I.— RECOMENDACIONES:

—  Es conveniente realizar un ensayo pre-
vio para probar los efectos de las som-
bras.

— En la medida que se presta para situa-
cliones simbolicas,conviene ir haciendo
que el grupo vaya descubriendo el sig-
nificado de éstas, a través de un di§
logo entre los “actores’’ y el resto de|
los participantes.
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I- OBJETIVO:
Socializar el conocimiento que los participantes

tienen sobre un determinado tema, problema o si-
tuacion.

ll- MATERIALES:
1 hoja de papel grande (30 x 50 cm/), tarjetas o

papeles pequefios
1 dado

- PREPARACION:

Se trata de utilizar un juego de mesa como motivacién para ir intercambiando ideas
¥ opiniones,

1- En la hoja de papel se dibuja el si-
guiente tablero:
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Quien coordina debe escoger un tema, proble-
ma o situacién importante para el grupo, so-
bre e que girard el juego.

Luego elaborard unas 20 a 40 preguntas sobre
el tema. (La mayoria para ser contestadas
Por una persona y las otras que deberian con-
testar todos). Se escribe una pregunta en cada
tarjeta.

EJEMPLO: Siel tema es "la situacidn de nuestra comu nidad’":

& CUMNTAS Personag
HABITAN e (4
CoOMUNIDAD Enl

A ActuaLipap 2

¢ EN QUe TRABATAN
ACTUALMENTE LOg
MIEMBROS De 14

COMUNIDAD ?

¢ EXisTE ALGUN
TR DE ORGANIZACiG
ENTRE (08 VeciNog
De (A comunipap 2

d Nos Hemos
IRGANIZADO

d QUIENES FUERON LOS
PRIMEROS HABITANTES
De esm comuniDAD 7

d A Que AcTivIDAD
Je DEDICARAN

Estos SeNoRes 2

& HAY ALGUNA FIESTA
eN aue PagTiciien
/ TOP0S LO§ MIEMBROS

PE LA COMUNIDAD 7
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3- Atrdas de las tarjetas con preguntas

L
individuales se dibuja un signo de pmzn
interrogacibn, y atrds de las colec
tivas se escribe: "Digalo con pocas C’“ Pﬂ'aﬂi

palabras’" PA“!M S

.

IV — DESARROLLO:

— ‘_

Se forman 6 equipos de dos o tres personas cada uno.

2- Los participantes se colocan alrededor del tablero, al
lado del cual s& colocan los dos grupos de tarjetas de
preguntas.

3— Se rifa quién inicia el juego: cada equipo tirard el da-
do ¥ guien tenga mds puntos comienza. Luego se si-
gue haca la izquierda.

4- Cada equipo coloca en el punto de salida un objeto
que lo identifique, como podria ser un botén, una
moneda, una caja u otro objeto.
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5— Al eguipo Que le toca el primeér turno inicia el juego tirando el dado, y si, por
ejemplo,le sle la cantidad de cinco, avanza cinco casillas y si esm casilla es de signo
de interrogacidn, sacard la primera tarjeta de ese grupo vy leerd en voz alta la tarjem
v la responderd en voz alta ante el resto de jugadores y publico

Si un jugador cae en la casilla de “'pocas palabras’” deberd coger una tarjeta de este
grupo, la lee en voz alta y le pide al resto de los jugadores que en pocas palabras cada
uno le dé respuesta en voz alta.

Las respuestas deben contestarse de inmediato para que la técnica no resulte pesada,

"eHAY AlGua FIESTA
Ex GQue FARTICATEMN ToDoS
LoS MieMBROS De
LA comunipAD 7

¢ (OHo es 7

i LA FIESTR
Te CuAsMoDo

ES Urlfd
FIESTA RELIGI0W
Ry

T =
W .
b KRR e it v

& Un jugador puede caer en una casilla gue diga pierde una jugada o en una casilla en
que dice que retroceda tres casillas o que sque una tarjeta de pocas palabras. Cada
jugador debe acatar esa orden y sial retroceder le toca una casilla de signo de inte
rrogacién, debe leer y contestar la pregunita correspondiente.

7- Eljuego se termina cuando todos los jugadores llegan a la casilla de |legada.
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%~ Para terminar el juego, se debe obtener la cantidad exacta y
necesaria para avanzar hasta la casilla de “'llegada™.

Por ejemplo, si a un jugador le faltan tres casillas para terminar
el juego, v al tirar el dado saca la cantidad de cinco, deberd

avanzar tres casillas y devolverse dos,

s - Las preguntas de las tarjetas que di-
. _ cen! “digale con pocas palabras’ de-
< EWHMJD“EE'? ben plantear situaciones mas amplias,

definiciones o interpretaciones, gque
permitan participar al conjunto,

Se puede utilizar ure grabadora para
' recogiendo las respuestas.  Luego
se escuchan en el plerario v se discu
ten. También y con el misma objeti
vD %@ pueden recoger las opiniones en
papelografos.

VR @NE

Se puede jugar ‘en un campo de cemento
grande, dibujando con tizas e tablero.
Los mismos participantes hardan de “fi
chas™ avanzando por los cuadros.
Cada' jugador serd representante de un
equipo gue lo apoya en las respuestas.

o H |
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1-0BJETIVOS:

— Conocer los pasos de un proceso de investigacion y ejercitarse en su aplicacidn.
— Iniciar una reflexidn sobre qué es una investigacion participativa.

- MATERIALES:

— Un espacio bastante amplio (jardin, parque, local grande)
— Un minimo de 24 participantes
— 20 sobres
— 56 hojas de papel tamafio carta
56 tarjetas

— Una bolsa de caramelos u otros objetos que sirvan como “‘tesoro escondido’ (que s
pueda compartir entre todos).

il -DESARROLLO:

Se trata de una competencia entre dos equipos, con el objeto de encontrar un ‘‘tesoro”.
Para ello, cada equipo deberd seguir una ruta establecida de antemano que conduce a él.
Esta ruta tiene 10 paradas {gue son los pasos de un proceso de investigacitn),

En cada parada, los equipos se encontrardn con tareas a realizar y pistas para llegar al si-
guiente paso. Pero tendrdn que escoger cudl de las tareas es la correcta entre tres alterna-
tivas. Si lo hacen, encontrardn |a pista para avanzar. Si se equivocan, tendrdn que regresar
a realizar la correcta y perderdn tiempo, déndole ventaja al otro equipo.

A lo largo del recorrido, que puede durar de 4 a 8 horas, los equipos tendran que hacer
realmente un proceso de investigacion, aunque de manera sencilla, descubriendo en la
practica cudles son los pasos correctos en una investigacidn.
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1y PREPARACION:

Debe hacerse con bastante detalle y requiere de varias horas de trabajo . Consiste en lo si-
guiente:;

Al Disefiar las tareas a realizar (pasos de la investigacion)
Hay que preparar dos juegos de 28 hojas de papel cada uno, distribuidas como sigue:
-~ 10 hojas conteniendo indicaciones sobre los pasos de la investigacion a realizar.
— 18 hojas conteniendo indicaciones que no corresponden a los pasos correctos de una
investigacion. '

ETEMPLO:
GUIA Ve Los Msos Hozas a %fmﬂa.n;

TR LA IMVESTISACIOM - — |

EL TeMmay A HNJESTIGAR SERA: y

N o ' PRaBLEMATICA D sSALLD
fe Dafiny 9] Tusa Bl LA ComumiDAD®. .

- '-"—————-I\-—J
; o 45 Ne 2 re
Z: DeFinir HAGAN UNA DEFAN (0% S p—— N
S BT -r
™
SODRE EL TEMA LA 1 T ; PeL
. k K 1
(falsa) (correcta) (Falsa)
Y T | Mez
3. Delinic Formuled TRES MAGad oia | | DEEm .
vefos TRequATAS LUsTA DE e VENES SE V
dl“hi?i:u- aue HARAR WUBRos Gue | 4 A APLCAR
Yiaacic A LA coMusiDAD ) Conoca LORBRE | ESTA INVESTIGA-
dacion EL TEMA CION

i

.

(Falsa) (Falsa) (Corracta)
RN NeZ ES
g HAGAn UM AMAL - ELITAN FoR Lo CLASIFI Guen
i- Geleccion } s5ic pe LA co- MEMoS Dot TECNICAS TODA LA INFOR-
de las yurTURA PARA .k PARA Recoasd L4 MAcion Gue
{écdicas ) uBicAr LA wa- [ [ SEoRMAcion: EXNSTA $oie
FoRTA oA DEL mmﬂﬁ,mﬂu-_' EL Temy
'TMH o i “lm J ﬁT=| N
(Falsa) (corracta) (ralsa)
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Bl Disefar el recorrido que conduce al “"tesoro”
Una ver elaborados los dos juegos de hojas, hay que disefiar el “camino’’ que lleva al
tesoro  Esto hay que hacerlo recorriendo el terreno.
El camino debera tener once paradas: diez que correspondan a los pasos de la inves-
tigacidn y una que es el lugar donde se encuentra el ""tesoro’.
Una vez disefiado el caming, se escriben las indicaciones en “'clave’, en las tarjetas que
irdn detrds de las hojas que indican los pasos correctos.

Homa oue
WPICA e -
i DicAs ol
i’hﬂ{ Songclo ? B e
A0a AAliag
—* EL SIGENTE
450
[ o biea! ya
4
YT T ¥ v
el tema o mveshi- R 85
gas. B Siguantes luz que nos
E.I.um&:ﬁ 10 mils. alumbra de noche
hacel A led

r_ﬁmrn ya Jefine-
ron lag I;nrhc.u?ma
fes. &\ Sguanle
paso Lo entonlragmn
en | luaay mag
frid de la cacina
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HABRIA GQue WACsR Tos JueGos
Te TARJa™E DE WhCACodes
(Ul WaM cama sauiio)

AMBot camiles caidcipiRad Ed
EL Purdto be faRTiDA v De
b-eGaDA , PeRo ed o8 Vagos
Tog AL DiE2 124N SePRADOS
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C) Redactar las tarjetas de control

Estas tarjetas irdn detrds de las hojas que contienen pasos FALSOS, para que el grupo
corrija su decisidn si se equivocd.

YAso 2 PAso B
N7l Ne2 W2 e 3
HAGAM, UMA PeFrAN ey Sl Comfnar vl
ENCUESTR OBJETiIVOS OB & TWoSs a:ln IJ:PHJ
> _ | by
Cotnect mﬂ.
N 4 = By
i S aqui-‘n:nrm!d‘ﬁ_ rﬂﬂﬂf‘ Hdh i':::ﬁ-
P hay_que cefine Ja.cion ar
*;E:H. Regresen a que mff.rn;rhr los
vecoger la hoja Me2 resulfados con la co-
y haganlo’ munidad. Raacgeen

a recoaar la hojane3
HoTa De codTRaL i Apurenge !

HoTa DPe codniol
0] Ordenar los sobres y colocarlos en al

recorrido

Teniendo ya todos las hojas y tarje- Hop
tas escritas, se ordenan de la manera ﬁ CoaRECTA
siguiente: /,-o

Bragc’ fa
1) Se colocan las tarjetas de recorrido, defonurm ot i. @
dobladas y pegadas con cinta adhe- o s

siva, en |la parte de atrds de las hojas
con los pasos correctos.

2) Se colocan las tarjetas de control o
detrds de las hojas con pasos falsos, f—-q’E :p.i.. E}
igualmente pegadas con cinta. e e

3} Se colocan las tres hojas de cada paso
dentro de un sobre y se cierra.
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k- 3a 4 m’fﬁb._g yén

log Bobreg en
las paradas del
Camuno al Tesar

Y- IMPLEMENTACION:

Se forman, entre los participantes, dos equipos de 12 personas cada uno.

En cada equipo habrd:

& “investigadores"

5 miembros de la comunidad en que se’investiga’
2 evaluadores de la investigacidn

P YAM A SR

Ul TeSolds BSLNDIDO.
TARA WSasl 4 Bu Defed
RBALzAR uda WiesTISACION |
PEScusuedd (0§ Pagon
(ORRECTOE GUE BLLA TIENE ’

Mld h bwﬂﬂ
TS SaLub ad LA Coru-
HIDATD™. Esma J4

i A San dussToa,
INVESTIGAC N

i

||H I'-".I-.“;H'a
.r\ Fﬁ“ﬂﬂ\i
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Bl ELiGe A EIUNOCARA  TIEAEN Gk RBALIZAR LA
TREA. BL CoofDmialoR, Me 128 Tice MADY GiNo '
Te Tez HMdUTOS ..

Tl MamBATh ' REViCed
fom. Fiwgh LA TRETETR Gue
5T DETRAS De LA

fAso 3:
HuUEvAHEN Te

LLZAR LA TAREA Y RECEA aHTodle® Dalie
VUELTA | LEsR LA TARTER DE Recoqute

WAMoS A BUSCAR Bal lhf-)
[ & io s
LA 1 Ty

= Se recomienda que haya un coordinador siguiendo a cada grupo.

«Los que hacen de “comunidad’’ podrdn participar activamente o no en la investigacidn,
dependiendo de lo que el grupo de investigadores decida. (Esto servird luego como ele-
mento de reflexién: si fueron “objetos’ de la investigacién o "‘sujetos” de la misma] EF
coordinador debe dejar actuar libremente a los investigadores y la comunidad.

«Los “evaluadores” no participan en las discusiones, simplemente anotan todo lo quHII
grupo hace. (Qué tarjetas escoge, como realiza las tareas, cdmo se organiza para reali-
zarlas, etc.).

+ Al final, una vez que los dos grupos terminan, normalmente se reparte el “‘tesoro” entre
todos vy se inicia la discusidn, siguiendo los siguientes pasos:

1- Informe de los evaluadores: qué aciertos y errores tuvo cada grupo al elegir los pasos,
Cémao llevaron a cabo el cumplimiento de cada tarea. Si la hicieron a fondo o no.
Como fue la relacidén investigadores—comunidad
Codmo funciond el trabajo en equipo.

2. Observaciones de los miembros de la comunidad sobre |os mismos aspectos.

3- Observaciones de los "“investigadores’’ sobre los mismos aspectos.

4- Reconstruccidn de los pasos correctos de la investigacidn y del por qué de su SBCLENCIA,
5- Evaluacidn general de la dindmica.
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.- MATERIALES:

Papel v ldpiz

.- DESARROLLO:

El coordinador prepara un “cuento’ o una “charla’’,
el cual contiene fallas en cuanto a utilizacion de con-
ceptos o de interpretacion del tema que se ha venido
tratando. Luego lo lee lentamente en voz alta. Todos
los participantes estdn sentados. Cuando encuentran
algo que creen que es falso se levantan. La persona
Que coordina pregunta a los que se pusieron de pie
por qué creen que es falso, y también a quienes se
quedaron sentados por qué creen que es verdadero,

LA CASA e Los
TRopLemas Ecotomicas
GUE ViviMeS €5 cufh e
LAS FeRsoms, foRaue LA
MAYoRlA & wanoRANTE ©
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;iﬂﬁﬂiﬂ:s i’aﬂmlﬁ' st Tl oTro LADo, Mo cen
o o & ;lbm hERamas IGNORANTE Mo v A <9
¢ Moo DeraRiames ' Lot

EL TRoBEMA ecoikomico:
HAY cenTe cod TiTulo
WHIVERSITAIO Gus Ma
COMSIEUE TRABATAO

ENCANAR, ¥ oDRiasss

d(ue cumdio 5& Es mds conveniente
UTiLZA E5TA aplicarla hacia el fi- —
wmﬂﬂ.:m nal de la jornada de - f-’;TH":“
) capacitacion, cuando EuSDLA

yva los participantes
dominan e tema,
También como una
forma paramaotivar la
profundizacion en la
discusion del tema
que se ha tratado,

V.~ PROCEDIMIENTO:

El texto puede sacarse en mimedgrafo y darle a cada participante una copia para e
vaya subrayando errores. Cada participante anota lo que cree que estd incorrecto.
Luego se discute lo que se ha subrayado. Cada uno debe fundamentar por qué cree
que eso es incorrecto y todos opinan al respecto. Al final se obtiene una conclusitn
general, o una nueva redaccidon,
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Variacion ~ o0
mj Los gue coordinan preparan una serie de '‘afirma-

ciones’” unas falsas v otras verdaderas,

Estas afirmaciones pueden ser elaboradas a partir de
lo que los participantes han dicho en el transcurso
de la jornada de capacitacidon

Lot e & 5T,
VE ACUERTe SE
Ruenan edTADoS
:':. '.-:F; M h]J

ae Patis

VY P — &
EJeMiLo: 3 hablamos de lengoap)

Popolar ros valerimos a las
barmas de hablar A las tor g
Mds @n Que dxprasamag al =
arfe dal puebls a camo
Ao8 reurimos y feslayamos
| a fade lo que pode

| o POk wwvad” @ I'lé
| comdnidad -
e

~y 7 )

# 9

ATk i e BsTAC

b

V .- RECOMENDACIONES:

Es conveniente anotar cada afirmacian en la pizarra, o en papeles grandes, mientras se
estd discutiendo, y escribir la modificacion 3 la gue se llegue.

Si se trabaja con un grupo muy grande y hay mucha indecision en relacién a una
afirmacion, es conveniente dividir en grupos mezclados para que por grupos lleguen a
un acuerdo

C-::'frﬂn’rjg colorado...
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LA CARTA

|.—OBJETIVOD:

Obtener informacion del sector al que pertenecen
los participantes, para efectos de presentacidn,
diagndstico o evaluacion,

I.-MATERIALES:

Hojas impresas de carta simulada, con espacios para
llenar.

11.—DESARROLLO:

En la fase de diagndstico de un taller o curso, resulta muy Gtil y ameno recolectar la infor-
macion en forma de una carta ficticia; en la que se describen en forma de relato, los
elementos y datos a utilizarse en una posterior discusidn plenaria.

Puede dejarse que cada cual escriba su carta libremente, pero a menudo la dispersidn de
ideas resultante, hace que los objetivos planteados no se cumplan a cabalidad. Por esa r2-
z6n. es mds conveniente mimeografiar una carta tipo, redactada en tal forma que los par-
ticipantes vayan llenando determinados espacios en blanco, ubicados dentro del cuerpo de
la carta, de acuerdo a los objetivos de la actividad.

IV.~RECOMENDACIONES:

Esta dindmica también es muy Gtil para evaluacion y presentacion. En tales casos, |a cana
tipo deberd redactarse en la forma que corresponde a cada tema
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3. e)erciaos
i de |
abslvaccion

La capacidad de abstraccion, sintesis, concrecibn y analisis obje-

tivo o subjetivo de una situacibn, son elementos centrales en la teo-

‘ rizacion dentro de un proceso de aprendizaje. Pero éstas son habili-

dades que se desarrollan en la medida que se practican. I
Por esta razdn, consideramos de gran importancia la utilizacidén de
gste conjunto de ejercicios, que en $i MISMOSs aparecen comao algo senci
o, sin embargo nos permiten pasar de la simple memorizacidon a la ca-

pacidad real de andlisis.

Su utilizacion debe tener muy presente el tipo de participantes
| con los cuales se va a trabajar,

3 — Abstraccitn







Las Figuras -

= MATERI
FRIALES Es un ejercicio para desarrollar la

Copias del dibujo elaborado para la capacidad de abstraccién , para
tdcnica, poder diferenciar los elementos
subjetivos y personales gue estan
.- DESARROLLD presentes cuando observamos un
hecho, uma situacion o amaliza-

{ = A cada participante se le entrega la ho mos la realidad,

ja con las figuras.

L e

""llHET'ﬁimu 4 & A Az un lghe

2~ S5e le pide a cada partici h 2 las
pante que la observe y que
dibuje lo que la figura “le
hizo imaginarse”’. Se trata
de dibujar lo que la figura
les parecio a cada uno a pri
mera vista.

i~ Cada companiero muestra su
dibujo mientras el coord: o )
mador anmota la opinion de . oy |y
cada uno i :

Abstraccion 3.1




4 — Luego de ver los dibujos de los participantes y la relacidn con diferentes objetos que
hicieron a partir de un mismo dibujo, se pasa a la reflexion del gercicio.

— IV.— DISCUSION

La discusibn se realiza considerando
como a partir de un mismo dibujo hay
diferentes formas de verlo, o de inter-
pretarlo, apreciacion personal que esta
presente siempre gue analizamos la
realidad (hechos—situaciones—etc.).

Esto depende de los distintos valores,
enfoques experiencias personales, gus
tos, opiniones, etc. de cada individuo,
Este gjercicio permite introducir ele
mentos bdsicos para poder investigar
en forma correcta y objetiva cualquier
aspecto de la realidad.

Uamm:f

Igual al anterior.

Il.— MATERIAL:

Dibujo creado para esta técnica.

I11.- DESARROLLO:

1.— El que coordina muestra el di-
bujo a cada uno del grupo
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2.— Cominmente unos ven a la joven y otros
a la vieja.
Se le pide acualguieraque explique donde
va la imagen de la joven o de la vieja.

e

- —

A VER  SxPLick
CoMo eeTA LA
Toled QuUE ViETE

Este 85 60 SoMBRERD,
¥ BSTK Asi, (O™0 De
ferL

— Luego los gque ven la otra imagen.

3.~ Se pasa a la discusién, sacando los mis-
mos elementos de reflexibn que en la an.
terior,
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la hisloria

]

i

OBJETIVO

FPermite reflexionar sobre la in
terpretacion que hacemaos de
hechos, cuando nos cuentan o
leemos algo.

Es un ejercicio para ver coma
los conceptos tiensn un conte
nido a partir de la vida real

-MATERIAL:

Una hoja de “Clave de respuestas’ para el coordinador
Hojas de papel v ldpices para los participantes.

DESARROLLO
Puede trabajarse en forma individual o por grupos.

Se lee la historia detenidamente; los participantes escuchan.

Un hombre de negocios acababa de apagar las
luces de la tienda cuando un hombre aparecid y le
pidié dinero. El duefo abrid una caja registradora,
El contemido delacaja registradora fue extraido vy
el hombre sal b corriendo,

Un miembro de la policia fue avisado rapida
mentg

Cada participante, 0 por grupos
contestan el “cuestionario’’ sobre
95 conceptos, gue el coordina
dor lee al plenario.
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o

10

12.

13.

14

15,

CAVA VARTICIPAMITE DEBERA CONTESTAR v (UERDADERO), F (FALSO) o 2 (MO &

SABE) A CADA PREGUNTA

Conceptos sobre la historia

Un hombre aparecid después que el duefio apagd las luces de su tienda.
El ladron era un hombre,

El hombre que aparecid no pidio dinero,
El hombre que abrib la caja registradora era el duefio.

El duefio de la tienda extrajo el contenido de la caja registradora y salio
corriendo,

Alguien abrio una caja registradora.

Después de que el hombre que demandd dinero extrajo el contenido de
la caja, huyo0 a toda carrera.

Aunque la caja registradora contenia dinero, la historia no dice cudnto,
El ladrbn pidid dinero al duefio.

Un hombre de negocios acababa de apagar las luces cuando un hombre
aparecio dentro de la tienda.

Era a plena luz de dia cuando el hombre aparecio.

El hombre que aparecio abrid la caja reqgistradora.

MNadie pidib dinero,

La historia se refiere a una serie de eventos en los cuales Onicamente se
mencionan tres personas: el duefio de la tienda, un hombre que deman
dé dinero y un miembro de la fuerza piablica.

Los siguientes eventos ocurrieron: alguien pidid dinero, una caja re-

gistradora fue abierta, su contenido fue extraido y un hombre huyo de
la tienda.

4.— Una vez contestado el “cuestionario™, e coordinador pre-
gunta en base a la hoja “clave de respuestas’’.
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Clave de respuestas
1. (Estd usted seguro de que el “hombre de negocios” y el duefio son la misma perso-
?
2 miPume hablarse de un “robo” necesariamente: Tal vez el hombre gue demando di
nero era el arrendador, o el hijo del duefio, Ellos a veces piden dinero
3. F Una facil para que no s& les caiga la moral.
4.V Elarticulo "el” que antecede al sustantivo “duefio’’ no deja lugar a duda.
5. Podria parecer poco probable pero la historia no necesariamente lo excluye.

6. WV La historia dice que el duefio abrio la caja registradora.

7. No sabemos quién extrajo &l contenido de la caja, ni es necesariamente cierto que &l
hombre haya huido,

A La afirmacion es dudosa: la caja registradora pudo — o pudo nd- haber contenido
dinero.

9. {Un robo, de nuevo?

10.  {No es probable que el hombre haya aparecido frente a una ventana, o se haya que
dado en la puerta, sin haber realmente entrado a la tienda?

11, Las luces de las tiendas generalmente permanecen prendidas durante el dia.
12. i{Mo seria posible gue el hombre aparecido haya sido el duefio?
13. F La historia dice que el hombre que aparecido demandd dinero.

14, {Son el duefio y el hombre de negocios la misma persona? (O son dos personas dife
rentes? Lo mismo puede preguntarse del duefio de la tienda y el hombre que aparecid.

15. tHuyo? (Qué no pudo haberse alejado a toda carrera en un auto? {0 en algun otro

medio?.
écblbl

N
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IV.— DISCUSION: [
- Este ejercicio permite discutir co-

mo  hay palabras que encierran

conceptos, ideas determinadas

sobre las cosas, por ejemplo, el

hombre de negocios, lo relacio-

namos directamente con el due-

Ao {por qué? .

También nos permite analizar
que una descripcion de los puros
hechos no es suficiente para emi-
tir un juicio, para hacer una in-
terpretacitn,
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DESCRIPCION OBJETIVA Y SUBJETIVA

|.— OBJETIVO: I.— MATERIALES:
Hacer ver la dife
rencia entre lo obje-
tivo ¥ lo subjetivo,

Un objeto cualguie
ra luna moneda, una
pluma etc.)

IIl.— DESARROLLO:

1.— Se escoge cualquier objeto y se pide a un voluntario que o describa sin decir qué es,

Buslo, e6.
Es ud 28Tela REpolio,
o TAPEL eMRoudapo, oue
SVE BARA LmPadse

Por lo general, como en el ejemplo, se mezcla lo objetive y lo subjetivo.

2.— El coordinador explica la diferencia entre lo objetivo v lo subjetivo.

g™ | Eﬁﬁltlﬁﬂ
- OBTETIVA e esTe
oBJeTo foriia sed:
ES UM UMM De fafel Te
X CENTIMETROS DB AMcio,

.-L"- DS CURCION

SHROULAM, RECOXTAM e SUBTETWA SEua

CUADRADOS | QAL SuAve Sive Pada Lim-
Te Glod dlasco ETC.. TARSE VARIAS

QLdTes DeL CueRPy.
f':ll Lo aEnldal E5
WUy MECESABLA

ME GUETA Pl Lo
wJANECITS

Se repite el gercicio con
ntro olyelo, sguendo el
MUSme perocashimiento
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.-

UTILIZACION:

Es muy util en un proceso de capacitacidn, para precisar en el andlisis de la realidad,
los hechos vy las interpretaciones.

En un proceso de investigacion es un ejercicio bésico para obtener una informacién
precisa v raal

Su aplicacion es mads conveniente al inicio de un proceso de investigacion o andlisis de
un problema determinado.

VARINGION :

Se pide un voluntario para que
haga la descripcidn de un obje
to: otro compafero, de espal-
das a él, frente a una pizarra ©
papel, trata de dibujar lo que
el companero describe.

L

-

£S5 ud OBTETD
ClLiNDACO TieMe
L WD BM EL
CEMNTED. ..
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& TERCICIO Que
PERMITE SINTET-
ZAR O RESUMIR
LOS ASPECToS
CENTRALES e
UNA 1DEA D UN

TEMA -

Palabras claves

N

—onnl

Il.— DESARROLLO:

1.— Con todos los participantes o por grupo (segun el numero), se le pide a cada uno gque
escriba o diga, con una sola palabra, gue sintetice o resuma, lo gue piensa sobre el
Tema que se trata.

4 GUE ES LO Mag
WP TITE D
TRABATO CoalalTivg P

2.— Luego se realiza una breve réflexion en torno a lo gque cada palabra significa para los
companeros

AR e L PALARCE UdiOn
Ba LA Que Resure Lo myin-
TALTE DEL TRABATO <OLEC

fl'l.'ﬂl '.T_d-wf_ﬂ ,._.|" i _.r'ﬂr— g — |
| — T e - UNioW N ',
| Yo DTE uMion = - ORGANIZACION "
f = |

n-:ﬂfﬂﬁi Lﬂ'fT_:lE*ﬁ / . - BedER14

QUE Sink gMor Mo

/ - AYuny
G L
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.= UTILIZACION .

Bdsicamente es una técnica para ejercitarnos en re-
sumir nuestro pensamiento, escogiendo los aspec
tos que consideramos mds importantes.

Puede utilizarse en el desarrollo de un tema parti-
cular para sintetizar los aspectos centrales de una
discusion o al inicio del tratamiento de un tema
para hacer un diagnostico de lo que los participan
tes piensan sobre el mismo.

IV.— RECOMENDACIONES:

Puede ampliarse a una frase que resuma o sintetice.

Puede realizarse a partir de la lectura deun docu-
mento, una charla, una discusién o presentacién de
un medio audiovisual, se le pide a los participantes
que resuman en una frase 0 en lo que se considere
conveniente, el tema o las ideas mds importantes.

La “palabra clave” o frase puede ser expresada en
forma grafica por parte de los participantes,

HEMaS Wiste EsTE
Auiovisudl SoeRE LA
CoMurhcacion . AloRs
JTIu 28N h"ﬂ'{f '

DlaAriod cumes son
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ud EJeRCico
DE ABSTRACCION .
AYUDA A LOMPReNDeR
EL CONCEPD DE ESTRATEGA
DE YRovecadd AL FutuRo

Il.— DESARROLLO:

1.— Se reparten las hojas mi-
meografiadas con un laberinto
cualquiera.

Z.— Se advierte que nadie puede re-
gresar sobre la misma raya ya
pintada.

IV.— UTILIZACION:

Este ejercicio puede ser utilizado con
personas que no tienen el hébito del
estudio. En este caso se deja como ejer-
cicie, sin mayor discusidn. Es conve-
niente hacer varios, cada vez mds com-
plejos y con menos tiempo; este ejer-
cicio, les va ayudando a desarrollar la ca-
pacidad de abstraccitn.

Se puede utilizar como un motivador pa-
ra ver el concepto de estrategia, de pro-
yeccion al futuro.

3.— 5Se da un limite de tiempo, ga-

na el que termina primero, sin

V.~ DISCUSION:

a8 puede discutir sobre la necesidad de
prever en base a las alternativas con-
crétas que existen, como hay gue tomar
en cuenta las distintas posibilidades para
ver cudl es la mas correcta.
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CADENA DE ASOCIACIONES

|- DBJETIVD
E 5un EiErElflﬂ de abstraccion v “ﬂcmpﬂ-n de Conceptos,

Permite analizar las diferentes interpretaciones que hay sobre un término a partir de
las experiencias concretas de la gente.

I.— DESARROLLO:

1.— 5e escogen unas cuantas palabras claves de interés para &l grupo. Es aconsejable usar
conceptos como Ley, o Democracia por ejemplo

2 En plenario se le pide a los participantes que |a asocien con otras palabras que para
ellos tengan algin tipo de relacién: en orden, uno por uno, va diciendo con qué
la relacionana.

3 El que coordina va anotando las diferentes relaciones que los participantes han dado v
luego a partir de ella se discute por qué hemos relacionado esa palabra con la otra.
Al tinal se hace una sintesis de lo que el grupo entiende por esa palabra.

— .= UTILIZACION:

Es conveniente utilizarla al inicio de una jornada de capacitacidn para ver qué es lo
que el grupo entiende por determinada palabra

También al finalizar la jornada de capacitacion para sintetizar o sacar conclusiones
L sobre un concepto estudiado.
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LA ULTIMA LETRA

PecArRaLLAR &
1- {'U'E'..'-'E-‘I"u VO 2 LA ConcenTRACOM :
¥ ETeRCITAR g,
LA RAPIDEZ / '
MeENTAL -

&

Il.— DESARROQLLO:

1.— En plenario, un participante dice el nombre
de una persona ciudad, fruta, etc, vy el que
la sigue, tiene que empezar otro nombre
con la altima letra del nombre que dijo el
primero y sobre el mismo asunto.

2.— 5i alguien no encuentra una palabra
58 [asa a otro participante,

.= UTILIZACION:

Este ejercicio es muy sencillo y debe

3.~ Si se quiere hacer como competencia, utilizarse para ejercitar la concentra-
s& pueden dar “‘castigos” o "‘prendas’’ cidn.
a los que no respondan, o simplemente Es conveniente repetirlo varias veces.
van saliendo del ejercicio vy se declara
un ganador.
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.- OBJETIVO:

Realizar un ejercicio de
concentracion y rapidez
mental.

I.— MATERIAL:
7

7

Lépiz v papel

I.— DESARROLLO:

1 En forma individual o en
equipos se le pwde a los
participantes elaborar el
mayor nOmero de pala-
bras,a partir de una o dos
que &l coordinador esco-

2 - Se da un tiempo limite.
El grupo o la persona que
elabora la mayor canti-
dad de palabras en el
tiempo indicado, gana,

IV.— UTILIZACION:

—  Este ejercicio es muy sencillo y debe
utilizarse para ejercitar |la concentra-
cion

Es corweniente repetirlo varias veces.
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telegrama corto .

OBJETIVO

Ejercicio de concentracion y rapidez
mantal.

- MATERIAL

FPapel v lapiz

1. — DESARROLLO:

1.— Se divide a los participantes en dos o
Mmas grupos segun sea su nOomero,

Z.— El que coordina dice una palabra; cada
grupo prepara un telegrama con las le-
tras de esta palabra, pudiendo utilizar
DOS VECES cada letra.

ACusRpeNsE
JUE ES
ELCALIPTO

3~ Se da un tiempo limite. El grupo que primero termine y haya elaborado un telegrama
con sentido, gana.

IV.— UTILIZACION:
-~ Este sjercicio es muy Util en un proceso de alfabetizacion.
Permite ejercitar la concentracibon y precisibn mental.
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H.— MATERIAL:

[1l.- DESARROLLO: Tiza, objetos que es-
tén a la mano.

1.— 5e forman equipos pequefios. Si el namero
de participantes no es muy alto, se puede
trabajar en forma individual.

2.— Los que coordinan dibujan circulos en el sue-
lo y a cada uno se le pone un ndmero vy se
coloca un objeto (minimo 10 circulos).

|
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r

d.- 5Se les da a los participantes un minuto para ob
servar cada objeto en cada numero

4 — 5e recogen todos los objetos v los participantes
deben decir qué objeto estaban en cada nGmero.

5. — Se puede realizar por turnos. Un equipo prime-

ro; s& anotan cudntos objetos colocaron en el
numero correspondiente, Luego se distribuyen
los objetos en forma distinta v le toca el turno al
Otro equipo,
Otra forma, es pedir que anoten en un papel la
relacidon dejando todos los objetos a la vista. El
EqUIDD Que Termine primero vy con mayores a-
cCiertos, gana.

IV.— RECOMENDACION:

—  Aplicarla varias veces e ir aumentando la cantidad de circulos.

—~  Se puede ir discutiendo elementos bdsicos deasociacidn de ideas: la manera cimao
asociamos cosas con hechos v experiencias particulares.

—~  Se pueden ver técnicas elementales de memorizacidn,
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| - oeTeTIvO:
EJERCICO vBRA ASiMi-
LAR gL CortTeMiDo Te WA

LECTURA
.- MATERIAL EJERCICIO DE SiNTesIa:
Periodicos, papel v lapiz DESCUBRIR LAS 1DEAY _
N Y CEATRALES De uMg  |C
LECTURA
111, -DESARROLLO

1.— Se divide a los participantes en grupos de 2 & 3
lectores

Z - A cada grupo se le entrega un periddico (el mis A‘{; LA Siguedy
mo periddico y de la misma fecha). INDICAC G -
TIENEN CMCO rinUTHS
PARA LEc LAS HO-
TICIAG COMPLETAS
QU Vignsr En
LA PrRuMERA
VAL A

Abstraccibn 320



4- Losparticipantes deben leer en silencio.

5.— l.!ru vez pasado el tiempo, quien coordina &Tpieza a hacer una serie de preguntas que
tiene preparadas en base a las noticias que se leyeron:

AVl ¥ gug
DiCeDd el
Meho oRumdre 7

6.— Cada grupo escribe una
frase de respuesta. No se
pueden repetir los titula-
res. Por cada respuesta
cigrta, e grupo recibe un
punto. Gana el grupo
gue obtiene mayor purn-
taje.

IV.~UTILIZACION:

Es un ejercicio muy util para desarrollar la capacidad de comprensidn a partir de los docu-
mentos escritos

V.= RECOMENDACIONES.

En lugar que los grupos escriban las respuestas, se puede hacer en forma oral, responde o
grupo que primero levanta la mano; si es correcta gana un punto, si no, pierde un punto y
otro grupo puede responder.

Es importante que las preguntas que se han elaborado ssan sencillas y claras, tomando en
tuenta & nivel del grupo.

/’HE_-'EI'& PeMiTE DecARROLLAR
LA CoslOsriTRACIN Y LA

CAPACDAD DE ReTENSR

CoNTENIDOR rRAaMdgMITIDOS

VI.-VARIACIONES:

1.— El mismo ejercicio, sblo gque en lu-
gar de utilizar los periddicos, el gru-
po led un texto.

2.— El mismo procedimiento, sblo que
en lugar que el grupo lea, e Que
coordina es quien lee el texto.







4 ejercicios
" de
COmunicacion

La mayoria de los ejercicios que presentamos enseguida pretenden
ayudar a comprender cudl es el papel que juega la comunicacion tanto en
las relaciones directas entre personas, como indirectas, en lasociedad.

Estos ejercicios nos entregan elementos basicos para entrar a discutir
y rmeflexionar sobre |la importancia y utilizacién que se hace de la co
municacidn,

4 = Comunicacion






l.— OBJETIVOQ

Aralizar el elemento sub-
jetive en la comunica-
cidn,

Ejercitar la descripcién,
Aralizar las consecuen-
cias de la comunicacién
parcelada.

Il.— MATERIAL:

Cualquier objeto qgue re(na caracteristicas adecuadas
para el desarrollo del ejercicio {libros, revistas, etc.).

. —DESARROLLO-:

1.— Se piden tres voluntar 105 que s@len del sitio donde sstdn reunidos.

2 — Se les pide que hagan una descripcion objetiva de un objeto. Cada uno va a des-
cribir ante el plenario sélo una parte, sin ponerse de acuerdo entre ellos de como
lo van a describir

ES, ol TaRA flué
SWdVE Wy e TENSAMS
DE EL; Se TRAM saLo
DE UMA pescrittion

TeETWA ne (oMo

£% EL LB
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4 - Luego uno por uno pasa al plemario a descr ibir la parte que le tocd del objeto




Al plenario se le ha dicho gue debe
“adwinar” a qué objeto s estin re

firiendo los compafieros.

Deben explicar qué cowms los hizo pen

sar en el objeto que dijeron

‘kr CReo
e ES unl
AFIcHE | vioa

IV ~DISCUSION

Con este ejercicio se puede analizar las diferentes
interpretacionas que se pueden dar a una Misma cosa,
dependiendo de como se lo mire.

Como el comocimiento o comunicacion parcial lleva
a tener ideas equivocadas.

Se puede analizar la capacidad de descripcidn y obser-
vacion.

WVer como estos slementos se dan &l la vida cotidiana :
en las noticias, comentarios, "chismes'’. opiniones,
etc

Afirmar la importancia de tener uma informacibn
completa y objetiva antes de emitir ura opinidn sobre

algo
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UEJETIV{I

Ver como nos comunicamos a través de las

gxprésiones y como muchas de éstas tienen
sentido de acuerdo a la situacibn y experien
cia particular de las personas

I.— MATERIALES:

Lapiz, papel, papeles grandes, o pizarra y tiza,

Il.— DESARROLLO

1.— En la pizarra 0 en un papel grande se dibujan
las siguientes series de expresiones:
(No se escribe cual es la expresion de la figura en la

muestral,
A .
b. .
c.- ‘
~.,,r
.
d." -
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2.~ Se pone una serie por

VEZ v 52 le pide a los
participantes que va.
¥an escribiendo o di-
ciendo las caracteris-
licas de las expre
SI0Mes

3.— 5i son muchos los participantes se pueden formar 4 gru

pos, donde en cada uno se analiza una serie de expresio-
s _

So0bre cada ex-
presion se dis-
cute la inter-
pretacion  que
cada uno le da.

IV.-

DISCUSION:

Con esta técnica podemos reflex jonar sobre:

Como la comunicacién la realizamos a través de nuestro cuerpo, en este caso, la
expresion.

Las expresiones pueden ser interpretadas de diferentes maneras, y esa interpretacién
que cada uno tiene se relaciona con su vida personal, con el medio donde vive.

VARIACION:

Se le pide a varios participantes que imiten diferentes expresiones (cansancio, resig-
nacian, enojo, etc. )

El resto de los participantes opina siguiendo el mismo procedimiento anterior.
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VER Coso LA
[MFORMACION SE
DisSToE SiomA A PARTIR
DE LA INTERPRETH cic
e CADA unio

Il.— DESARROLLO:

1.—= Quien coordina prepara un mensaje escrito,

2.~ 5e pide un minimode 6 voluntarios, que s nume-
ran. Todos menos el primero salen del sitio donde
esten.
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El resto de los participantes son los
testigos del proceso de distorsion
que & da al mensaje; van anotando lo
queé va variando de la versidn inicial.

Dicesl Gue Wiy
400 y TANTAS TERSONAS

QUE S& quenaRod ATRAPADAS
BN 0d DERRUMEE , LAS ecral
AYupanDo. Con TERSoVAS De
FLATR, TARECE Gue ek un
SECUEETRD

3 - Quien coordina lee el mensaje al
primer participante, luego se [lama
al siguiente, El primero le comunica
al segundo participante lo que le fue
leido, sin ayuda de nadie. Asi, sucesi-
vamente, hasta que pasan odos los
participantes,

4. — El ultimo participante, en lugar de re-
petir el mensaje oralmente, es mads
conveniente que lo escriba en la piza
rra, si es posible. A su vez, & que coor
dina anotard el mensaje original para
comparar

V.~ DISCUSION

El ejercicio permite reflexionar en torno a la distorsibn de un mensaje, que se
produce por no tenerlo claro, pues, por lo general, se nos queda en |la memoria
aquello que nos llama mas la atencidon, o lo que creemos mas importante.

Nos permite discutir cdmo nos llegan,en la realidad, las noticias ¥ acontecimientos, y
como se dan a conocer; cdmo ésto depende del interés y de la interpretacidn que se les
da.
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COMURCAC

| — OBJETIVO:

Arnalizar la importancia de una comunicacién amplia de ambas partes.
Analizar la limitacion de la comunicacion en una sola direccidn.

Il.— MATERIAL:

Lapiz, papel
Muestras de dibujo (1 copia).

1. —DESARROLLO:

Se trata de que los participantes dibujen dos series de cuadros, siguiendo las indicaciones
que s& van dando.

F igura 1 f[\ iguca 2

Comunicacién 4 8§



El que esté coordinan
do. o alguien del gru
po, vuelto de espaldas
a los participantes em-
pieza a explicar como
dibujar los cuadros de
la figura Mo, 1. sin que
el grupo vea el dibujo.

Los participantes no pueden hablar ni hacer preguntasa quien estd dando la expli

cacion. El que coordina debe medir el tiempo que dura esta fase.

Concluida la explicacién de la figuraNo. 1 se repite lo
mismo con la figura No. 2 (el dibujo que han hecho de
la No. 1 lo guardan) pero el que explica la figura doslo
debe hacer de frente a los participantes, sin hacer Qestos.
Se permite que hablen v que pregunten (pero no ver el
dibujo).

No deben copiarse entre ellas.
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Cada uno confronta los dos dibujos que ha hecho.

—  Quien coordina pone las muestras en la pizarra,
Lo que importa es ver la ubicacidn de los cuadros,
no & tamano, para ver si se ha seguido el orden de los
dibujos.

-  Luego sa compara el tiempo gue tomo el explicar cada
figura, v cudl de los dos dibujos es mds preciso, segan
la ubicacion de los cuadros en la muestra,

IV.—DISCUSION:

—  Por lo general el resultado es el siguiente:
Se lleva mds tiempo hacer el segundo dibujo, pero el resultado es mds correcto.
Esto nos permite ver la riqueza de una comunicacion amplia entre todos, en com
paracién con el tipo de comunicacién de la primera figura, (vertical y en ure sola
direccién).

—  Ver como la expresidn del rostro y los gestos son una parte importante de la comun
cacién, lo que hubiera hecho la comunicacidn directa mucho mds completa. En este
gjercicio solo se utiliza la comunicacidn oral.

—  También se analiza como se realizd la descripcitn de las figuras: si se dio bien |a ex
plicacién: si planted el objetivo que se queria; si daba la informacion necesaria, elc

Aplicar las conclusiones del ejercicio para discutir como se dan las diferentes formas
de comunicacién en nuestra vida cotidiana. (Medios de comunicacidn, escuela. or
ganizacidn, familia, etc.).
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ETERCITARSE &N REAUZAR
DEPUCCIONES Y CoMPREADER

*\Cﬂﬂﬂiﬁnm PEDUCCIGN

Il.— DESARROLLO:

1.- Se pide dos voluntarios, y se les hace salir de la sala o sitio donde se esté reunido.

2 — El resto de participantes escoge dos nombres de compaferos conocidos para que los
que han salido averiglen guiénes son.

——

[E3COTAMOS

3.— Se le pide a uno gue pase y se |e
dice que el que estd afuera va a re-
presentar a Anabel.

Otros compafieros le dicen al que se
quedd afuera que el que estd aden-
tro va a representar a Fraddy.
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Tiedes o
WABLAR, com
Rowo coMo sy

4.~ Los voluntarios deben descubrir a quién estdn repre-
sentando guidndose por las preguntas que el otro le
hace {ya que cada uno conoce a quién representa el
otro compafiero).

isen! ¢ EAEE;_;““J
Y Ao MuEwD DEL
DeL EDucAPor T

Ga HucHe
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5.—

Las preguntas no deben ser
demasiado reveladoras, pero
deben evocar algo propio
deé esa persona a quien el
otro representa (trabajo, fa-
milia, caracteristicas, etc.)
Se le da un premio al que
averigua primero a quién es-
td él representando.

11.— DISCUSION:

Se hace luego una reflexién de cdmo llegaron
0 no a descubrir su otra “personalidad” v so-
bre la importancia de ordenar datos parciales
de manera correcta para llegar 8 una deduc-
cion acertada.

Enfatizar la importancia de la deduccitn para
tendgr un buen andlisis de las situaciones gue
nos ocurren en la vida diaria.

Ver como se pasa de la descripcion de cosas o
situaciones particulares a la interpretacion del
camuntd, y la importancia de hacer este pro-
CEs0 seviamente cuando gueremos entender o
gue sucede en nuestro barmg, comunidad u

organizacian,
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AMALITAR, LOS
ELEMENTDS Que
TSR SIONAN LA

Il. MATERIALES: =

pizarra y tiza,

un objeto © una hoja con una figura.

. DESARROLLO:
ESTe ETERCIOD

Consm De
| TRES ETAIAS Taes |

Se pide 2 voluntarios, uno estard frente al pizarron v el
otro dandole la espalda al primero ¥ al grupo, éste des-

-

cribird la figura que esta en la hoja (o el objeta). sin vol
verse hacia la pizarra.
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El que esta frente a la pizarra debe tratar de dibujar lo que le estEn describienda. NO
PUEDE HACER PREGUNTAS,

Segunda Qlapa;

Colocados de la misma torma, se repite la descripcion y el dj-
bujo, sblo que ahora si se pueden hacer preguntas,

Kamm
2 PEpeag 7
- __..d—*_'_'_ﬂ‘

E f A
] /
u = 5 |

i
3, b il ]

Se repite el Ejércicio, pero se cambia al compariero que
describe la figura por otro del grupo  [Esta tercera eta-
pa se hace si el dibujo no ha sido COrrecto},

lgualmente se pueden hacer preguntas y el que describe
puede mirar a la pizarra para ayudar al que dibuja,

IV, DISCUSION

s pide a los voluntarios Que cuenten como se sintieron durante el E|EFCICIO, en sus
distintas etapas

- Se comparan los dos dibujos realizados entre ellos ¥ con el dibujo u objeto original,
Se discute gué elementos influyeron para que la COmMunicacidn se distorsionara o dificul-
tara: la falta de vision, de didlogo, etc.
Posteriormente se discy te qué elementos en nuestra vida cotidiana dificultan o distorsig-
Nan uma comunicacian
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CONUNICHEION 5

E. OBTETWO &S
Nl LA MPaRTANCIA
e LA CorndicACIOM
VARA REALIZAR uN

TRABATD CALECTINO

Il.— DESARROLLO:

1.— Se piden tres voluntarios, éstos salen de
la sala.

2 — Sellama a uno y se le pide gque empiece a
dibujar cualquier cosa, se e puade indi
car una parte del papel labajo, el medio,
arribal.

RATA

i

MATERIALES:

Pizarra y tiza

2 papeles grandes y plumones
|marcadoreas)

1 papel para tapar (hoja de perib-
dico).

3 Luego se tapa lo gque dibujg
con el papel perigdico o cual
Quier ofra cosa, dejando descu-
bertas algunas limeas

R
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4 — Entra la segunda persona y se le pi-
de que continde al dibujo.

5.~ Luego la tercera, repitiendo el proce-
dimiento anterior.

V.~ DISCUSION-

La discusion se inicia constatando que no hubo comunicacién para realizar el dibujo

colectivo.
Luego ver la wmportancia de conocer qué es lo qQue s quiere para poder llevar a cabo

un trabajo conjunto, tener un acuerdo previo para alcanzar objetivos comunes.

Comunicacsn 4, 17



I ' ETERCICIO Fnt.n DESARRD [LAR
LA WABILIDAD TE PRESUMTAR

NECESARIO Exl LA CAPACITACION
PERIOISTICA f &N LL COMUMICACION

1l.— DESARROLLO:

1.— Se& pide a un vo-
luntario que salga
del sitio donde
todos estan reuni-
dos y se le dice:

2.— El resto de parti-
cipantes elige a
un companero del
grupo que es la
“persona perdi-
da"’.
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3—- Entra el wvolun
tario; el resto no
mira a lapersona
escogida. Em-
pieza a preguntar:

4.— Para darle dinamismo se pueden establecer peniten-
cias y premios si el compafiero logra ubicar a la per-

sona perdida.

.= DISCUSION

Ver la importancia de la formulacion de prequntas
claves y precisas. Para ello, los que coordinan analizan
el tipo de preguntas que se hicieron junto con el gru-

po.

IV.— SUGERENCIA:

La técnica puede irse variando y haciendo mds com-
pleja en la medida que el grupo vaya adguiriendo expe-
riencia en el manejo de las preguntas. [Aplicaria a un
hecho real que algunos conozcan, o a alguna infor-
macion gque haya aparecido en algun medio de comu-
micacitn).
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5. dinamicas
de organizacion
planificacion

Las técnicas de organizacibn y planificacion que presentamos
agui estan dirigidas especialmente a grupos de personas que tra
bajan colectivamente, de forma organizada.

Fretenden ser herramientas muy concrétas que permitan: al ana
hizar y mejorar la organizacion a la cual pertenecen, ubicando la divi
sion de trabajo, el papel de cada wno de los miembros, los elementos
centrales para realizar un trabajo colectivo; bl realizar una planifica
cion senia del trabajo en forma participativa y democratica

5~ Drgamzacian y plamficacian






OBJETIVO:
Anralizar la importancia de la organizacion.

Aralizar lo gue es una accion espontanea y una accian planificada.

Il — MATERIAL

€& botellas vacias
1 cubeta o balde con arena (gue alcance justo para llenar las 6 botellas) u

otro material conveniente y disponible (agua, polvo, semillas, etc.).

. -DESARROLLOC

1 >e piden 6 voluntarios que se colocan en fila, ¥ a los pies de cada uno,
las botellas vacias
Enfrente de los participantes, a unos 6 metros se coloca el balde o cube

Q con la arena. Cada persona debe llenar las botellas con la arena.

Orrganiz acstn v Planificacion 5.1



2 El coordirador cuenta tres y los participantes deben salir corriendo a llenar las bote
llas

p GAlA Bl QUE
ulo, Das . TRes ! REQRESA AL PUNTD DS

PARTIDA v Voue L4
PoTelld LLEMA A
W5 fes

4. Uno a uno vanmos
trando como quedo
llena su botella y si
58 derramd  arena.
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jn_i'-'h&duﬂ EQUTD,
& CoMO L0 Wieedod 7

4.— Se piden B nuevos
valuntarios y se re
pite la accion. El
que coording, antes
de dar la orden de
salida pregunta:

Fa

& — 5Se da una tercera vuelta con otros B participantes, antes de dar la voz de @mlida, se ha-
ce otra breve evaluacion de cédmao lo han hecho los otros equipos.

6.  Firalmente se evaluan las diferentes etapas del juego.

V.- DISCUSION

La reflexian se inicia retomando 1as evaluaciones que en cada una de las tres etapas se hicie-
ron. Se puede anotar en la pizarra lo que se dijo en cada una de las vueltas. Ejemplo: en

la primera vuelta:

o —{— |
- ge bofo mucha arena.
- Todos sa empujalman

- Las bolellas ao guedaron
Henas

Quien coordina pregunta por qué creen que se dio de esa manera. Se empiezan a analizar
elementos de lo gue es una accidn espontdnea

Qrganiz ackon v Planiticacion 5 3



Se analiza la segurda vuelta: L qué elementos se superaron en relacion a la primera? ;| iqué
tue lo que les permitia superarlo?; se retoma en este momento |o gue significa la experien-

Cid que se va acumulando en cuanto a la planificacion de una accidn v el haber reflexiona.
do brevemente sobre ella

Alanalizar la ultima vuelta, se retoma a fondo la necesidad de realizar acciones de forma
planificada, evaluando errores v aciertos, Posteriormente se analiza la importancia de con-
sequir los objetivas en forma colectiva ¥ completa (y no en forma parcial), observando que
na se trataba de una competencia, sino que el objetivo era que todos llenaran sus botellas,
15 dijo. “Gana el que regrese al punto de partida y pone la botella llena a sus pras’y,

Luego de esta etapa, quien coording debe dirigir la reflexitn ya no a lo que ha sucedida en
la diramica, sino a lo que sucede en la vida real de los participantes.

V. RECOMENDACIONES

Durante o desarrolio de la dindmica quien coordinag debe hacer que las evaluaciones se
centren en los elementos de la dindmica. no entrar en ese momento a la reflexidn. % en la
discusion tinal, dejar de lado lo que ocurrié en la dirdmica para analizar la realidad

Algo QUE SUCEDE €5
GUE SE NoS OLVIDA BUE EL

GUEPAMES E=n uMA
TURY CRiTicaDeRA

VEAHIS Que
COSAS SuceDeEs
B MUBRTRO TRA-
BATo SeMetauTE Y
0 DISTINTRY 4
A3 Que Sucehie
e LA DiMAM|cA
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ROCMYECHSE

| OBJETIVO: Analizar los elementos bdsicos del trabajo colectivo: la co-
municacion, el aporte personal y la actitud de colaboracion

de los miembros de un grupo

. MATERIALES: Carton o cartulina para elaborar 5 rompecabezas
iquales que formen un cuadrado,

. DESARROLLO: 1. Se preparan 5 sobres, donde estan mezcladas las piezas
que conforman los 5 rompecabezas.

ETemPLD

MODELO p—>

2. 5 piden 5 voluntarios que se sientan en circulo, al-
rededor de una mesa o en el suelo, En el centro se
colocan los & sobres, cada uno deberd tomar uno
tle los sobres y deberd completar un cuadrado.

Organizacién y Planificackn 5.5
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3. Se dan las siguientes indicaciones a los cinco voluntarios:
ningan miembro del grupo puede hablar:
no se pueden pedir piezas, ni hacer gestos solicitdndo-
las,
- lo Gnico permitido es dar y recibir piezas de los
demas participantes,

|

4. Quien coordina indica que se abran los sobres, que
tienen un tiempo limite para armar el cuadrado, y
que las piezas estan mezcladas.

EL Be%To
De w3 PRncifres
OBSelyvA ¥
Mot 1ot
AGUELLD GUE
LES LLAME
(A ATEMCIon

I
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5. La dindmica termina cuando 2 ¢ 3 partici-
pantes hayan completado su cuadrado, o
cuando se haya acabado el tiempo que se
habia establecido.

IV. DISCUSION:

La discusion se inicia preguntandole a los companeros que la realizaron: cdmo se sintieron,
gué dificultades tuvieron, etc. Es a partir de cdmo se desarrollo la dinamica, que se hace la
reflexion sobre: el papel de la comunicacion, el aporte personal v el apoyo mutuo; las act-

tudes dentro de un campao de trabajo, etc
Esta reflexion se realiza partiendo de las inquietudes y el contexto particular de cada grupo.

ME EWoTABA

i

-
.f AT;;G#EE ey YoilQue EL T}
[y a j&s |
ENTREGABAN UAA LA TEZA GUE YO

Nezq? NECESITARA

V. RECOMENDACION:

- | Si se guiere hacer participar a una mayor cantidad de compa-

: neros, & preparan varios jueqos de rompecabezas, segun el
| numero de grupos que se quieran formar.
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WER LA iMPORTadsw
TE uslh ACCiopd {Md'ul‘lﬁ
OlGANZADA ¥ PLAMIFI-
CADA, PARA Sudmaam
UM, SiTuACiorM DETRR-
PUMADA. AsALizaZ
LA Accudel wdDWIDUAL
¥ LA ACCiod ColECTwi

Il.— MATERIALES: Algln objeto agradable (p. ej. caramelos).

I1l.— DESARROLLO:

1.— Se divide a los participantes en dos grupos iguales; uno va a formar
el muro; por esto, se selecciona a los compafieros mds grandes y
fuertes para que integren este grupo; se les pide que se tomen de
los brazos, formando el muro. Estos companieros si puaden hablar
entre ellos, v se les dice quesinadie logra romper el muro, entre
ellos se repartird el regalo que estd a sus espaldas. No pueden
soltarse los brazos, sdlo pueden avanzar tres pasos para adelante o
hacia atras. (se marca con tiza su campo de movimiento).

P
. -
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2.— Al otro grupo se les dice que el que logre pasar el muro se gana el premio, queé no
pueden hablar, ni pasar por los extremos del muro.

A CADA GAUPe
26 LA DAM LAS
REGLAS De Jusso
Yol sefadapo

3.~ El coordinador cuenta tres y dice que tienen quince segundos
para pasar el muro y consequir el premio.

Organiz stidn y Planiticacion 5, 9



4— Una vezr pasa-
dos los gquince
segundos, si el
muro no ha si-
do traspasado,
se realiza una
segunda vuelta
de quince se
gundos en que
todos pueden

hablar.

METoR TiRagd TAMas

DISTRAE us LADO

AL #MWRD oTRD &Ruio
SE METE for EC
OTRa LAPO...

Organizacidn y Planificacion 5 10

¥a concluido este tiempo 5 suspen
de la dindmica y se reflexiona sobre
lo sucedido. El coordinador debe
estar atento de como se ha ido desa
rrollando para evaluar s otra vuelta
ps importante para darle mas ele
mentos a la dindmica



IV.— REFLEXION

- Ura wve: que se ha conversado sobre como se

desarrolld la dindmica —lo vivencial— es im-
portante analizar los simbolos de la dinamica
misma, como: {que representa el muro?
icudles fueron las instrucciones que se impar-
tieron? ; el hecho de que a un grupo se le dijo
que actuaran para conséguir un objetivo indi
vidual ¥ gue en un inicio no podian hablar,
ccomo influyd en la accidn que se tuvo?
Reflexionar sobre la relacion entre intereses
particulares con el interés colectivo; como es
to puede o no bloguear el conseguir un obje-
tivo o superar un problema. Ver la importan.
cia de la planificacién y la accidn organizada.
Aplicarlo a la vida del grupo.

El muro significa un obstaculo o problemas.
El premio significa los objetivos que perse
Quimos.

V.~ RECOMENDACIONES:

7 Qued ooy
Pede E5MR Aredr,
A GE LA TMAMuCA
Mo e wasa muy
VioLenm

En este sentido puede controlar al grupo “im-
poniendo’’ normas que lo moderen, como por
ejemplo, decirle a un participante que dentro
de las reglas de juego tal accion no esta permi-
tida, ¥y que si se repite, queda fuera del juego,
o acortar el tiempo diciendo que ya se pasa-
ron los 15 segundos, etc.

El “regalo’” debe tener suficientes caramelos
para que alcancen para los dos grupos.
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RECONSTRUCCION

.- OBJETIVO:
Il.- MATERIALES: Aralizar la capacidad de organizacion de un grupo,

« papel y lapiz para cada participante Analizar el papel del liderazgo en el trabajo.

» papel grande y plumones o marcadores

I, DESARROLLO: s e

VA A FoRMARSE
A CoofeRATIVA
De CoMSUMO.,

1.— Se forman grupos (cuatro gru-
pOs COMmo Maximaol,

2.~ El gue coordina da la
siguiente explicacion:

A USTepes
Les HA TocaDo
HACER LA PRovuESTA
DE Como VA A SER

FE._&A.J serd d_ﬂ-l

objetive.

h‘.‘ Que tt?ﬂ' de or-
qanizacion van
& buscar.

¢ Cuales van a

ser lag melas
o Corfo y a

larqo plazo
g
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Los que coordinan eligen el tipo de organizacion
méds conveniente para el ejercicio sequn & grupo
con el que se esté trabajando. (Sindicato, centro
de Salud, Club de Madres, Grupo de Catequesis,

etc.]

3.— Los participantes tienen 30 minutos para llegar a
tomar las decisioneas,

4 — Una vez agotado el tiempo e pasa al plenario don-
de cada grupo expone las conclusiones a las que
llegd, escritas en un papelografo.

F.— Mo es necesario entrar a discutir el contenido
de las conclusiones, lo central de esta técnica

es reflexionar sobre:

[~ DIFICULTADES QARA

PeECSIoNES

Organizacion y Planificacion 6. 13



—

5€ va trabajando cada elemento con el conjunto de los grupos.

A VER | I oMo
SE JAGANLZARDM
TARA TRABATAR 7

ek, TRimeno
HABLEBAMaS Topos ¥
A UM ENREDO, EdTodEs
DECIDIMoS MOMBAAR U

Vedsaros Que Tama
UE SIRAVIERA LA
CoofeRAT | Tiede

Gue DA, PENEFICOS
RAPDOS, 51 Mo, LA

Gedre Se DespiMg

= e
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Es conveniente que el coordinador vaya anotando
en la pizarra o papeldgrafo, lo que los grupos van
diciendo. Esto facilitard llegar a conclusiones y a

arientar la discusion colectiva

Es importante analizar como se da en la realidad
de los participantes la toma de decisiones, la parti
cipacion del conjunto, el nivel de informacion vy

reflexin que tienen, etc.

T :
J Gue clast

DE LUTRRBAZGD

ENCONTRANOS

A ES PARECIDO A
LO QUi SUCEmMD

7

—

_-'I.I-'—'_'_ 1

Nadie dir.gig = r:uﬁm:l-:r

.{,u;-u-l.r..l'll-'- A )
| das panel > Una direccen
wey rapidet | Clara,

B

LA Conunlinan ¢

exl LA DiMarca Y

I'V.— RECOMENDACIONES

Puede introducirse un compafiero
que haga de "ojo’’ observador en
los grupos, al cual se le dice de an-
temano que observe la forma de
trabajo del grupo en los aspectos
que interesa discutir; el resto del
grupc no debe enterarse de su pa-
pel para que trabajen espontdnea-
mente.
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Analizar la importancia de la colaboracion dentro
de un grupo u organizacidn.
El papel del dirigente o |ider de una organizacion.

Il.— DESARROLLO:

1.— Se forman dos o mds grupos. Cada grupo nombra a su diri-
gente.

2.~ El que coordina va a pedir una serie de objetos que tengan
los participantes o se encuentren en el local donde estén rey-

nidos.

i

f LA GENTE

Drganizacion y Planificacion 5. 16



Quien coordina debe sefalar un lugar fijo donde se cologuen los objetos de cada

grupo

3.— El dirigente y el grupo deben conseguir lo que se pide; el dirigente es el gue debe en-

tregar el objeto solicitado al coordinador.

Recige Solo &L
ORJETe DEeL ARLEa

QUE LLEGUE PRmeRg,
Lo% oTaog Mo

Loars Edmheganr
MAG CobAg €4 EL

OE GaMA

6 - Se decide qué grupo fue el ganador v

en plenario se  analiza como traba-
i6 cada grupo y cbmo se comportd su
dirigente.

1. — DISCUSION:

Se hace una reflexion sobre la colaboracion
v la coordinacién en el trabajo colectivo.
Permite analizar el papel del dirigente, su
funcion e importancia,
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i OBJETIVD

Analizar la importancia de la organizacion.
.- MATERIALES:

Un saco resistente, preferiblemente de amillera

Il.- DESARROLLO

1 Se forman dos grupos. Se les pide que se quiten los zapa-
tos, v los pongan en el saco,

i EL PE.ME—R
GRUF Pe SE

fodGa LS

2 Se amarra bien y se indi- ZAPAToS, Gana!
Cd que tienen un tiempo

himitado (3 minutos). &l Ll ) fur-!ﬂ.’.
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Ouien coording pusde presionar
con el tempo, ya s acortando
o 0 alargandolo, de acuerdo a
camo 2 va desarrollando la o
Narmica .

3e suspende la
dirdmica y se
evalua lo gue
cada equipo ha
logrado

EETE BT
Tieden LOS
ZAFATOR

VUesToE @
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ﬂlus.;:maﬂg
SACAH O

Si no ha habido ningdn nivel de orga
nizacién, se dan unos minutos (1 & 2)
para que cada grupo converse entre si,
para ver s pueden ofganizarse mejor vy
se repite de nuevo la busqueda de los
zapatos

5.~ Sepasm auna reflexion en el plenario, partiendo de que cada grupo cuente cdmo se
sintid, v queé sucedid,

) .,.--"'I "'1'.:} blﬁ.ﬂ-
Toane Wo Hugo
SaLI DARpAD

i

Tiamos 1oDos,

RECoNSTRUIR

(oMo Se DESamsolly [y WEGO. Fuimas
LA DiNAMICA ‘E" f, ToledDodas 7€

'I_ﬂ“"- — k£33, :
e 3

"W !
i, N

,":'f =:‘ i

AL [] L
SAIA Smamas X i
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De ahi se empieza a analizar los aspectos centrales sobre la organizacidn, v cdmo se da esto
en la realidad en que se vive.

-
e ———

@ ES5 CorVedigTe
GQUE QUEM Coollims
VAYA AMOTAMDG LAS
EXNTELEMCIAS e FORMA
REGusiDd ¥ PaRTIEMDO
Te BLLAS Tedel ELEMENDS
Te REFLEMON

A QUE Cogag
SeMeTANTES
A LM QUE HAN
SUCENMDD nquf
SE DAN EN (4
ORGAN IZACION

V. - DISCUSION

En la discusion lo central es ver losresultados que se lo
graron. Las actitudes gue favorecen o no la organiza-
cion y el trabajo colectivo. La accidn espontdnea en
relacion a la accion organizada.  Relacionar estos ele
mentos con la realidad de los participantes
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el puebio nmecosita

I.— OBJETIVO:

Analizar los principios de organizacidn

El papel del dirigente, la accidn espontdnea y la accién planificada.

I.-MATERIALES:
Los que haya en el lugar donde se estd trabajando.

o COGRR UMD Motoh Jiva
¢ WACER UM ATVUR Sopde

IN.—-DESARROLLO:

1.— Quienes coordinan o dos participantes
preparan una lista que contenga un
minimo de seis tareas.

Las tareas pueden ser la blisqueda de
objetos o la creacidn de algin tipo de
cosa (hacer una cancidn, elaborar un
dibujo).

2.~ Se divide a los participantes en grupos (de 5 personas como minimo cada uno).
Cada grupo se organiza como le parezca para realizar las tareas.
S8 da un tiempo preciso para ejecutar la tarea  (Por ejemplo 10 minutos)  depen-
diendo del grupo v las tareas pedidas.

3 - Las tareas son lejdas al conjunto del grupa, finalizada la lectura cada grupo se dedica
a cumplir las tareas. E| primero gue termine en realizarlas es el que ganard.
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4 — Cuando el equipo tenga todas las tareas realizadas, se las presenta a las personas
que estan coordinando para que sean revisadas y se constate que estén correctas.

L ESTh MosCa “RAADo. A
Mo ESTA yiwh ! BUSCAR OTRA .

5.— Una vez declarado el equipo ganador, ¢l resto de los
equipos, muestra las tareas gue pudo realizar.
S8 evalia como cada equipo se organizd para ejecu-
tar las tareas,

IV.-DISCUSION:

La discusidn se inicia cuando los grupos cuentan como se
organizan para realizar las tareas, los problemas que tu-
vieron, como se sintieror, lo vivencial.
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ToPos SALIMoS EgPoMTANEN MENTE
A BuscAR LAS COSAS. CoGiMos
Do3 MogcAs, TeRoe wo Hicimog

LA DeFWICioN T oReh M ZALIORN
TorR@uE .

1 €N NUESTRs Grufo
No HuBo Direccid) !

A partir de los elementos vivenciales referidos a la distribu LLJIE_(_.T[..-::_,_
cion del trabajo y la organizacidn interna del grupo, se pasa a
discutir en el plenario aspectos como: el papel de los diri
gentes, la importancia de la divisidn de tareas para ser mds
eficaz, la importancia de tener claro qué se guiere para po-

dan en la vida cotidiana
derlo enfrentar, las acciones ntdneas. 2
o as #spo de los participantes, o de

una organizacidn deter
minada,

Referir esa discusidn a
cOMO #5058 aspectos se

HEMDS sTo Gue
Ex] CATMY EQiPD
A DIRECoIoN Tk
DISTMTR 4 CoMo

ES ESA JRBSCOL
EM el SiuhichTe T

EM EL SINDICATD ES
CoOMo gn EL 6RUPO TRES:
Be PLANIFICA, BRD Solo
£ LA DIRIGENCIA

RECOMENDACIONES:

Se deben escoger tareas que estimulen la organizacian ¥ creatividad de los participan
tes

5¢ puede pedir que cada grupo nombre a su responsable de antemano, para analizar
luego por qué lo eligieron y como realizd la conduccion del grupo
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UNo PARA ToDo5...

|.—QBJETIVO:

Hacer sentir la necesidad y conveniencia del trabajo colectivo y organizado.,

I.— MATERIAL:

Un rompecabezas de cartdon con una figura, distribuido en trés paguetes cerrados de la si-
guiente mManera:

-~y e

_F rg;f; "f‘“

A A

A -4

En los paquetes 2 y 3 se incluyen. intencionalmente. dos piezas que no corresponden a
la figura a armar; pero que su disefio grdfico es muy parecido a las verdaderas piezas.
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Pezs
FALSAS

I11.—DESARROLLO:

Se forman tres equipos de cinco personas cada uno y s nombrandos observadores
gue hardn de jueces, éstos deberdn conocer en qué consiste la dindmica.

A cada equipo se le entrega un paquete vy se les indica que van a armar un rompe-
cabezas (esta indicacion debe hacerse con mucho énfasis, ya que cada equipo debe
creer que su paguete contiene el rompecabezas completo).

Todos los equipos deberdn abrir su paguete y comenzar a armar el rompecabezas al
mismo tiempo. Se les da cinco minutos para realizar |a tarea. Durante el desarrollo
de la dindmica, el coordinador estard presionando permanentemente con el tiempo.

Cuando un equipo termina de armar su paquete, se pide la opinidn a los jueces ob-
servadores; puesto que serd solamente una parte del rompecabezas, éstos dirdn gue
no estd completo.

ESTAS Plezas
Mo edcatay !
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. %ﬁﬁ“ﬂﬁ / My BiEN

= o D pHTadces
e (B
4

5.-. Colectivamente s& otorga una prdrroga de tiempo para concluir la tarea y se les pide
a los equipos que analicen el trabajo realizado hasta el momento, para tener una vi-
sidn general de la dindmica v de ser necesario se continda, Al terminarse el tiempo se
sigue el mismo procedimiento para dar otra prarroga

- EL TRABALG alclufe
A Fodsse uUN S3LO
RoMfecasezag y ¢8
BPE A LA
REFLEXIOHN.

V.- DISCUSION:

Es importante iniciar la discusion con los comentarios de los compafieros sobre cémo se
sintieron, qué pasd en el transcurso de la dindgmica lo vivencial

T BN NUEsSTRo elufn Lo
Allsdpes, 1A 2R
CoMo SopRABAN PaZAS
b oS  TRATANDO
) Poripmuisg. .,

v oy

$i, Yo &5 TECA qus
LAL DETSQAMOS BE LADD .
Pede He WiQiERo« CAGH.

f
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Luego analizar el significado de las simbolos présentes en la dindmica,

El significade del dibujo, la casa en este ejemplo, trata de
simbolizar el interés comdn que tiene al grupo, que podria
fratarse de una cooperativa de vivienda.

Trata de simbolizar que es necesario una divi-
5i0n de trabajo, pero no sblo realizar esa parte
que le tocd; es necesario el trabajo particular
preccupdndose v no olviddndose del ohjetivo

comun.
Li'. Y LAE Las piezas "*falsas™ en dos de los paguetes sirven para ilustrar
la presencia permanente de obstaculos y problemas que
?I‘E'IAS distorsionan o dificultan el trabajo colectivo. La presencia

también de compafieros que no permiten el desarrollo del

FALSAS. trabajo.

AH?

4 T h
A lo largo de la discusion se reflexiona Nos permite discutir la importancia de
en cuanto a las actitudes individuales y la unién y la organizacidn para poder
calectivas, sus ventajas vy sus dificultades. cumplir realmente con las actividades co-

lectivas.

.

El papel de los jueces y observadores, es fundamentalmente para tener una visién desde
fuera, del desarrollo de la dindmica.

RECOMENDACIONES:

Es conveniente que la figura del rompecabezas esté relacionada con el objetivo del trabajo
del grupo con el que se estd trabajando.
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La or gamzacl t

_ % Lﬂ. ML TANIA
~;a:nErIl:'s:l'u.--I'-Cl''-T DEL TRABATS CoLécTo. L—

LJ!. PLANIFICACION
A
TS Wo Ny Mo M R e i@fﬁ
JASNUAVARYO SV

Y A DweccioM

II. MATERIALES: I1l. DESARROLLO:
Tijeras, pegamento o0 goma, 1. S5e forman equipos de un maximo de B personas.
papel, cartulina {1 juego de ma-
terial para cada equipo que se 2. En cada equipo, quien coordina, nombra a un
forme). observador {un “ojo’"], el cual debe fijarse como se

organiza el grupo para realizar el trabajo.

3.4 cada equipo se le entrega el material necesario.

_,-ﬂ'"ff
Tiched 15 MilUTS
A {ﬂFl‘E:T-EmR MIMS w
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. Terminado el tempo, se pasa a plenano donde cada grupo va mostrando su ' produc
cion” y se ve cudl fue el ganador,

 gaTe €Quith oy
i e
e | YERs FAS
Wiza -':l'lhf-. _ . Q‘]{]EH&TSE

F

"
L
Jhr T

5. Empezando por el grupo ganador, cuentan como realizaron el trabajo, 105 problemas que
tuvieron, etc. Quien coordina va anotando en |a pizarra o papelagrafo,

AL PRusCIfia

Uela Tuvs

MARIE Sh8A el ]
Cormo MACSR, ¥ BNToSCES Ly
LOE AIOHES NOR PusiMDg [

be Aousdbe S

7.\

- el :
e bl —
. o T
| Sl -
il] IIE:I Il -Hll’
" | E
L =

E:
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6. Una vez que el grupo dice como trabajo, el observador cuenta como vio trabajar al grupo.

Yo Vi Que
AL FRNCifiO
ESTARaN iy
ErieDalios

Luego. /

I Posteriormente & pasa a una discusion
en plenano, partiendo de lo que se
anotd en el papelografo

6= HECHD Que aL
Gaufa £ Mo LE
Autadzy 6L Mk
¢ U Sy
CUdeB0 B meas
TLanibCadnn 7

w2 CRED
e HuBo JuE
MiA TLasib oo ad

IV, DISCUSION:

En la discusion se puede analizar la importancia de: la
planificacion, la direccion en un trabajo colectivo, la
utilizacion de recursos, la division del trabajo.

Lo relacionado con el trabajo colectivo: compartir
conocimientos, el valor de la critica y autocritica.
{Este Gltimo, por ejemplo, se puede discutir a partir
del papel que juega el observador).
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Como en toda dinamica los elementos simbélicos los relacionamos luego con la vida real

2 el NUESTIO GRUVD
Sucete MGo TaReCiDo ¢

: CoMo TRAPATAMOS BN

NueTRA oRGadizacioN ¢

" A e
FJe custad
De VARAMTES
Adur TEMEN
LNA

V. VARIACIONES:

LLa misma mecanica, solo que se hacen dos etapas de produccion: Primera: igual que la
nterior, pero en el plenario se muestra la “"produccidn’™ y las anotaciones del compafiero
fue estd observando, sin discusion.

_Se nicia la sequnda fase: volviendo al trabajo de grupos bajo las mismas condiciones con la
indicacion de corregir lo que los observadores han dicho.

Se regresa al plenario a comparar los resultados de las dos fases y a8 la discusibn,

Esta variante ayuda a profundizar en la importancia de evaluar criticamente gl trabajo co
rlectiw:r de manera permanente, para ir aprendiendo de los errores,
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REM

VER

I.— QBJETIVO:

Ubicar los problemas al in-
terior de un grupo o un tra
bajo

Permite hacer una mejor
planificacion del trabajo al
ver con qué elementos se
cuenta v gue dificultades
hay gue enfrentar.

ﬂ”‘ﬂﬂl@@b

I.— DESARROLLO:

Basandose en la realidad concreta del grupo
[sus problemas, planes de trabajo, integrantes),
58 prepara material que apoye la identificacion
de los problemas.

T M ESTA HoTA £5TA
LA% ac fiyiDapEs + M8 Mg
GUL MOS WA A My PROMUESTS
LEAMSSLY v JENDE U

WEMAS LogRADo Mzﬂ
WASTA AMORA

sho lErss
LoadARD
MaS SOCI04

l HE"I5
HECHKD Ul
Periamol

Se prepara de antemang una serie de preguntas
bdsicas que permita ubicar los “obstdculos’”
gue han habido para realizar el plan de trabajo
o funcionamiento del grupo.

¥, ya sea en forma individual o en grupos (se-
gin @ nomero de participantes y tiempo) se
debe responder de forma honesta y critica.
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Gue, defedsy persomaley dstaculi
_dr,at', rﬂgwde das melas 7 cal
d§4 abalacule :rmﬂgidﬁ.fm det »
: 2 JLe 5511:1!1;&.1 1 on de

F:-g’hiim_f Ml %W?jm
=] (Fuee a&tga&nﬁ .gy.’bw impedea BE /
fogm Ae Lgy mels) 7

i.— Los grupos o personas escriben en las tarjetas sus apiniones
Ura opinion por tarjeta.

! Ul DeFECTD | (e
RASOHAL SIENTD
. BooEsTh, Be aua
| 'E.ﬂ"'[ (7. Fﬂ-ﬁa
ARG CAP LRy DO

4 se hace una clasificacion de las tarjetas
Empezando por la primera pregunta y asi sucesivamente.

L - — - — I

i -

| OB TACAS l.‘[:l-".-.-:!'-kmt.-;r 5 — Una vez clasificada una pregunta,

I ——— 'l v MR S 7

. — — | [ 11

l‘:ll"i'tﬂil ﬂ se ve cudl es el ﬂbﬂﬂm o central, lo
Pun mismo con las siguientes.

L. OBSTALULD Cetnl
UE ENCONTIAMDS EM

Lo EFECTOS VERSOMALE 5

5 LA IRESCTOMGARILIDAD
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ML= UTILIZACION

Es muy util para evaluar y corre-
gir errores en un grupo de per-
sonas que traba@an colectwva-
mente,

Permite imiciar un proceso de pla
nificacion.

6.—

Luego de la clasificacion se pasa,
utilizando la misma mecidnica a su-
gerir posibles soluciones a los obs
tdculos centrales.

ARue Dpriados

HACER TReEdTE AL
PROBLEMA Pe LA
FALTA DE RESMSA-

B S

I

T ———

Buipa,

pr

RECOMENDACION:

Es importante que el que
coordina fomente la discu-
sion, aclaracibn y sustenta-
cibn de las propuestas vy
problemas qgue se plantean,
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I-
|- 085610 Wl
Identificar los problemas en

un momento Cconcretoenun
grupo u organizacion.—

rMATERMLES
Horas y LiPKes

q - Fizages o papel
. IL_/ Qrande .
Permite analizar las fuerzas po
sitivas 0 negativas en una orga-
nizacion o grupo en un mo-

ento Fico.
" it . — DESARROLLO:

1.— El que coordina explica el objetive que persigue el gjercicio.

% Ho:
TR €JerWO: Con geme ETERCICIO
"'?uﬁhﬁ 'IJ:E.'R, Levs, 'E'LIE--
MEAToS MESATVOS v fos -
TWoS De LA SiTuacion
ELOMNOHMILA De MUGSTRA
CooferRATiIVA

EM ESTE GRAFICO
DECIMOS (UE ESTA r_.msﬂ.
DeL ceMTro &5 coMo
ESTAMOS Hoy

Pﬁ._l.._{!i FesitivAs

ESTAS CuATRO
LiMNEAS RePRE-
SENTAN LAS CoSAS
oI TIVAS (UE En

ACHUBAT: ESTAS, LAS
Eﬁﬂ?ﬁﬂﬁmn& E FUERZAS™ o Cosae
NECATIVAS QUe

TENEMDS GUE Er| -
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LA WNUMERACIGN af-?'?

EE LA /MPAoRTANCIA
AUe LE DaMes A

CABA UnA De Esds

FUERZAS™ MisuTaas
MAS CERcA DeEL Hoy
HMAS URsenTe &
IMFoRTANTE.,

¥

2 — Cada participante hace una lista de las

fuerzas positivas y negativas que se
dan en & grupo u organizacion (o en
el aspecto particular gue se gquiera tra-
tar), escogiendo los mads importantes.

3 e forman grupos en que cada una po
ne en comun la hsta que ha elaborado
¥ 58 hace una grafica que sea repre
sentativa del grupo, colocando en or
den de importancia los elementos po
SILIVOS L r'legallvns

PECE aue VA
TabasS 186 Glras
TieNEd SU GRAF A

il-lﬂ'&'l"fl'ﬁnlj .

-Se loga ovpanzar
la venfa

-Se loga fener

Iv'h:{qu-ﬂni

L,
desandod

- L4 venla no
wmpenga el D:Iit‘l

~Falta waleria feima

Cada grupo presenta en plenario sus
conclusiones, s& comparan entre si y
58 saca a partir de la discusibn y com-
paracion una grafica representativa del
conjunto

Una vez eleborada “la grafica final™ se
pasa a discutir, a estudiar mds a fondo
las fuerzas negativas para dar solucio-
nes vy a impulsar y mantener las posi-
tivas.

IV.— UTILIZACION:

Esta técnmica es Otil para analizar de
forma rapida una situacion particular
de una organizacién o grupo, poniendo
al conjunto al tanto de la situacion y
tareas inmediatas a impulsar,

Organizacion y Planificacion 5,37



wremos gk allg

L: OBTETIVO:
APovarR A UM Gaude A
ORGANIZARSE %aps

ETECUTAR ACTIVIDADES
CoMCiRETAS /J

I.— MATERIALES:

—  hoja y ldpiz para cada participante
pizarra o papelografo.

Il.-DESARROLLO: 1.— Cada participante responde por escrito una pre-

gunta que sobre su organizacion se ha preparado

ETeEmPLo: de antermano.

< GUE Quigery
CONSEGSUIR End

EFCo DE 9u
ComunIDAD AL

2.— 5e forman grupos de 4, 6 u B personas, segin el nomero da participantes, para que

pongan en comin las respuestas que han dado y, en base a esa informacion, hagan un
modelo ideal. Detallar como seria y coHmo funcionaria.
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OUSIERS GUE
LAs CALLES TuvERdn
WJEREDAS ...

MUESTIZA CorUplinan ? LOS YECINDS Lye JE
LA DR TAMOS...

Con DAS esms EE-.I:‘_IA Codd AJEMIDAS,
IDEAS 4 Cap DIk AMOS ¥ JEREDAS., UsA
GUE SERIA INEALMENTE. Coantudinab t:l.:lﬂt:e SEAE
kr'

Cada grupo debe organizarse para trabajar en esta etapa: nombrar su coordinador anotar
las participaciones y contralar el tiempo que ha sido acordado.

3.~ Se pas al plenario donde

cada grupo presenta su
modelo ideal escrito en
un papelografo.

Quien coordina debe ir
anotando todo lo gue
hay de comun en los pa
pélografos. Se debe ha-
cer notar, en base a pre
guntas al plenario, aspec-
tos gque puedan faltar en
relacion a lo econdmico,
cultural, organizativo,

etc

4 — En base a la discusion de
cada modelo, se puede
alegir uno, por ser el que
reina la mayor cantidad
de cualidades o por ser
factible de llevar a cabo.

También puede elaborarse uno
a partr del conjunto, toman-
do en cuenta los criterios de
las “cualidades” v lo "‘facti-
ble”,
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9.— Centrindose en e modelo elegido se entra a detallar las ne
cesidades mas urgentes a resolver v tareas que se pueden ha-
CEr,

ralana W DEr
CITAR, A& U
R i ] B [ g

//’J .Y Con

UN PLAN ELE-

MEMNTAL K S
ENTRA A PREQI-
— SAR LAS ACCIO -

NES INMEDIATAS

G- Lwego se elabora
un plan de como
Podrian irse cum-
pliendo ofrag
fareas para alcan-
Zar *el modelo ideal -

Esta etapa puede realizarse en gru-
po o plenario, segin los participan.

tes y el tiempo, ,
» QUE 5€ vA A RACER
Se detallan las actividades a reali- « TARA Que Se va A HACER
Gk nee . . « COMO
- iones a llevar a cabo
—  Controles ¢ Quienes
—  Evaluaciones « Cod QUE MEDIOT
—  Responsables « CuanDo
—  Luego se precisan cada una de ;
&S5 ACCiOnes. « Donpe

« TLAZOS

Para esto se puede trabajar en grupos, luego
socializarlo en plenario.
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W UTTLIZACION s

ESTA TECNICA ES MUY UTIL
TARA APLICARLA CON GrRufos
QUE HECESITAN ORDENAR
SU TRABAJO Y FLANIFICAR
ACCIONES CONCRETAS.

V- RECOMENDACIONES::

ES UNA TECNICA (UE DEFE
APLICARSE. TOMANDO BN CUENTA
GUE REQUIERE. BASTANTE TIEMFb.
TUEDEN HACERSE \ARIAS 3E -
SIOUES PARA LLEVARLA A CABO.

LOS QUE CoorDiiAn
DEdeN eatar pmyy

ATENTDS TARA Deciip
EN QUE HOMENTOS .
€3 Vobie v —

MAS AQiL TRABATAR
EN PLedARW o

b

EN GruH

_,—ﬂ'F'_P--...-
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00
s

.- OBJETIVO

Ejercicio de planificacion, de logica v juicio practico frente a hechos concretos.

i - MATERIAL

Haojas mimeograf iadas con copias del grafico y las instrucciones

Lapices

Hoja grande o pizarra donde se dibuja el siguiente grafico

et | (G50
E| *rx'!::lna ndica o | F,,.——-"‘J § = _

Jbicacion de los . | ‘ :L:i-'ﬁﬂ;mn
lugares donde Lecheria | | i L §
hay que hacer — p—
las lareas I ﬁ

LiREERia,
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I1l.— DESARROLLO:

2

Se entrega una hoja con el grafico e instruccio-
nes a cada participante,

La hoja de instrucciones dice o siguientie
“Usted debe silir de su cass a las 9:15 horas, ha
Cer una serie de tareas, v estar de regresg a las 1.3
horas {1 pm ), Para recorrer gl carming de su
casa a la estacion se tarda 30 minutos La oficina
donde debe pagar 105 impuestos cerra 4 las 10
horas. Los comercios v el correo cierrana las 12
horas v la panaderia abre despues de las 11 ho
ras El recorrido debe hacerse a pie. Las tareas
50N las siguientes

1 Lievar unos fapalosal zapatero

2 Recoger una maquina de escribir del taller.
3- Llevar un vestido al taller de costura.

4 Mandar un paquete de 10 kgs. por correo
5 Fagar los impuestas en la ol cima

b Comprar pan

7 Comprar 1.2 kilo de papas.

B Esperar unos amigos que llegan en el busa
las 12 30 horas

9 Comprar un libro

10 Comprar un litro de leche en la lecheria,
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3.— Cada participante escribird e orden en
el cual hard todas las tareas. 4.— La solucidn correcta es la siguiente:

1.— Oficina
Z2.— Correo
3.— Zapateria
4. — Taller de costura
5.— Libreria
6.— Panaderia
1.~ Lecheria
B.— Verduleria
9.— Taller

10.— Estacion

5.~ 5e da tiempo suficiente se
gun & grupo (20 minutos es
tiempo adecuado).
Segin & nimero de parti-
cipantes se pueden compa-
rar las respuestas formando
grupos, o se hace en plena-
rio. Hasta scar entre todos
las respuesta correcta.

IV.— DISCUSION:

Se analiza la l6gica de las respuestas, como debemos tomar en cuenta los hechos concretos
para planificar las acciones. La importancia de planificar; analizar como ordenamos en al
tiempo y en concreto nuestras acciones,

V.— UTILIZACION:

Este ejercicio es Otil aplicario para motivar el estudio de la planificacion.
También como un ejercicio de abstraccion vy |dgica.
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I.-MATERIALES:

H.-DESARROLLO:

G-ﬂ&fﬁﬁ#ﬂ';
P o

Cartulina o papel grande (50 cm x 50 cm)
Tarjetas o papeles pequefios

Permite evaluar la correspondencia que hay entre, objeti-
vOS, CCiones o tareas que un grupo organizado se ha pro-
puesto, ¥ las necesidades concretas a que se enfrentan.

Previamente, quien coordina prepara unos “blancos” en las cartulinas, debajo de los
cuales se escriben los objetivos (0 acciones, o tareas) que el grupo se propuso cumplir,

i ey

ETEMPLo- ¥
rd By 8 S > <l
|
CONS R LOGRAR MA ESTRECIAR LA
ﬂu&% E‘Mﬂmmiﬁ& RELACION BMTRE
AuToF iHANC IAMIENTs PE LA COMUUIBAD L TIRIGENCIA ¥
3 o el I\

=+

2. Los participantes elaboran (en grupos o individualmente)
unas tarjetas en las que colocan una necesidad importante
que vive la organizacidn actualmente (una en cada tarjeta).
E! numero de tarjetas dependerd de la situacion concreta.
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3.- Luego, se socializan las tarjetas para anotar las necesidades que sean comunes (ver
procedimiento de la Lluvia de Ideas por Tarjetas, pagina 2.18).

4.- 3e colocan luego los "'blancos” para que sean visibles
para todos. Por tumo (individual o por equipos, se colo-
can las tarjetas de necesidades en el blanco de objetivos
que le corresponde.

a) S| &L oBreTio
Resfou e
DIREC TAMENTE
A eSA Nece -
S1DAD, sSE
coloch el
eL cedNTRD

(EL oBTaTivo
e Esl &L
BLaNCo )

OBTE T REsfodlbe
PARCIALMENTE A

ESA NECESIDAD, SE
LE coloch SEeuL EL
CASO, MAS o MENSS
ALETATo DelL"Blanco®

i
i “l -,_I

—t
et =

LY A =gt
T o S
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c) Si la necesidad no es contemplada en ningdn objetivo, se
le coloca fuera, (“'tiro al aire™),

5. Una vez que se colocaron todas las tarjetas se evalda:

— (Qué objetivos estaban correctamente plan-
teados {muchas tarjetas al centro).

- Jué objetivos necesitan re
formularse {(muchas tarjetas
alrededor del centro),

Qué nuevos objetivos debemos plantearnos

iNo responden a las tarjetas que guedaron
fuera).

IV.<UTILIZACION:

Esta técnica es muy Gtil para hacer evaluaciones parciales de un plan de trabajo elaborado.

SUGERENCIA:

Modificar el contenido de la técnica de manera creativa. puede ser Gtil para evaluar la co-

rrespondencia entre muchos otros aspectos (Area de trabajo/logros: Actividades/recursos,
etc. )
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CoMoCER vy oRDEMAT
los fasos cue TeEeM
SEEURtE £a UM Pabcess
TDe PLAWIFICACION

OBTETIVO:

In.-MATERIALES:

Tiza o marcadores
Una piedra, una bola de papel mojado

Eﬁﬂﬂ.ﬂ :

— [IL.-DESARROLLO:

1. Se dibuja en el piso un luche y se
escribe en cada cuadro un paso de
un proceso de planificacidn, dis-
tribuidos al azar,

RESfoUARLE
farTiciPanes

EVALUACIaN

ETEcucion
: i : AMALISIS
2.- El !ugadur de tumﬂ,. d&b& ﬂl"l'ﬂ]ﬂr. un OBIETIVOS e
objeto pequefic (piedrita, tornillo ¥ mm-"‘m“

bola de papel mojado, etc.) al cua-
dro que considere que corresponda ,
al primer paso del proceso de plani- DideMosTico
ficacibn y entonces juega al luche;
saltando en un pie y recogiendo su

objeto, regresa de nuevo al punto METAS
de partida tratando de no pisar las
lineas del luche,

ACTWIDADES
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3.- Una vez que el jugador ha regresado al punto de
partida, el coordinador pregunta al grupo si el paso
que s& ha sefialado es el correcto. Colectivamente se
discute la respuesta. Si el jugador ha acertado, con-
tinda de la misma manera con el paso que é| considere
que sigue en el proceso de planificacion; si se equi-
voch cede el tumo a otro jugador. Quien complete
primero todos los pasos del proceso, se declara
vencedor.

IV.—RECOMENDACIONES:

Hay gue explotar todas las posibilidades que el juego presenta como tal (si el objeto lanza-
do cae fuera del cuadro, el jugador pierde, también s se cae el jugador y se sostiene con la
mano, etc.)

Es preferible jugarlo por equipos: en este caso, sera un representante del equipo quien haga
la jugada.

El coordinador debe orientar v en Ultimo caso decidir, cuando un Movimiento es correcto,

pues puede darse el caso que todos los participantes estén de acuerdo que una jugada fue
correcta, cuando en realidad no lo es.
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|.— OBJETIVO:

Conocer y ordenar los pasos que deben sequirse en un
proceso de planificacion.

Il.— MATERIALES:

Tarjetas grandes {15 x 25 cm) en las que se escriben los pasos de un proceso de planifi
cacion, lcomo si fueran naipes de una barajal.

4

Misleibuw
el
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|
11.—DESARROLLO:
1.— Se divide a los participantes en grupos de cuatro personas cada uno.

2.~ Se elabora un juego completo de cartas para cada grupo, y uno adicional.

3. Se barajan todas las cartas y se reparten nueve a cada equipo, dejando las restantes al

N

centro,

Cada equipo debe deshacerse de sus cartas
repetidas y tener 9 cartas distintas en la ma-
no (o s los 9 pasos bdsicos para la planifi-
cacidn).

4 — Se juega como enun juego de baraja (raipe):
un grupo se descarta de una repetida y la co-
loca en el centro, hacia arriba, tomando la de
encima del grupo. (Solo se puede cambiar
una carta a la vez).
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Cuando cualquiera
de los equipos con-
sidera que su esca-
lera estd bien orde
nada dice: Escalera

El coordinador ac-
tuard como juez
haciendo oque &l
resto del grupo
descubra si hay o
no errores.
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Si el grupo de la izquierda ne
cesita esa carta que estd hacia
arriba la toma, si no saca la
que sigue del grupo v se des
carta de una repetida. Y asi
se sigue,

Una vez que un grupo tenga
las nueve cartas diferentes
deberd ordenarlas de acuerdo
a8 lo que creen deben ser los
pasos ordenados del proceso
de planificacidn.




7

Al descubrirse un error el equipo gue ha propuesto debe reordenar su baraja. Se debe
discutir el orden propuesto por cada equipo para poderlo defender o sustentar frente

al grupo

8 — E| primero de los equipos que establece el orden correcto es el que gana. Se discute

en plenario el por qué del orden de cada paso de la planificacion.

L

ES e TRmgrs
TENEMOS QU SABER,
QUE ASTWIDADES Sod
NECESARIAY fagd (UEGS
VER RECURSOE

& ESTA cmﬂmm?

+ AMALI2iS DE
RECURSOS ES

V.- DISCUSION:

La discusidn se empieza a desarrollar a lo largo de la misma técnica.
Es conveniente que cuando ya hay un equipo ganador, |os otros equipos muestren “la esca-
lera” que habian ordenado y se discuta a fondo el por qué del ordenamiento que se ha

hecho.

Luego de esto, cada grupo puede pasar a aplicar los pasos de planificacion en la elaboracion
de un plan de trabajo concreto.
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