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INTRODUCCION

<POR QUE TECNICAS PARTICIPATIVAS EN EDUCACION POPULAR?

Desde hace mucho tiempo se aplican técnicas participativas, tanto en el trabajo de
Educacion Popular como en una serie de actividades de promocion.
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1. Han sido muy utilizadas en lo que podemos llamar una linea “psicologista”, siendo éste
uno de los primeros usos que tuvieron las técnicas participativas, orientadas a
conhesionar grupos en si y para si, nada mas. Surgen aqui una sere de técnicas “gru-
pales’, con las que se trabaja por lo general en pequefios grupos y lo central es conse-
guir la desinhibicidn de los individuos y su identificacién con el grupo.

2. Ofra linea que podemos identificar, es la utilizacién de técnicas participativas para el
trabajo con grupos de base. Su utilizacién busca hacer mas sencilla, simple y entreteni-
da la reflexidn sobre un tema. No se plantea la profundizacidn del tema ¥ SU uso se ve
coma exclusivo para sectores de base sin mayor nivel académico.

3. Una tercera linea es la que reduce la Educacisn Popular a la aplicacion de las técnicas
participativas, donde los coordinadores se convierlen en puros “dinamiqueros®, sin to-
mar en cuenta la perspectiva transformadora del proceso educative.




USO Y PAPEL QUE LES DAMOS A LAS TECNICAS PARTICIPATIVAS.

Como primera afirmacion, creemos que las iécnicas son sdlo instrumentos en un pro-
ceso de formacion.

Afirmamos esto, porgue hablar de un proceso educalivo es hablar de una forma espe-
cifica de adquirir conocimientos; y crear y recrear el conocimiento, es un proceso que impli-
2 una concepcion metodologica a través de la cual éste proceso se desarrolla.

En los procesos de formacién en la Educacion Popular, creemos que lo fundamental no
estd en el “uso” de técnicas participativas en si, sino en la concepcion metodolégica que
guia el proceso educativo.

Frecuentemente s& habla de "metodologias participativas” haciendo referencia por lo
general a la utilizacion de las téenicas participativas, pero con una concepeion metode-
Iégica tradicional, en la que interesa sobre todo el aprendizaje de conceptos y no el hacer
un proceso educativo basado en una permanente recreacion del conocimiento.

Muestra experiencia nos ha hecho precisar nuesira concepcion metodoldgica basando-
nos en la teoria dialéctica del conocimiento y partiendo de esto afirmamos que la Educa-
cién Popular debe fundamentarse en una concepcion metodologica dialéctica.

¢Esto qué significa?

a. Significa partir siempre de la practica, o sea de lo gue la genie sabe, vive y siente;
las diferentes situaciones y problemas que enfrentan en su vida, ¥y que en un
programa educativo se plantean como temas a desarroliar.

b. Desarrollar un proceso de teorizacién sobre esa practica, no como un salto a lo
“tedrico” sino como un proceso sistemdtico, ordenado, progresivo y al ritmo de los
paricipantes, que permita ir descubriendo los elementos tedricos e ir profundi-
zando de acuerdo al nivel de avance del grupo.

El proceso de teorizacion asi planteado, permite ir ubicando lo cofidiano, o inme-
diato, lo individual y parcial, dentro de lo social, lo colectivo, o histérico, lo estruc-
tural.

c. Este proceso de teorizacién debe permitir siempre regresar a la préctica para
transformaria, mejoraria y resclveria; es decir, regresar con nuevos elementos
que permitan que el conocimiento inicial, la siluacién, el sentir del cual partimos,
ahora nos lo podemos explicar y entender, integral y cientificamente.

Por lo tanto, podemos fundamentar y asumir conscientemente compromisos o
tareas. Aqui es cuande decimos que la teoria se convierte en guia para una préc-
tica transformadora.

Creemos que las técnicas deben ser participativas para reaimente generar un proce-
s0 de aprendizaje como el que se plantea, porque permiten:

a. Desarrollar un proceso colectivo de discusion y reflexion.

b. Pemmiten socializar el conocimiento individual, enrguecer éste y potenciar real
menie el conocimiento colectivo.

c. Permiten desarollar una experiencia de reflexion edugativa comdn, Muchas de
éstas técnicas permiten tener un punto comin de referencia a través del cual los
participantes aportan su experiencia particular, enriqueciendo y ampliando esa
experiencia colectiva.

d. Permiten realmente una creacidn colectiva del conocimiento donde todos somos
participes en su elaboracion y por lo tanto, también de sus implicancias précticas.

Como dijimos, las técnicas son sélo herramientas que estdn en funcidn de un proceso
de formacién u onganizacion.

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 funcién de un tema
especilico, 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 como y cudndo
debe utilizarse.

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

a. Como mencionamos anteriormente, el uso de las técnicas debe estar siempre en
funcidn de los objetivos coneretos que tenemos en un programa de formacidn.

Por ejemplo, si estamos trabajando el tema “Cooperativismo”, nos planeamos objeti-
vos especificos para cada uno de los puntos del fema:

Tema Objetive
La cooperacicn Ver la importancia del trabajo en
equipo v &l aporte individual.
La organizacidn cooperativa Analizar la importancia de la onga-
nizacién en el frabajo colectivo.
elc,

Debemos elegir, entonces, técnicas que permitan lograr cada uno de los objefivos que
nos hemos planteado. Elegimos, por ejemplo, el “Rompecabezas de la Organizacién”, (pa-
gina 55) para ver el tema de la cooperacién; esta técnica nos da elementos simbolicos para
discutir y liegar al objetivo propuesto. Teniendo el objetivo claro podemos guiar la discusidn
hacia el tema de interés y evitar que ella se disperse en ofros aspecios que no son impor-
tantes para el tema en esios momentos. El aspecto de la comunicacién que estd presente
en esta técnica se discule, pero no se centra la discusion en él, ya que no se trata de



analizar el papel de la comunicacion en ese momento. _
Por tanio, es el objetivo que tenemos propuesto, el que nos orienta para saber qué
técnica es mas conveniente utilizar, y el como utilizarla.

Cuando elegimos una técnica debemos tener cla-
ro qué objetivo queremos lograr con ella.

b. Asi como debemos relacionar la técnica con el objetivo, debemos también precisar el
procedimiento a seguir para su aplicacion de acuerdo a:

- el nimero de participantes

- el tiempo disponible
Relomando nuestro ejemplo de cooperativismo, tenemos la técnica; ahora precisamos
el procedimiento:
Tema Objetivo Técnica Procedimiento

La cooperacién | Ver la importancia Rompecabezas | -4gruposdeSpersonas

del trabajo colectivo al azar.

el aporte individual.

; - Repetir los rompeca-

bezas.
-Discusion en grupos

de lo que sucedio en
la dindmica y los pro-
blemas de coopera-
cidn que se dieron.

Plenario: cudles de
esos problemas son
los mas sentidos en

su trabajo.

Conclusiones de la
discusién (Anotar en
la pizarra).

Teniendo en cuenta el procedimiento y la aplicacién de la técnica, se calcula el tiempo
aproximado que se necesita.

Siempre se debe detallar el procedimiento, eso nos permite conducir correctamenta la
técnica hacia el objetivo planteado, nos permite precisar el manejo de la técnica.

Toda técnica debemos: conocerla bien, saberla
utilizar en el momento oportuno y saberla condu-
cir correctamente.

c. Es frecuente que con una técnica muy sencilla, nos entusiasmemos y queramos
llegar a causas y respuestas al problema o tema que se esté frabajando, mas all4 del
cbjetive que nos habiamos propuesto.

Cuando utilizamos cualquier técnica ésta nos da elementos que motivan la discu-
sién; siempre fenemos que tener claro, ¢ hasta dénde queremos y podemes llegar en
una discusion con esa técnica?

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

a. para no cortar una discusion que puede ayudar en ese momento a aclarar més el
tema, o :

b. detener la discusién para que el proceso de refiexion se realice en 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 acom-
pafiada de otras que permitan un proceso de pro-
fundizacion ordenado y sistemitico.

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
animacién como “Las lanchas”, (pdgina 1.12 para reflexionar sobre la imporiancia del tra-
bajo en equipo. El quitarle el cardcter de animacion pura que tiene la dinamica, es no
reconocer su particularidad y seguramente creara confusién).

Es importante saber ubicar las caracteristicas par-
ticulares de cada técnica: sus posibilidades y li-
mites.




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

Este elemento nos permite no amarramos a la técnica en si, sino al proceso de forma-
¢ién que estamos tratando de llevar a cabo, donde lo fundamental no es la técnica sino
el objetivo que se persigue, el proceso mismo de formacidn, la concepcién metodolégi-
ca que guia.

Una técnica puede tener miltiples variantes y muitiples procedimientos, al aplicaria con
diferentes participantes, en diferentes situaciones, o para diferentes objetivos.

Las técnicas deben ponerse al alcance de todos
para que sean utilizadas creativamente.

TIPOS DE TECNICAS

Hacemos esta breve clasificacién de las técnicas, basdndonos en los sentidos basicos
que tenemos para comunicamos, tomando en cuenta cudles de ellos son los que intervie-
nen de forma mas activa en cada una de las técnicas que utilizamos. Con esto pretende-
mos dar algunas recomendaciones préclicas que debemos tomar en cuenta para la utiliza-
cién y creacién de técnicas participativas. ‘

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

A.Técnicas o Dinamicas Vivenciales:

Las técnicas vivenciales se caraclerizan por crear una siluacion ficticia, donde nos
involucramos, reaccionamos y adoptamos actitudes esponténeas; nos hacen vivir una si-
tuacion.

Podemos diferenciar las técnicas vivenciales en:

- Las de animacién (loda la primera parte de este libro). Cuyo objetivo central es
animar, cohesionar, crear un ambiente fratemno y participativo.

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

- Las de andlisis (Por ejemplo: “El muro”, *El pueblo necesita”, “Las botellas”, etc.).
El objetivo central de estas dindmicas es dar elementos simbdlicos que permitan
reflexionar sobre situaciones de la vida real.
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las técnicas vivenciales: les da dinamismo en la medida que es un elemento de presion.

El que esta coordinando una dindmica vivencial debe hacerfun uso flexible del tiempo,
de acuerdo a como se estd desamollando la dindmica; sea para presionar, sea para permitir
que elemenios propios del grupo de participantes se desarrollen. Otro aspecto a lomar en
cuenta son las “reglas” en las dindmicas. Estas siempre deben ser aplicadas con flexibili-
dad; no son estrictas ni iniransigibles, y son elementos también de reflexion, por lo que
debemos analizar el significado que tienen en realidad.

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

El elemento central es la expresidn corporal a través de la cual representamos situa-
ciones, comportamientos, formas de pensar.

Para que estas técnicas cumplan su objetivo siempre que las damos a aplicar, debe-
mos dar recomendaciones précticas, por ejemplo:

- Presentacion ordenada, y coherentes.
- Dar un tiempo limitado para que reaimente se sinteticen los elementos centrales.

- Que se utilice realmente la expresidn corporal, el movimiento, los gestos, la expre-
sion.

- Que se hable con voz fuerte.
- Que no hablen y actlen dos a la vez.

C. Téenicas Auditivas y Audiovisuales:
{Por ejemplo una charla, un radio-foro, una pelicula, un diaporama, elc.)

La utilizacidn dei sonido o de su combinacién con imédgenes es lo que le da la pariicula-
ridad de estas técnicas. Debemos tomar en cuenta los siguientes elementos:

- Para usar un técnica auditiva o audiovisual se ha requerido de un trabajo de elabora-
cién previa que por lo general no es producto de la reflexion o andlisis que el grupo
mismo ha realizado.

En ellas se presenta una situacién, o un fema, con una interpretacidn basada en una
investigacion, andlisis y ordenamiento especifico de quienes lo produjeron.

En este senfido, decimos que aportan siempre elementos de informacion adicional
para que el grupo que lo esta utilizando enriquezca su reflexién y andlisis sobre algin
tema. Encierran siempre un punio de vista particular y eslo lo tenemos que fomar en
cuenta, es un malerial que poria elementos nuevos o interpretaciones que permitan
profundizar en el tema que se este viendo. '

Cuando utilizamos estas técnicas es necesario que los coordinadores conozean su
contenido de antemanc para que realmente sirvan como una herramienta de reflexién
y no sélo como una distraccidn. Por esto es importante siempre hacer una discusitn



para analizar el contenido o el mensaje presentado con una técnica auditiva o audia-
visual, Es muy Util el tener preparadas algunas preguntas para esta etapa que permi-
tan relacionar el contenido con la realidad del grupo.

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

d. Técnicas Visuales
Podemos diferenciar dos tipos:
1. Técnicas escritas: ftodo aquel material que utiliza la escritura como elemento
central (Por ejemplo, papeldgrafo, lluvia de idea por tarjetas,
lectura de textos, ete.)
2. Técnicas gréficas: todo material que se expresa a través de dibujos y simbolos
(Por ejemplo, afiche ,"Lectura de cartas”, "Uno para todos”,
etc.).

1. En las técnicas escritas podemos hablar de:

- Las gue son elaboradas por un grupo en el proceso de capacitacidn (como por
ejemplo papeldgrafo, lluvia de ideas por tarjetas, efc.) 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:

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

= quela redaccidn sea concreta; se trata de dejar por escrito ideas centrales sintesis
de una discusion.

Este tipo de técnicas ayuda a cenfrar y concretizar las ideas y reflexiones del grupo de
participantes.

- Los materiales elaborados previamente (como por ejemplo lectura de texios “e-

vantense y siéntense") que son el resultado de una reflexidn o interpretacién de
personas externas al grupo o de una elaboracidn individual. Se utiliza para aportar
elementos nuevos a la reflexion del grupo.
En la utilizacién de estas técnicas es importante ver si la redaccién y el contenido
corresponde al nivel de los participantes. Que su utilizacién siempre esté acompa-
fiada de procedimientos que permitan la participacién y discusién colectiva del
contenido de lo que se ha dado a leer.

2. Las técnicas gréficas expresan contenidos simbélicamente, por lo que requieren de un
proceso de descodificacién, o sea, de interpretacién de esos simbolos.

Shnyeqwuﬂhamsmﬁmdaﬁmesmmueeﬁmmdeﬁrm
elementos que estédn presentes en el gréfico; luego, que los participantes que NO elaboran
el trabajo hagan una interpretacion y que, finalmente sean las personas que lo elaboran
las que expongan cuiles son las ideas que trataron de expresar. Esto permite una partici-
pacion de todos en la medida que exige un esfuerzo de interpretacién por parte de unos y
de comunicacitn por parie de los ofros.

A LOS GUE COORDINAN:

Para que la aplicacion de una técnica sea efectiva en su sentido pedagégico, es im-
prescindible que &l coordinador:

1. Antes de escoger la técnica se haya contestado las siguientes preguntas claramente:
= ¢Que tema vamos a trabajar?
= ¢Cudl es el objetivo que se quiere lograr? (;Para qué?)

- ¢Con quiénes se va a trabajar? (Caracteristicas de los parficipantes).

2. Una vez contestadas esas tres preguntas, plantearse qué téenica es la mas ade-
cuada para tratar ese tema, para lograr esos objelivos propuestos, con esos partici-
pantes especificos.

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

4. Un elemento imprescindible es que los que coordinan conozcan el tema que se estd

#mm.pmumwmnddrmmdmdehmnﬁﬁnym
lo con todos los elementos que surjan de la participacién de la gente.

* Sugerencias para la discusién de una técnica:
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bésicos que nos ayudan a desarrollar ordenadamente el proceso de discusion,

1. Motivacién inicial para centrar el tema: que los participantes se ubiquen en el tema
que se va a tratar. (En el caso de las dindmicas vivenciales, esta ubicacién se debe
realizar en forma general para que la dindmica no pierda su fuerza ni espontaneidad.)

2. Una vez realizada la técnica, y de acuerdo al tipo de técnica que utilizamos empeza-
mos por preguntar:



L0Oué escuchamos? L Qué vimos?
(técnicas auditivas) {audiovisuales)
4 Qué sentimos? LQué leimos o presentamos?
+Qué pasd? (técnicas escritas o gréficas)
{técnicas vivenciales)

Este paso nos permite un primer ordenamiento colectivo reconstruyendo o recordando
los principales elementos.

3. Una vez realizada la etapa anlerior, pasamos a analizar més 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.

4 Qué relacion tiene esto con la realidad?
4 Coma se da en nuestro barrio, ciudad, ete.?

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

5. Uegar a una conclusion o sintesis de lo discutido:

£ Qué conclusién podemos sacar?
£ Coémo resumimos lo discutido?

Estas sugerencias de discusion sobre las técnicas debemos asumirlas con, creatividad y

en forma flexible. Estos dos elementos importantes nos van a permitir llevar a cabo un
proceso educativo que sea participativo, democrético y sobre todo, profundo y sistemético.

Laura Vargas, Abril 1984



1. dinamicas
de presentacion
Y animacion

El chjetive de las dindmicas de animacion, aplicadas a la Educa-
cion Popular es: desarrollar la participacién al méximo y crear un am-
biente fraterno v de confianza.

Deben utilizarse en jornadas de capacitacién:

a} alinicio de la jornada, para permitir la integracidn de los parti-
cipantes.

b) después de momentos intensos y de cansancio para infegrar y
hacer descansar 4 los participantes.

El abuso en las dindmicas de animacién puede afectar la seriedad
de [a jornada de capacitacién, por lo que el coordinador debe tener
siempre claro el objefivo para el cual uliliza estas técnicas.

presentacion por parejas

I, OQOBJETIVD: PRESENTACION, ANIMACION

1. DESARROLLO:

Los coordinadores dan la indicacién de que nos vamos 3 presentar por parejas v que éstas
deben intercambiar determinade tipo de informacion que es de interds 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-
fero gque no conozca y Conver:
san durante cinco minutos.

Luego en asamblea cada parti-
cipante presenta a su pareja,

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

Amecidn 1.1




ll, RECOMENDACIONES:
Siendo una técnica de presentacién ¥ animacién, debe intercambiarse aspectos pBF-
songles como por ejemplo:  algo que al compafiera le gusta, si tiene hijos, em,

La informacién que se recoge de cada compafero, = expresa en plenario de formg
general, sencilla y breve,

El coordinador debe estar atento para animar ¥ agilizar |la presentacibn,

V. CUANDO SE UTILIZA
Su utilizacién es especifica para el inicio de un taller o jornada educativa.

V. VARIACIONES:

g2 porgue Me gUsSts eStar ocu-
pada todo el tiempo v siempre
ando de un lado a otro™,

1. El mismo procedimiento que el
anterior, sélo que cada persona se com-
para & un animal o cosa que identifica
de alguna manera rasgos de su persona-
lidad (caracteristicas de trabsjo, de ca-
racter, etc.). Y explicar por qué s com-
para con tal animal o cosa.

_J

A esta comparacitn se le llama “presen-
tacidn subjetiva™ Puede decirse o ac-
tuarse. Por ejemplo: una ver dichas las
caracteristicas de la pareja, el que la
presenta actia en forma de mimica, imi.
tando a una hormiga: el plenario trata de
identificar qué estd tratando de represen.
tar el compafiero; luego so explica por
qué el compafiers se identifich con la
hormiga,

2. Cuando se estd trabajando con un grupo an que Fo conocen bastants, las parajal &8
forman entre las personas que mds se conocen entre si; se da un minuto para que cada
quien piense con qué va a comparar & su paraja, sin decirselo a ella,

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

VI. RECOMENDACIONES:

= 5e recomienda dar instrucciones claras sobre: cémo formar las parejas, qué datos
personales intercambiar, y dar ejemplos de comparaciones posibles.

BN BL CASO D& LA

REPRECENTACSH ACTUADA
ED MERR. PECR GUE VA A SR
HECMA oM mimuich, Recen En
El MoMenTo ey Que s& VN

A WOAR, LA Firesedt Ao,

el amigo seereto

I. OQBJETIVOD:
Crear un clima de compafierismo e integracion. il. MATERIAL:

—  Papeles pequedios.

—
ul. DESARROLLO:

El primer dia dai taller o curso, se ke pide a
los participantes que cada una de elios es-
criba en un papel su nombre, a qué se dedi-
ca ¥y alguna caracteristica parsonal (coma
cosas que la gustan hacer, &tc.) Una vez que
{os participantes hayan escrito su nombne sa
ponan en una bolsa o algo simiar y se mez-
clan todos los papeles; uego cada personag
saca un papelita a la suerte, sin mastrario a
nadie; el nombre que estd escrito comespon-
de al que va ser sU =amigo secrelos




Una ver que todos tengan a su amigo secreto, sé explica que durante ef tiempo gue vamaor
a trabajer juntos debemos comunicarnos con el amigo secreto de tal forma que dste NG nos
identifique, Que el sentido de esta comunicacién es levantar ol énimo de una manars
simpdtica y fraternal, hacer bromas, (siempre y cuando estas no viyan a perjudicar a nin.
guna personal, reconocer sus aportes, hacer criticas constructivas, ete.

Esto implica que vamos 2 ohsenar a
nuUestro amigo secreto, vy todos los dias
debemos comunicarnos con &, {por lo
menos una vez), envidndole alguna carta
o algin obsequic (lo que la imaginacién
de cada quién le sugiera).

Para hacer llegar nuestro mensaje al
amigo secreto, lo emviamos con otro
compafiero del taller , o lo colocamos en
algin sitio especifico en que sepamos
que el compafiero lo va a encontrar:
nadie debe delatar quién es el amigo se-
creto de guién,

o

baile de presentacion

L. OBJETIVOS I, MATERIAL:

Conocerse a partir de actividades afines, = Una hoja de papel para cada partici-
objetivos comunes o intereses especifi- pante.
cos. =  Lapices,
—  Alfileres o Maskin tape,
— Algo para hacer ruido: radio,
cassette, tambor o un par de cucha-
ras.

1ll. DESARROLLO

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

El ditimo dia del taller se descubren los amigos secretos. A la suerte, pasa algin compa-
fiero y dice quién cree €l que es su amigo secreto, y por qué: luego se descubre si acerth o
no y el verdadero amigo secreto se manifiesta y luego a £ le toca descubrir a su amigo
secrelo y 2si sucesivamente hasta que todos hayan encontrado el suyo,

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

Se pone la misica y al ritmo
de estd se baila, dando tiempo
para ir encontrando companieros
Que lengan respuestas semejan-
- tes o iguales a las proplas.

Ammacidn 1.5



Conforme se van encontrande
COMPaNeros con  respuestas
afines se van cogiendo del
brazo y se continda bailando
# vy buscando nueves compadie-
o FO5 que puedan integrar al
M grupa,

TR S X T
A % T e Jr -

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 3 su grupo.

Una wez que la mayoria se
haya formado en grupos, se
para la misica. Se da un
corto tiempo para que inter-
cambien entre si el porgué de
la respuesta de sus tarjetas;

o CREATIVIDAD DE Sy TRABATE,
COMo & Mi, SUE S0V ARTENMD
¢ e Tt

luego el grupo exoone al ple-
nario en base a qué afinidad
se conformé, cudl es la idea
del grupo sobre el tema, {por
ejemplo, porqué eso es lo que
mads les gusta de su trabajo,
etc.} y el nombre de sus inte-
grantes.

Los compafieros que estén solos exponen igualmente su respuesta,

1v RECOMENDACIONES:

La pregunta que se formule debe estar muy de acuerdo al npo de participantes, pode
aplicarse por ejemplo, para conocer 1a opinidn que tienen sobyre algin aspecto en particular
sobre el cual se va a trabajar, durante el curso o taller.

Anmmacsan 1.6

canasta revuelta

I.  OBJETIVO: ANIMACION, PRESENTACION
Il. DESARROLLO:

— Todos los participantes s¢ forman en
circulo con sus respectivas sillas.  El
coordinador queda al centro, de pie,

dabmen
Saber d nombre
@ los dos com-

esldn

Y qoe lob 1:.:& eslan 4 la
@mm’ (o etve),

— En &l momento gue el coordinador sefiale a cualguiera diciéndole IPifal, éste debe
responder &l nombre dal compafiero qgue esté a su derecha, Si le dice; |Naranja!, debe
decir el nombre del que tiene a su izquierda. Si se equivoca ¢ tarda més de 3 segundos en
responder, pasa al centro y el coordinador ocupa su puesto.

Byrwrnmesdn 1.7




— En el momento gue sa diga
iCanasta Revuelta!, todos de-
berdn cambiar de asiento. (El
que estd al centro, deberd
aprovechar esto para ocupar
uno ¥ dejar a otro compane-
ro al centro},

R C =

' 4 T !i,l >

Animacion 1.8

RECOMENDACIONES:

e Esta dindmica debe hacerse rdpidamente, para que manten-
ga el interés, porque cada vez que se diga “canasta revuelta™
el nombre de las pifias v las naranjas varia.

De todos modos, es conveniente que s2 pregunte unas 3 6 4
veces el nombre de la fruta antes de revolver la canasta.

® [Esta dinamica se utiliza para reforzar el conocimiento de
los nombres de los participantes en un curso o taller, pero
no es la mas adecuada para iniciar una presentacion.

# (Generalmente se aplica al segundo dia, luego de haber wti-
lizado el dia anterior otra dindmica de presentacion.

e
s

R

1 Ogverwo: —\_

Yregenlacion . inh&mﬂm

IL.-MATERIALES: Una bola de cordel, ovillo de lana, etc.

1H.~DESARROLLO:

Los participantes se colocan de pie formando un circulo v se le entrega a uno de ellos la
bola de cordel; el cual tiene que decir su nombre, procedencia, tipo de trabajo que desem-
pefia, interds de su participacion, etc, Luego, éste toma la punta del cordel y lanza la bola
a otro companiero, quien a su vez debe preséntarse de la misma manera, La accidn se repite
hasta que todos los participantes quedan enlazados en una especie de telarafis.

Una vez que todos se han presentado, quien se quedd con la bola debe regresaria al gue 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 imeerso, hasta que
regresa _II compafiero que inicialmente la lanzé. Hay que advertir a los participantes la im-
portancia de estar atentos a l2 presentacién de cada uno, pues no se sabe a quien va a lan-
zarsa la bola y posteriormente deberd repetir los datos del lanzador,




Vb

1. -OBJETIVO:
Presentacion y Animacidn
|.~OBJETIVO.
Il.-MATERIALES: Presentacidn, ambientacidn
Tarjetas en las que previamente se han es- IL.-MATERIALES:
—  Tarjetas

crito fragmentos de refranes populares: es
decir, que cada refran se escribe en dos ter-
jetas, el comienzo en una de ellas y su com-
plemento en otra.

—  Alfileres 0 maskin tape

I1l.—DESARROLLO:

Unos doce participantes forman un cir-
culg v cada uno de ellos s prende en el
pecho una tarjeta con su nombre, Se
da un tiempo prudencial para que cada
quien trate de memorizar el nombre de
los demds compafieros. Al terminarse

I1l.-DESARROLLO:

Esta dindmica se usa en combinacién con
Ia Frmn:a::im por parejas. Se reparten las
tarjetas entre los asistentes y se les pide

que busquen & la persona que tiene la el tiempo estipulado, todo mundo se
otra part:e del rgf‘rin; de esta manera, se van formando las parejas que intercambiardn la quita la tarjeta y la hace circular hacia
informacién a utilizar en la presentacién. la derecha durante unos minutos, y

s& detiene el mavimiento.

Como cada persona se quéeda con una Tarjeta gque no es la suya, debe buscar a su duefio y
gntregdrsela, en menos de diez segundos. El qgue s2 quede con una taneta ajena, da pren.
da.

El sjercicio continia hasta que todos los participantes se aprendan los nombres de sus com-
pafieros.

IV -RECOMENDACIONES:

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

Animacién 1,10




las lanchas

I OBJETIVO: ANIMACION,

li. DESARROLLO:

Todos los participantes se ponen de pi
historia; .

[El nimerg
de participantes
&5 indefinida:
$& recomienda
un minimo de 15)

El coordinador entonces, cuenta g siguiente

circulos en los que esté el nimero exacto
de personas que pueden entrar en cada
lancha. Si tienen mis personas o menos,
s declara hundida L lancha y esos parti
Cipantes se ienen que sentar.

Arvemacsdn § 17

Inmediatamente, se cambia el nimero de EEH CADA M 5000 fueben
persanas que pueden entrar en cada lan. eNRAR TRES ?EESQME ;
cha, se van eliminando a los “ahogados™ 4 [

v asi se prosigue hasta que quede un pe Elb 1ESTA 5 De (WATED: lﬁfﬂ/
guefio grupo que seran los sobrevivientes o

del naufragio ¥

HECQHEHDACIO'!“ES:

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

los hundidos.
Como en toda dindmica de animacion, deben darse las ordenes ripidamente para

haceria dgil y sorpresiva,

Ammacsda 1,13



icola de vaca!

. OBJETIVO: ANIMACION I. OBJETIVO: ANIMACION

I, MATERIAL: - Sillas. 1l. DESARROLLO:

Sentados en circulo, el coordinador se

queda en €| cantro y empieza haciende

una pregunta a cualquiera de los par-

) DESARIOLLD: ticipantes. La respuesta debe sar sismpre

"la cole da vaca™. Todo el grupo pueds

Se forma un circulo con todas les sillas, una para cada participante; s saca una sillg y el reirse, menos el que ests respondiendo.
compafiero que s& queda de pie inicia el juego, parado en medio del circulo, Si se rie, pasa al centro y da una prenda.

5i el compafiero que estd al cantro se
tarda mucho en preguntar d§ una pren-

EuiErEroY; d.

Este dice, por ejemplo:
“traigo una carts para
todos los compafleros
que tenen bigotes™: to-
dos los compafieros que
tengan bigote deben cam-
biar de sitio. El que
fe queda sin sitio pasa al
centro y hace lo mismo,
inventando una caracte-
ristica nueva, por ejem-
pla:  traige wuna eares
para todor "% que ysan

Zapatos negros™, etr,
RECOMENDACIONES:
; — El grupo puede variar Iz respuesta “cola de vaca” por cualquier
Esta dindmica también puede ser utilizada para wbicar diferentes caracteristicas como: cosa que sea mds identificada con el grupo o el lugar.
tipo de trabajo, procedencia, etc,
Ejempilo:

“traigo unia carta para fos pobladores Qug R fenen agua ™
“traigo una carta para (05 que son ambulantes”

“Traigo una carta para los gue son abrergs™ e

v Animacion 1.15
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la doble rueda

. OBJETIVO: ANIMACION

tl. MATERIALES: = Un lugar amplio,

—  Namero ilimitado de participantes,

- Unmmmuﬂhwwmm .
I, DESARROLLO:

Se divide 2 los participantes en dos grupos iguales, (si un grupo puede ser de mujeres
y otro de hombres, mejar).

Se coloca @ un gru-
po formando wun
circulo tomades de
los brazos, mirando
hacia afuera del
circuly,

Se coloca al offo grupo a
su alrededor a su alrede-
dar, lormando un circuln,

Se les pide gue cada
miembio de la rueda ex-
terior se cologque delante
de uno de la rueda inte-
fior, que Sard sU pareja y
que se fijen bien, en
guién es pareja de cada
quien,

Apmacion 1, 16

Una vez identifica
das las parejas, se las
pide que s& vuelvan
de espaldas v que
den nuevaments to.
mados de las manos
unos v de los brazos
otros.

Se indica gue s va a
hacer sonar una mi-
sica (o el ruldo de
algin instrumento)
¥ que mientras sue-
na deberdn moverse
los circulos hacia su
izquierda. (Asi cada
ruéda girard en sen.
tido contrario a la
otra), ¥ gue cuando
pare la misica (o el
ruido) deberin bus-
car su pareja, tTomar-
sé de las manos y
sentarse en el suelo;
la dltima pareja en
hacerlo, plerde v
sale de la rueda. (E|
coordinador puede
interrumpir la misi-
ca en cualguier mo-
mento),

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
es la ganadora,

IV. RECOMENDACIONES:

& puede utilizar también como dindmica de presentacion, afadiéndole los element of de
la presentacidn por pareja y subjetiva,

Arsmaciba 1,17



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.

A ellg le qushy mudo comer...

1« AR NYE

El que se equivoca o tarda mds de cuatro sequndos en responder
paza al centro v/o da una prenda. Despuds de un rato se varia
la letra. Deben hacerse las preguntas rdpidamente.

Ammmacibn 1,18

cuerpos expresivos

i. OBJETIVO: ANIMACION

ll. MATERIAL:

ill. DESARROLLO:

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

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

Una wez que todos tienen su pareja, dice
qué animal estaba representando cada
uno, para ver si aoertaron.  También
puede hacerse que la pareja wvuelva a
actuar y el resto de fos participantes
decir qué animal representan vy si forman

A, la pareja correcta. /l

Animacitn 1,19




se muriéo
Choche

Il. DESARROLLO:

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

c o

El de la derecha le debe responder
lo que se le ocurra, pero siempre
llorande y con gesios de dolor.

—

=7 )

Luego, deberd continuar pasando la

llorando igualmente, v asi hasta que

Antmacabn 1.20

noticia de gue Choche se murid,

Puede iniciarse otra rueds pero
cambiando la actitud. Por ejempio:

isma actitud que &l que la dice.

Una variante puede consistir en que cada cual, luego de recibir la
naticia ¥ 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 indifereme, etc),




I. OBJETIVO: ANIMACION

il, DESARROLLO:

Primero, de acuerdo al nGmero de par-
ticipantes se le dice a unos cuantos com-
pafieros antes de empezar al juego, vy 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 cualguier persona, estos guedardn
muértos; lo deben hacer con mucho disi-
mulo para evitar que los otros compafie-
ros los identifiguen. 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 aselinos 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
cudntos son.

Aquellos a guienes un asesing les guife el ojo, deben contar mentalments hasta cinco
(para dar tiempo 2 gue gl asesino no esté enfrente) v luego pegar un grito y caer muerto,
Todos debemos caminar ripido, conversar con todas §in hacer grupos ni pararse y estar
muy atentos.

piden dos o tres compafieros, que van
hacer de ambulancia, cuando un com-
ro caiga, lo recogen simulando la
irena de la ambulancia, que llega inme-
jatamente despuds de gue el compa-
ero ha pegado su grito,

Se pide un tercer woluntario que va & hacer el papel de
juez. Todos los participantes tienen el deber de denunciar
a quien crea que es un asesino, Cuando un participante
denuncia a algln compafera, el Juer s& hace presente y ol
acusador presenta sus cargos, justificando su acusacidn. El
acusado debe decir la verdad, si es o no el asesino, En caso
de que eféctivamente lo sea, el juez se lo lleva a la céreel,
en cas0 de que no, se va 2 la circel el que lo denuncib
por denuncia falsa,

El jueqo termina cuando todos los asesinos han sido des.
cubiertos, 0 cuando los asesinos hayan aniguilado 3l resto.

1. RECOMENDACIONES:

Los companeros gue hacen de ambulancia v el Juez, deben ser bullicicsos, son un
elemento para darle anmacion al juego.

El coordinador debe estar permanentemente presionando a la gente para gue descu-
bra & los asesings, va informando de las bajas y nimero de presos, animando la di-
ndmica,

Animasdn 1,73



icaos!

I. OBJETIVO: ANIMACION

. MATERIALES:

Ill. DESARROLLO:

Se reparten una serie de papeles (tantos como participantes ©
hay) en los que el coordinador ha escrito una serie de acciones.
Cada participants debe actusr en el momento indicado, de acuer-

Lépiz y papal

do a lo que indica el pape! que recibib,

E! coordinador, una vez explicado lo anterior, dd una sefial, todos
empiezan a actuar y 2 otra sefial todos paran la actuacibn y asi j

poOr varias veces,

quitame la eola

I. OBJETIVD: ANIMACION

1. MATERIALES: -

Cuerdas

- Pﬂmln;u papeles con maskin tape.

Ill. DESARROLLO:

Todos los participantes se colotn un pa-
fiuelo en la parte posterior del cinturén,
sin anudarlo; luego pasan su brazo iz-
quierdo por detris de la cintura,..

..¥ 38 lo amarran con la cuerda al codo
del brazo derecho. (De esta manera se
reduce considerablemente la capatidad
de movimiento del brazo derecho).

Ammacibn 1.24

VARIACIONES :

Se pueden preparar una serie de papeli-
1os donde la accién que indica necesite
Enconirar a olro u oiros CoMpaneros que
la complamentan.

Ejemplo: Vaca, ordefiando, ate.

Para esta variacion se debe dar un tiempo
mds largo pars que se encuentren los
diferentes participantes que conforman
la accion.

Una vez gue estdn todos listos se da la sefial de inicio del juego v 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,

———

&3

Una wver gue a una le hayan quitado el pafiuelo o que se suelte ¢l brazo i2quierdo para
atrapar un pafiuelo, queda fuera del juego,

Animacion 1,25



3 lll. DESARROLLO:

Se forman dos equipos con &l mismo ni-
mero de participantes cada uno., Las
sillas 0 cartones se ubican en dos |ineas
paralelas,

[

I, OBJETIVO: ANIMACION

T4 Il. MATERIALES: —  Sillas firmes, cartones (suficientements grandes
- donde quepan los dos pies) o papel grueso,

Se sube un jugador en cada silla, (o se
paran sobre los cartones), se agrega una
silla o carthn) de mds, que va 3 estar
desocupada, al final de cada fila,

El ditimo jugador toma la silla desocupada (o el cartén) y se la pasa a su compafiero y éste
al siguiente y asi sGcesivamente, hasta llegar a manos del primero; este la pone en el suelo
y s& sube sobre ella; la ﬁhmﬁnmnﬂmun:m.mluqmqm&tnur

vo una silla (o cartbn) desocupada,

Bremacatn 1 26

¥
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 mowilizar dos sillas cada vez,

pobrecito gatito

r-_

Il. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en
circulo, Uno de los participantes deberd
ser ¢l gato. Este camina en cuatro patas
¥ s¢ moverd de un lado a otro hasta de-
tenerse frente a cualquiera de los partici-
pantes; deberd hacer muecas v maullar 3
veces, Por cada MIAU, el participante
deberd acariciarle la cabeza y decirle
“pobrecito gatito™, sin reirse.

El qur se ria, pierde v do una prenda,
sale del juego o tiene que hacer de gato.
(se debe establecer una de las 3 normas v
decir la condicién al principiar el juegol.




F
Los demis deben tratar de impedir que el gato se coma al ratdn, por 1o que el coording.
dor debe estar muy alento para dar |a sefial en ¢l momento preciso v los que conforman
las calles y avenicas para combiar ripidamente.

ealles v avenidas

ez USRI ANIMALION El gato y el ratén no pueden pasar por donde estén 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, galo y ratdn.
Il. DESARROLLO:

El grupo debe ser de un minimo de 20 participantes. Se les pide que se formen en res o = o&"
cuatro filas, cada una con el mismeo nGmero de personas, una al lado de otra. Cada fila se N (.) A
da la mano entre si, quedando formadas las avenidas. A una sefial del coordinador, todos dfﬁt:' <o

se vuelven para la derecha v se dan la mano formando las calles, ceda vez que el coordina-
dor dé una seflal se girard a la derecha formando las calies o avenidas.

conversando con nuimeros

Se piden dos voluntarios; uno va a ser el gato v otro el ratén, el o perseguird 3l ratbn -
a través de las calles y avenidas watando de atrapario.
_I . OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:

Sentados todos en circulo, un partid-
pante le dice al de su derecha cualquier
nimero, pero con una entonacion parti-
cular (temor, risa, sorpresa, etc.). Este
debe responderle con cualquier ndmero
pero con la misma entonacion y gestos.
Luego se vuelve donde el compafero que
le sigue v cambiando la entonacion le
dice otro ndmero y asi sucesivamente,

-"---.”""n

§i un participante no hace bien la ento-
nacién, reacciona de manera diferente o
pasan tres segundos sin que responda,

"""f"s‘ilg:;l“":ﬂ pierde, sale del juego o da una prenda,
LobTRDC) :

Debe hacerse en forma rdpida v wrili-
zando gestos, expresion de la cara v en-
tonacian para darle vida a la conversa-
cidn con nimeros,

Animacién 1.29



mar adentro—mar afuera

.  OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:

Todos los participantes se ponen de pie.
Puede ser en circulo o en una fila, segim
el espacio que se tenga y el ndmero de
participantes, Se marca una linea que
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 [a raya. A la voz de mar
afuera todos dan un salto hacia atris de
la raya. Debe hacerse de forma rapida,
los que se equivocan salen del juego.

Ammacidn 1.30

—e| alambre pelado

I. OBJETIVQ: ANIMACION

Il. DESARROLLO:

e o pide a un compafero que salga de la sala. El resto de compafieros, de pie, forman
un circulo ¥ s& 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 pedind al compafiero que estd
afuera que lo descubra tocando las cabezas de los que estdn en el circulo, Se ponen todos
de acuerdo gque cuando togue la cabeza del sexto compafiero (gue es ¢l que rnprm el
alambre pelado), todos al mismo tiempo v con toda |a fuerza posible pegardn un grito.

Se llama al compaiiero que estaba fuera, se le explica sblo lo referente al circuito eléctrico
y 5@ le pide que se concentre para que descubra el cable pelado.,

Esta dindmica es muy simple pero muy
impactants; debe hacerse un clima de concen-
tracién de parte de todos.

Ammacion 1.31



}&\}\ J)

T

I. OBJETIVO: ANIMACION

li. DESARROLLO:

Se divide a los participantes en cuatro grupos. Se colocan lo mis separado posible
mgmwmmwmwm Ejemplo: El equipo Norte frente
al equipo Sur, el Equipo Este, frente al Equipo Oeste,

Ammacsdn 1.32

/ /

Al centeo de TRES, los equipos deben
intercambiarse de sitio; los que estabanal
Norte, con los del sur y los del Este con
los del Oeste. Gana el equipo que llegue
primero con €l mayor nimero de sus in-
tegrantes. Un compafiero hace de poli-
cia y otro de vigilante; el policia en
cualquier momento da una voz de ialto!
y todos deben parar inmediatamente:
aquelles que no lo hacen quedan fuera
del juego y significan bajas para su equi-

El policia y el vigilante deciden
guiénes son los que no obedecieron la
voz de alto. Una ver hecho esto, el
policia da la voz de isiga! v continda
la carrera.

El coordinador u otro participante hace
el papel de juez para declarar los ganado-
es.

RECOMENDACIONES:

e £l policia debe estar atento para dar la
vor de alto en los Momentos Precisos
permitiendo 2 los jugadores cCOFTEr Y
llegar a la meta. Se recomienda hacer
un pequefio ensayo para ver si se han
comprendido bien las instrucciones.
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. o l - Este ""guardidn™ debe guifiarle el u;n a cualgquiera de los prisio:

glllllalldﬂ e 0]0 nercos, el cual tiene que salir répidamente de su silla a ocupar la
silla vacia sin ser tocado por su “guardién™. Si es tocado debe
permanecer en su lugar,

L OBJETIVD: ANIMACION

Il. MATERIALES: Sillas en numero que corresponda a la mitad de los participantes
mds una.

Iil. DESARROLLO:

Se dividen los participantes en dos grupos. {El segundo grupo con un participante mds),
El primer grupo representa a los “prisioneros”, los cuales estdn sentados en las sillas,

Hay una silla que queda vacia.

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

Debe hacerse con rapidez,

El seqgundo grupo representa a los “guardianes™ que deberdn estar de pie, atrds de cada
silla.

La silla vacia tiene un “guardian™.
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< Quién empez6 el movimiento?

. OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. DESARROLLO:

Los participantes se sientan en circulo {en sillas o en el suelo),

Se escoge un compafiero para que salga
del malén, El grupo acuerda quién va a
iniciar el movimiento. Este compafie-
ro inicia un movimiento v todos deben
seguirlo; por ejemplo mover la cabeza,
hacer una mueca, mover &l pie, tocar di-
hunmﬁpmdnimummmiulu,
etc,

El compafiero que sali6 del salén ingresa
nusvamente, debe descubrir quién inicié
el movimiento y tiene tres oportunidades
e identificarlo, si falla las tres veces el
grupo le impone  realizar algGn tipo de
accién o actuacién, También cuenta con
un tiempo limitado para averiguar quién

l1l. RECOMENDACIONES:

El tiempo és un factor de presidn
en el juego, que lo hace mds dind-
mico, el coordinedor debe saber
utilizarlo para hacer @l juego mis
dgil, Ejemplo: pasa un minuto o
mis y el compafiero no acusa a
nadie, el coordinador empieza a
decir faltan dos minutos, , ., elc,

V. VARIACIONES:

4. Con el mismo desarvollo,
solo que no hay nadie
designads Sine que se
convienen de anfemgno
foda una secie de
movimienlos (gor ejemplo,
frimero la cabeza ,
luego la boa, despues
los hombrog, efe, efc.).

@6\ 2

inicia el movimiento, de tres minutos
aproximadamente,

Anemacion 1,36
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Con el mismo desarrollo, pero
quien inicia el movimiehto (sin sa-
berio) es el compafiero que salid,
imitando todos los movimientos que
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ilevantese y siéntese!

I.  ANIMACION, CONCENTRACION
Il. DESARROLLO:

Todos sentados en circulo. El coordinador empieza contando cualquier historia inventa-
da. Cuando dentro del relato dice la palabra “quien™ todos se deben levantar, y cuando
dice la palabra "no™, todos deben sentarse,

FJmm,wa?,hmELMm "
Y c& edoitio un Wneldo, e Trequits-
LT Quial SERAN ESTS LAVGS?

i (hVez Je poy RosA? ,,‘

¥ Geaurd son JE...JAK' I NO, Sod ﬂ
] DE chigTd! | Quied BA K DeaRlal

Cuando aiguien ( no se levanta 0 no se sienta en el momento en que se dice «quiens 0 =no», sale
dal juego o da una prenda.

El coordinador puede iniciar ka historla y sefalar a cualguier participante para gue la continde v asi
sucesivamente.

El que narea la historia, debe hacerlo ripidamente para darle agilidad; si no lo hace, también pierde.

Animiacion 138
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OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

I. DESARROLLO:

Tedos los participantes se'sientan en circulo, se dice que vames a numerarnos en vor alta
y que todos a los que les toque un miltiplo de tres (3 -6-9 - 12, etc.) o un ndmero gue
termina en tres (13 - 23 - 33, ete.) debe decir iBUM! en lugar del ndmerao; el que sigue
debe continuar la numeracién. Ejemplo: se empieza, UNO, el siguiente DOS, 2l que le
corresponde decir TRES dice BUM, el siguiente dice CUATRO, ete.

] i
Piende el que no dice BUM o f que se equivoca con el ndmero siguiente. Los que pierden van
saliando del juego y se vusive a iniciar ta numaracion por el ndmero LIND.

La numeracién debe irse diciendo ripidaments; 'si un compafiero se tarda mucho también gueda
descalificado. { 5 segundos méxima).

Los dos (itimos jugadores son los que ganan.

Hl juago puede hacerse mas complejo utiiizando multilos de nimeros mayores, o combinandio
miiltiplos de tres con mittiplos de dlnco por ejemplo. Ammacsn 1.39



esfo me recverda

I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION
il. DESARROLLO:

Emﬁnﬂninmgmqmmwﬁcipmumalnmnmmmuu. El resto
de los participantes manifestan lo que a cada uno de ellos, eso les hace recordar espontd-
neamente,

— Debe hacerse con rapidez. Si se tarda mis de 4 sequndos, da una prenda o sale del
juego,

Animacion 140

el mundo

El nimero de participantes
es ilimitado; se forma un
circulo y el coordinador expli-
€a que se va a lanzar la pelota,
diciendo uno de los sigulentes
elementos: AIRE, TIERRA O
MAR; la persona que reciba la
pelota debe decir el nombre de
algiin animal que pertenezca al
elemento indicado, dentro del
tiempo de 5 segundos. En el
momento en que cualguiera de
los participantes al tirar la pelo.
ta dice: “MUNDOQ", todos de-
ben cambiar de sitio,

Pierde el que se pasa del tiem-
po, o no dice ¢l animal que co-
rresponde al elemento indica-
da.

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

Inmediatamente lanza la pelo-
ta a cualguier otro participan.
te diciendo “MAR", por ejem-
plo, vy i sucesivamente,

El coordinador controla los
cinco segundos y dehe estar
presionando con el tiempo,

-

OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. MATERIALES:
=  Palota o pafiueio anudado o bola de papal,

i1, DESARROLLO:

Animacibn 141



ll. DESARROLLO:

El coordinador explica que va a dar diferentes &rdenes; que para que sean cumplidas debe
él haber dicho antes la siguienme consigna: “EL PUEBLO MANDA®, por qupln: “E!
pueblo manda que se pongan de pie”. Sblo cuando se diga la corsigna, la orden que se
dice debe realizarse. Se pierde si no se cumple la orden o cuando NO se diga la consigna
exactamente. Por ejemplo: “E! pueblo dice que se sienten™, los que obedecen pierden,
va que la consigna es: el pueblo manda™. Las ordenes deben darse lo mds rapidameante
posible para que el juego sea dgil,

El juego acaba cuando queda poca gente y se siguen sin problema las drdenes correctas y
las falsas.

i, RECOMENDACIONES:

Para hacer perder a los participantes es bueno repetir varias érdenes correctas ripido y
luege deeir una falsa;

-  El pueblo manda que e rasquen |a caheza,

=~ El pueblo manda que saquen la lengua.

- El pueble manda que se rasquen |a panza con la otra mano.

~  El pueblo manda que se rasquen mds fuerte.

= Que griten!

Es conveniente poner a dirigir esta dindmica a personas que la conocen bien, para que N
pierda agilidad,

10S numeros ). OBJETIVO: ANIMACION,

CONCENTRACION
N ,,.2 Il. MATERIALES:
\ 3 = 20 cartones del tamafio de una hoja de papel.
"“'\_ Se hacen dos juegos de 10 cada uno,

Cada cartdn deberd llevar un nimero del 0 al 9,
Nidmero de personas: 20, (Dos equipos de 10).

Ill. DESARROLLO:

Se le entrega.a cada equipo un paguete de nimeros del 0 al 9: se le da a cada participants
un nimero,

El coordinador dice un ndmero, por ejempilo: 827, entonces los que tienen el 8, el 2 v el

7, de cada equipo deberdn pasar al frente y acomodarse en el orden debido llevando sy
cartel con el nimero de una manera visible,

El que forma el nimero primero se anota un punto,
No se puede repetir el mismo nimero en la misma cifra, ejemplo: 882,




corriente eléetrica

I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. DESARROLLO:

—— Wis ":J = ' }\l’
f L
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Todos los participantes se sientan en circulo y se toman de la mano, Dando un ejemplo,
¢l coordinador le da un apretén de mano al compaiiero que tiene a la derecha y éste luego
debe pasarlo répidamente al siguiente compafiero, hasta que dé toda la vuelta, El coor-
kjmdw indica que a esa accitn se le llama “conducir la corrieme eléctrica™, )

Luego se nombra a cada quinto jugador “Subestacion™; la subestacién puede decidir
pasar la corriente o devolverta volviendo a apretar 1a mano del vecino que se la pasé. In-
mediatamente despuéds que la corriente ha pasado por la subestacidn ésta debe hacer un
ruido —convenido de antemano- para dar una pista de por dénde estd yendo la "co

rriente eléctrica”™,

Animacitn 1,44

F
Se le pide a cualquier compafiaro que pase al centro. Su tarea es descubrir al participante
que estd pesando la corriente en el precisc momento de apretar la mano; tiene tres opor-
tunidades para hacerlo. El compafiero que sea descubierto pasa al centro, y se continds
las veces que se quiera,
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Debe hacerse en forma rdpida para que sea animado. El paso de I cofriente no se debe
interrumpir en ningdn mamenta,

G>N9 @~
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cuento vivo

I. OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION.

Il. DESARROLLO:

Todos los participantes estén sentados en circulo, El coordinader empieza a contar un
relato sobre cualguier cosa, donde incorpore personajes y animales en determinadas ac-
titudes y acciones, Se explica gue cuando &l coordinador sefiale a cualquier compafiero,
éste debe actuar como ¢l animal o persona sobre la cual el coordinador estd  haciendo re-

ferencia en su relato,
ﬂreagm fsembo bR € Miaus VI A | ... ESTBA 2P0 LLeno T HELADO, SE
uN NiRTO ToMANRo UN HEUADO (sefiala a | clumaph LAS MANGY, VING S0 MAMA (se.

Aala a otra persona). Y SE ENO)T Muclio...
|

- UN feRo (sefiala a otra persona) pasc
(ORRENDO y §6 TOMJ €L HELAD... BT

_,

M, RECOMENDACIONES:

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

continGe,

Animacidn 146

Ia viejita

i, OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

ii. DESARROLLO:

Esta dindmica se puede aplicar a lo largo de una jornada de capacitacibn o de varios dias

de un taller,

El coordinador, mds otro compafiero que conozca o que se le explique la dindmica, se
mnmmmﬂuenumdaﬂquﬁel resto de los participantes deben descubrir,

El coordinador inventa una historia
sobre una viejita que lleva un baston
{una escoba o un palo) y que va cami-
nando con destino a alghn lugar, La his-
toria debe ser hecha lo més creativamen-
te posible. El coordinador va caminan-
do apoyado en el bastbn mientras cuenta
la historia, hasta llegar frente a cualquier
compafiero al que le pasa el baston para
que este la continde,

En el momenio de pasar el basién dice:

=y la viejita pasos. [a clave esid en como se
pasa el bastén ( puede ser cambiando de
mang, o haclendo un gesto dalerminado, elc.).
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E! companiero gque sigue debe hacer su
historia v si al pasar el bastbn no hace la
clave, se le dice que “la vigjita no pasd™,
peroc el juego lo continda el que recibid
el bastbn, hasta que se vaya descubrien-

ill. RECOMENDACIONES:

1. E! coordinador debe iniciar el juego
y pasarle el baston al compafiero
gue sabe la clave, para dar oportu-
nidad de descubriria.

2. E! coordinador debe estar perma.
nentemente recordando a los parti.
cipantes que pongan mucha aten-
citin para descubrir la clave,

3. Es conweniente no jugarla por
mucho rato, sing durante perodos
cortos a lo largo de la jormada de
‘trabajo,

4 Deben hacerse bastantes movimien-
tos con el bastbn, que no COTres:
ponden a la clave, y repetirlos,
para gué &sta no sea tan facil de

descubrir
Amimacbn 198

NUMEROS CHINOS

1. OBJETIVOS: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. MATERIALES: ~ Pizamay tiza o papel y tpiz.

Il. DESARROLLO:

Esta dindmica se aplica a lo largo de un taller o curso, durante ratos cortos.
Los niimeros chinos se basan también en una clave que los participantes tienen que

descubrir,

£l coordinador dice que es un profesor
de chino que les va a ensefiar los nime-
ros del 0 al 5. En la pizarra o en un
papel grande, hace unas rayas semejando
la escritura china, Luego pregunta al
piblico qué ndmero cree gue es,

T Ejemplo: Si sefala con 5 dedos, la res-
puesta &5 el 5, etc,

La clave es la siguiente; cuando pregun-
al piblico qué ndmero es, sefiala el
nlmera con la mano y con los dedos 1o
indica, {con disimulo como si fuera sim-
plemente un gesto al sefalar). El coordi-
nador adopta la actitud de estar toman-
do examen a los participantes,

El coordinador debe estar recordando
que sé debe descubrir la clave y que i@
debe poner atencidn,

Anmimacidn 1,49



E_
I, RECOMENDACIONES:

Ia eaceria

P T S -y T L ———

Es importante que por lo mencs hayan dos personas que conozcan la clave, para incenti-
var a los demds a descubrirla. Es importanie 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, ete,

. OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Deben mezclarse cosas que son posibles de Hevar a una caceria para hacerlo mas dificil y
de ver en cuando introducir elementos que no tienen nada que ver, para dar pistas a la

Il. DESARROLLO: gente,

Al igual que las dos anteriores, esta dindmica se aplica a lo largo de un taller o un curso de
itacin y se basa en descubrir una clave que solo 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 sdlo se va a poder llevar aquello que empiece con la primera letra del
nombre de cada uno, Por ejemplo: Luis puede lievar una linterna, una ldmpara, una luna,
ete. Sandra puede llevar una silla, un susto, ete,

Elmrmﬁ‘uﬂtiuﬁﬁwmmtihmnhimahmhIﬂlﬂmltﬂl]vlm
demds que conocen la clave lo apoyan.

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

El que lleve algo que no empiece con la primera letra de su nombre se le dice que &50 No
o puede llevar de ninguna manera,

Animacibn 1.51



tl l.— MATERIALES:

=

Dos pales de escoba, o palos simplemente.

Dos sillas o pupitres (carpetas)

Un objeto pequefio (zapato, borrador, una tapa, etc.)
Sitio amplio. '

Iil.— DESARROLLO:

1.— Se divide en dos equipos al conjunto de participantes.
Debe quedar igual ndmero de compafieras en cada equipo.

Hod

pA Tod FiLAS ¥
Aos Mumslivios TE
LA S15umed T tlARTA -
BN BETH Fup EL

PRiMmls EMPEZA

Rmconbai BEN &L
HUMERS Gue WE
ComRaEronTne”.

Animacibn 1.52

s
2. Se colocan dos sillas en cada extremo del saldn, que serdn los arcos: encima de cada
una #siard el palo y en el centro del “campo’™ el objeto que serd la “pelota™,

3.~ El que coordina dice un numero. Los compafieros a los que les correspondio ese ni-
mero (uno en cada equipo), salen corriendo a su arco o porteria, cojen el palo, y em-
pujands el objeto deben llegar al arco del otro equipo e introducirla entre las patas de
la silla, anotando un gol,

(Wotase dus e "unle” et §u
BRCT  es G AITREMS OfuEiTO)




Unz wez anotado '.I ol los iu;aut_nru-s regresan a su sitio _uﬂ ad_a fila v s& comiensa otra El 5 r va anotando los puntos v hace ef papel de §rbitro.
ves con un nuevo ndmero. (También se puede repetin & mismo ndmero), Es conveniente tener 8 dos compaRisros como “jusces de linaa"™.
donde estdn ubicadas las sillas para ratificar los “'goles”,

Se puede desarrollar coma una competencia a o largo de la jorna
da de capacitacidn.

|. DESARROLLO:
Cuando La pelotd'sale de la |inea que marcan las sillas, los compafieros regresan 2 su res. 1.— Se le pide al conjunto de participantes que formen
pectivo sitio en el equipo. No hay puntos, Lo misme cuando sale de la linea que marcan un circulo y que se numeren del 1 al 2.

los dos equipos.
Los 1 representardn un equipo, los 2 al otro
Se nombra @ un CApitan por cada equipo, Los
. capitanesguedan uno al lado del otro v sé les da
IV. RECOMENDACIONES: @ cada uno un ohjeto que puede diferenciarse,
¥a 523 por ser distinto o de diferente color.

Se aplican castigos, igual que en los partidos de futbol. Cuando otro compafiero que no ha
sido llamado interviene se cobra penal.

2.~ Al cuenta de tres el objeto debe circular de mane
en mano hastz llegar nuevamente donde e! capitan
¥ cuando esto sucede, se anota un punto dél egu
po.

PERD DEBE PASAR DE MAND En MAND ue los

companeros de cada equipo

/ Ammacion 1.55
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Por lo tanto los compaiieros uno del equipo uno empiesan a circular &l obieto hacia I . ; - . . -
IZOUIERDA, v los compaferos del grupo dos hacia la DE RECHA, c o co a e a 0

1- ogIETWO: 7 ANIMACION /

I.=DESARROLLO:

L i .-
= 2 1 f Los participantes se agrupan por parejas tomdndose de la mano, se colocan formando un
circulo v dejan una pareja fuers,

La pareja que queda afuera camina alrededor (siempre tomados de la mano), en el sentido
de las agujas del reloj.

SE alovA GolL
CuAlo EL 0BJETO
REGREGA A 10
CATITANES

3. El que coordina debe tener otro ayudante por
lo menos para: controlar las anotaciones,
y cobrar falta 51 un compafiero
es “sltado” v no pama ol
objeto, m

Anumacion 157
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v un momento deterrmimaco, [ pareja oue va cominando se pone de acuerdo ¥ e pew en
lis manos a una de las perejas del circulo

I.=DESARROLLO:

Todos los participantes forman un circu.
lo, quedando uno en el centro. El que se
coloca al centro sefiala a otro del grupo

i . ) . i diciéndole: “jirafa” o “elefante”. Sidi.
En ese instante, ambas parejas deben correr alrededor del circulo en sentidos contrarios, ce “jirafa”, el sefialado deberd juntar sus

tratando de llegar primere al lugar que queda vacio. Los que lleguen al Gltimo pierden v manos en allo v sus companeros vecinos
repiten el gjercicio. deberdn agacharse v tomarle por sus piies_

S el que estd al centro dice:» elelantes, el se-
Ralado deberd simular con sus manos la trom-
pa del elefante, sus vecinos simularan las ore-
|25 con sus manos. Quien esté distraido v no
cumpla la indicacién, pasard al centro v sefia.
tard de nuevo a otro compaliero, al misma tiem-
po que dice «jirafa~ o «alefantes. El juego se
continua desarrollando de 2 misma manera.

Animacion 1,58 Anmacign 1,589



carrera de ida
y vuelta

I. OBJETIVD:

I, DESARROLLO:

il. MATERIAL:

Una cuerda por pareja, que permita
atarios juntos de la cintura,

(En caso dé no tener cuerdas, se

Se forman parejas, se les ata per la cintu-
pueden tomar de los brazos)

rA estando de espaldas una de la otra,
de tal forma que queden juntas,

5S¢ marca una linea de partida v una
linea de llegada al otro extremo, tenien-
do como meta final la linea de partida.

Se da la voz de partida diciendo que la
gue llegue primero ala META es la pare-
ja que gana, Asi le va 8 tocar correr a
uno de frente y al otro de espaldas, una
vez gue se llege a la linea marcada al otro
extremo, al companero que le tocaba
ir corriendo hacia atrds le toca ahora ir
de frente y al otro de espaldas: no se dan
la vuelta,

—-.--"-‘HE
Y

Lo parea gue llegue primero al punto de parnida, gana

Animacion 1,680

2. Técnicas
de andlisis
- general

El conjunto de técnicas aqui agrupadas, tienen como caracteristi-
ca comin 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 socializar ideas ordenadamente, otras resumir o sintetizar
discusiones, otras promover una discusion amplia sobre un tema, y otras
hacer relaciones e interpretaciones del tema que estamos tratando.

2 Anasbus Geneal



4 ogtETiio.

Nag ERMITE MoSTIRAR
ELEMENTS PARA EL ANAU-
1% DE (CUALOUIER TEMA
BASANDONGLS EM SITUACINES
O Hecho$ DE LA VIDA REAL.  /

Il.- DESARROLLO:

El sociodrama es una actuacidn, en ia que utilizamos
@ gestos, acciones y palabras.

En el sociodrama representamos al-
gin hecho o situacidén de nuestra vi-
dareal, quedespués vamosaanalizar.

NO se mecesifa -

T

Escogemos un tema. Debemos tener
muy claro cual es ¢l tema que vamos a
presentar y por qué lo vamos a hacer

|
i
[ e ese momento. )

Analisis Generat 2.1



Conversamos sobre ¢l tema: Los
COmMpaneros que vamos a hacer el so-
ciodrama dialogamos un rato sobre
lo que conocernos del tema, como lo
vivimos, como lo entendemos.
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ACEMOS LA
ISTORWA O
ARGUMENTO

SOCIODRAMY
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UME Ye2 Hecwa LA
HisTody, S duedo
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LUt EL
TEMA QUE
M\ QUEREMOS
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Hl= UTILIZACION:

L4 podemos wid war

« Para empezar a estudiar un tema: como diagndstico © para conocer |0 Que sabamos

de un tema. AMALZAR. LAS WFeredres

ACTiTUDES ¥ ReEACCoNES
DE L4 GENTE FRgdTe

A SiTuACioNESs o Hecdod
CoNCRETO &

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

Bl ; , A Il.- DESARROLLO:
+ Al finalizar el estudio de un tema {come conclusion o sintesisl, En este caso, lg
hariamos para ver qué hemos comprendido de lo estudiado, o a qué conclusiones
PHgRCD. e i Al igual gue el sociodrama, es una actuacion en la que se utilizan gestos, accionss v
' palabras. '

La diferencia estd, en gue en el juego de roles se representan las actitudesde las
personas, |as caracteristicas de sus ocupaciones o profesiones o las formasde pensar de

la gente.

ESTA TécHiIca
SE CARACTERIZA POR
REFESENTAR “PARELES”
ES DECIR, LoS CoMPoR-
TAMIENTOS DE LAS

Feasonds el Los DIFe-
RedTeS UHECHDS ©
SITUACIONES De LA

vIDH

FALILES DE ErconTRAR, Gue
HAGAN MAS REA. LA ACTUALON
(SOMBRERSS  fANUELSS, UNA HESA,

UN Cotfnio g1 )

Ejemplos deroles o papeles:

Papeles de actitudes Papeies de ocupaclonas o Papeles de formas de

profesiones pensar
Bl individualista El maestro El social demdcrata
El autoritario El ama de casa El marxista
& oportunista El abrero El demdcrata cristiant

Aurialisis Guneral 24 Antalizs General 25



¢ Y oMo
HACEMOS UN

|.- Escogemos el tema.

DIRAN USTEDES I, Conversamos sobre el tema, (En
€5TE paso, Si vamos a representar
roles o papeles de distintas formas
de pensar, es mejor dividirnos en
grupos para preparar bien cada pa-
pel, estudiando un poco los argu-
mentos que cada personaje utiliza
en |a vida real)

I1l.- Hacemos la historia o argumento,
para poder presentario con arden,
En este caso es importante gue
guede claro la actitud v la reac-
cion de los personajes.
% asi, estd |isto para presentario y
hacer la discusién.

toso L6 DA

B OCudacones o FWFE‘SIWES -

e £L COLMD DE L5 toLMes!

) Wmmgloﬁ
i Aveds pe £y AELALADA GhNA.

EJEMPLOS:

= AETITUDES =

Al ¢ vom, gue e
DiGTEN | G e
gL DRAGENTE AG

, b vER § O ROMAS

A I, SRaCAMER T
i, R TR U D B suluesTe
JERELTD, JETRD
| £8 L3 MAOHS
€50 Fik
S om Secre-
Tako A1 oM

19

i

o

-
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UL UTILIZACION::

Owros usos del juego de roles:

=iy

g

Al igual que ol
soacdrama. podemos
ulilizar el juego
de roles paca:

Eufezm A esto- Pacronpizan e AL FiaLizar
DIAR: ki YO, UM ASTECTO TDEL EL ESTUDIO DE
HACiENDO 0N TEMA QUE ESTR- | | UN TEMA TaRA
DiAgNOSTICO Mos TeABATAN- | | REPRESENTAR L4
70, ©... CoNCLOSION .

Es una excelente técnica para los debates sobre diferentes formas de pensar (o sea
ideologicosl porgue exige defender posiciones a partir de los roles o papeles que
representamos, v no sOlo de nuestras propias ideas. Por eso, en este caso, es necesario
contar con maierial de estudio para prepararlos (periodicos, documentos, comuni-
cados).

Tambsién es muy Otil para evaluar el papel o rol que tuvo alguna persona ante un
hecho pasado y que permita ver claramente como actud ante esta situacion.

También es Otil, cuando un grupo quiere preparar una actividad y quiere saber como
va a realizarla, como nos vamos a comporiar, con cudles aclitudes nos vamos a encon-
trar.

También, si deseamos aclarar problemas o situaciones que ocurren ai interior del
grupe o colectivo. En este caso, los miembwos del grupo “juegan” el papel de otro
compafiero, tal como lo ve en la realidad. Asi el grupo se ve representado a i mismo,

V.= RECOMENDACIONES:

| @ [faillomima

. DeSARRoLLO

¢Que s ?

£5 uNk
ACTUALICN
GIN PALABRAS
¢ SEA Muba

E xucro, HADA MAS GUE EL MEN-
SATE GE TRANSMITE CON EL MO-
VIMIENTD TEL CUERFo Y LOS GES-
To5 TE LA CARA,

1= QBJETIVOD

" Parmite representar situaciones y
analizar las reacciones que frente
a eflas se lienen.

La discusitn debe centrarse en el comportamiento de los personajes y en los argumentos
que utilizaron en su distinto papel.

Es importante la preparacién anterior, para conocer bien qué papeles vamos a representar.

Panalizs Gepeeal 2 H

[AcReswioap |

Lo pantarmimi ¢ Caraclediza poe re
presentar 13s reacciones de ias per
somas frente a diferentes situaciones
o hechos de nuestra vida real,

[ Templos: W

Anairus Genesal 2§



m@ﬁ&ﬂ@ﬂ@ﬂ@iﬂi :

Siendo u4 féercg
sin palapras

Al igual que el sociodrama o el juego de E:: L;;;::;j,“:m
roles la podemas usar : las deas de lod
1.-= Para empezar a estudiar un tema (diag. personages
néstico).
2.— Para ver una parte de un tema. D
3.- Al terminar de estudiar un tema (co- PE'@@ B9 My
mo conclusitn o sintesis). UTIL TARA PRECEMTAR

Seguimos los mismos pasos gue en
¢l sociodrama v el jurgo de roles:
# Escogemos el tema
4 Corversamos sobre el tema
s+Hacemos la historia © argumento.

HECHOS, smucianes
o ACTITUDES.

En este paso debemos poner muchp cuidado en escoger las actitudes o reacciones
gue puedan trasmitir mejor el mensaje. Luego, debemos ensayar un poco y utilizar
expresiones conocidas por todos para hacer mas claro lo que queremos decir. Es bue-
no exagerar algunos gestos o movimientos.

EJEMPLOS ¢
«ReiRse para expresar dleqnia

« TEMBLAR para
2xpresar Er.’o

+ ABANICARSE para
expresac Ealar

RECOMENDACIONES:

Es comveniente usar la pantomima cuando hay mucho ruido y es dificil que las voces
sean escuchadas por todos, La pentomima, por ser muda, va 3 exigir gue ! piblico se
concentre mas en 13 actuacibn. .

Es muy util para personas que nunca han hecho pantomima, hacer como ejercicio
Algunos juegos antes, como |a técnica “cuerpos expresivos” [(Ver pag. 1-19)

Andlises General 2.11
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Permite

expresar  la
idea colectiva que un
grupo tiene sobre un

Avalizis General 2,12

Se trata de
poner a un
grupo de
compafieros
en  determi-
nadas posi-
ciones, para
quenos tras-
mitanm un
mensaje, Es-

ta técnica se |

caracteriza
porgue 1o-
dos los asis
tentes parti-
cipan en su
elaboracion,

A diferencia de las técnicas ante-
riores k25 estaluas no necesitan de nin-
guna preparacidn anterior, Lo nico que
se necesita es tener elegido el tema.

Generalmente, s temas que vamos a
representar no se basan en hechos y
siluaciones concratas, sino méds bien en
ideas que tenemos (conceptos) o en la
forma como entendemos temas gene-

rales.

lgual que en las anteriores tic
ficas, podemos usarlo:

1,- Como diagndstico, para iniciar
el estudio de un tema.

2.~ Para ver una parte de un tema.

3.~ Para ver qué entendimos de un
terna, al finalizar su estudio,

A Al
Sue fodsa g
ESTATUAS Su iDER

- — ;
3.— El compafiero llama a algunos del grupo (los que necesita) v los coloca en las posicio-

nes que él crea representan mejor su idea de la Burocracia, v explica por qué los puso
aEl.

Ejempio

La religitn
La democracia

La justicia
El sindicalisma

AL Goe uRA
Te LAY (CRA5 Sut
CARMLTERIZAN A
L BURDCEACA
ES GuE LAS Fede
s“n-m SUE ATiew-

M OGENTE, WA La &

% 4 persona qus coor
Siiamenre dina pide a los otros
T P, e g
i nen, ¥ sl hay akguien
o US Fas que quisiera afiadir o
h, cambiar aigoe 2 a -
gura.

Andlian General 2,13




5-53le 0iro compafiero Que agrega Oiras estatuas y explica por qué las afiadib.

. -Se incia entonces la discu-
sion, igual que en las otras
técnecas, amalizando ©omo
fue gue se empezd, v por qué
estuweron de acuerdo O no
con los cambios que s ha-
cian. También se analiza por
qué todos estuwieron de
acuerdo con la figura final y
qué significa esta idea en la
vida cotidiana del grupo.

7.— Sale otro compafiero gque ahade otros . Como vimos en el egjemplo, se pueden hacer distintos tipos de cambiios a las figuras
elementos y explica por qué lo hace. _ : i que se van formando:

9.— Un compafiero sale y cambia algunos ges-
105 y posiciones de las estatuas, expli-
cando por qué.

Analvas General 2 14 Anslin General 2.15



CUENTOIDRAMATIZADCHENNN ¢ Ay - - Fqieayrs

48 mucha, Lerm y oot [ ; £ _etan mas [erliles que

I OBIETIVO Dar elementos de andlisis sobre un tema. cuanlps homdees - B ehras...

I, - DESARROLLO:
1 Sobre cualguier tema general, se prepara un cuento, o una historia.

2.~ Se escoge una cantidad de participantes segun el nimero de personajes de la historia,
pars que la representen en forma de mimica, mientras el coordinador o uno de los

participantes va leyendo el 1exto,

* c de h;:.
9.~ Una ver que se ha encayado, se presenta al conjunto de los participantes.  Tierm les ; se lo repar- [EF
. I fian enlra fodes v as’ queds- i

ban salisfechos...

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

M- UTILIZACION

i W 7| | Fmero. se aduenacon
Ak ' _ - & de las Tierras, luego,
AL : i . ’ maches frabajaron para g
i f _ ellos... ~efe, efc 58

V.- RECOMENDACIONES:

Los temas mas generales como,por gjemplo. “La pobreza”, “El machisma™, “'La reli.
gidn”. “'La organizacidn de la sociedad”, efc. se prestan para realizar una historia que
permita profundizar en & desarrollo historico.

Es necesario dominar bien el 1ema para la redaccion e lo historia y ubicar los
smentos islon s muis impor tanies

Hecoger anecdolas o cuentos que 1engan toda ung ensefianza o Y aleja”

Avialvon, General 2,16
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Mientras los par licipanies van expresando sus ideas,

(LLUViA De IDEAS-

l.— OBJETIVO: i

w &l coord: -
hador va ana
fandolas en la

Poner en comin &l conjunto de ideas o cono
cimientos que cada uno de o5 participantes ¢
tiene sobre un tema y colectivamente liegar a
una sintesis, conclusionas o acuerdos comu-
nes.

ll.— DESARROLLO:

El coordinador debe hacer una pregunta clara, que exprese el chietive que se

persigue. La pregunta debe permitir que los participantes puedan responder 2 partir de
su realidad, de su experiencia,

hacerse tal como van surgiendo, en de-
sorden, si el objetive es conocer la opi-
nion que ¢ grupo tiene de un tema espe-
cifico: una vez terminado este paso a8

discute para escoger aguellas ideas que
resuman la opinién de la mayoria del
grupo, o se elaboran en grupo las conclu-
siones, realizandose un proceso de elimi-
Luego, cads nacion o recorte de ideas.
participante
debe decir b.— Si el objetivo es analizar los diferentes
una idea a fa aspectos de un problema, o hacer el diag-
vez sobre lo néstico de una situacion,es importante ir
que piens anotando las ideas con cierto orden,
acerca del
tema. ' ”

T Si <e formolara. esfa grequnia:d Qué eslo que produce las enferme-
ﬂa@: ::es}q .s.riﬁf dades de los nifos en ndesho bacrio ? podriamos aactar de dos ma-
de la thuvia” ro 8 nems : ~ .Q‘j.‘-"-.l- T Lde
fermte® disautir . T e i coloninie
las ideas que van ; . @

Solamente 32 o pide &l . gy Ammalice | EweEabOn

- compaiterc que aclare
o qua dice en caso de
que no sa be haya com-
prendido.

.La cantidad de ideas
Gue cada participanta
fxpress pueda ser di-
iemminado da antemana
. por ks covrdinadones 0
pussde no lener limites,
Todos los participanies
doben dedir por lo me-
nios una kdea

Andlisss General 2.18 Anilisn General 2,19



Al final se ghilendran varias columnas o conjuntos de idess que nos indicardn por
donde se concentra la mayoria de las opimones del grupo, lo gue permitird ir profon
dirando cada aspecto del tema a lo largo de la discusion o proceso de lormacion

VIRRIACION:

.- MATERIALES:

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

.- DESARROLLO:

Lo mismo que la anterior, sﬁlu-que las ideas se
escriben en tarjetas, una idea por tarjeta,

numgro de Las tarjetas pueden

farjelas poede elaborarse en forma in-
ser lefado (por dividual © en grupos,
EJ“"F-D. fres por cada participante lee

su tarjela y luego se

persona)o wde-
fvudo

van pegando en forma
ordenada en la pared o
en un papel

Analvs General 2,20

Formas de clasificar las tarjetas .

Se pide a cualquier compafiero que lea una de las tarjetas que ha elaborado, estd se coloea
puad.tungnnpldaqmsiaigﬂnm-mmpnﬁﬂuumnm:uam}m:mur:lﬂmﬂhmh;!:
ﬂnuu--laﬂaioofmmm,lahlrummhhmumu—mﬂnmntt-dumn
mnmymwmhﬂummmwwuﬂmmmm
wmmmwmmmmammmmﬂMTMHamm:m
mmmummmmwundmnpmq-mm.

¥A HEAes Pueso
CFALTA DE ANTRES e
4 EsCumay "locag
SALRS b Curse "2 RaY piess
SOBRE LS Mi1SHO P

En esta etapa el pa-
pel del coordinadaor
&5 el de llavar al gru-
po a sintetizar el con-
junto de tarjetas, de
tal forma que se ob-
tenga una visidn or-
denada y unificada de
los diversos aspeclos
que se desprenden
de un tema.

w pena la elaboracion de s

-

‘:Lﬂ' iG. o TR
TarjeTas Dde 0% logds & dibediladas sobre
a fama

TR CLLTADES
EE
gy =

i i)

b~ ot i-‘aﬂx-u_] t
€5 ESTMBLECER @ —
CLIERATAS Columnas
PE ANTEMAND

LoGRoS \

i G o B an

X
LE]E:] |

e

_ﬂ_.J
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Ura vez hechas las columnas y analizadas, puede realizarse una volacién por colum
na para establecer el orden de mportancia gue el grupo le da a8 cada uno de los

aspectos del tema que se estd tratando

=

3
MOTALDN

FROBLEMAS

AN ZAJAN S0t
% mde imgorlanfes
de solver

Lo importante en esta técnica es el ordenamiento que se va haciendo en las tarjetas

para queal final se tenga una visidn

clara de lo que el grupo piensa, quedando

grificamente expresado en qué aspectos se concentra la mayor cantidad de ideas del

grupo.

ESTA TECNICA SE FueDe

UTILIZAR:

a.— Para realizar un diagnastico sobre
lo que el grupo conoce o piensa
de un tema particular, que se dis-
cutird v profundizard en la discu-
sién de forma colectiva.

b.= Para elaborar las
conclusionss  sobre
un tema que se haya
discutido,

c.- Para planificar ac
acciones concrelas,

Anblvas General 2 22

ch. - Para evaluar trabajos rea.
realizados,

NOTA

En estos casos, cuando hay varios um.ulm
portanta que la lluvia de ideas se vaya realizando por
partes los logros, luego las dificultades, etc.

RECOMENDACIONE S:

ES UTIL UNA BREVE LLUVIA DE DEAS CUAUDO SE TRABATA EN PEQUENDS
GRUFDS, TREPARANDO UN TEMA QUE SE VA A PRESENTAR B TLENARIO.

DEBEN AMOTARSE EN UM TAPELOSRATFO -
ES uMh BUENA UERRAMENTR TARA QUE D6 GRUTOY TUEDAN REALIZAR
Ul TRABATO MAS ORDEMADO y A6IL.

1.— Esta es una wécnica que requiers
bastante concentracibn por parte
de todos; para que se vayan
escuchando ordenadamente las
opiniones de cada uno de los
paruicipantes.

2.— El coordinador debe preguntar cons-

tantemnente al plenario si esti de
acuerdo en |2 ubicacion de cada tarje-
ta y hacer breves sintesis sobre un
conjunto de opiniones dichas.

3.— EIl coordinador debe estar muy
atento a guecada tarjeta sem ubi-
cada cofrectamente; en caso de
que no haya acuerdo sobre algu-
ra, dejar que se discuta para lle-
gar colectivamente a un acuerdo.

Analoas Generad 2 73



f?uﬁ?aﬂ

Precenfar en
Forma ambolica
la opucn de un
uge Sebe un
erminado
Tema,

™ i
il.- MATERIALES
lil.— DESARROLLO:

Pedazos de papeles grandes o cartufinas
Recortes de periddicos

Flumcnes, marcadores o crayones”
Cualguier material a mano { hojas de Arbol,
pasto, rama,ete.)

“ldpices de cera

1.~ Por lo general esta técnica se utj-
liza cuando se trabaja en pequenos
grupos.

2.— Se les pide 8 los participantes que $o-
bre el tema gue se ha discuiido o que
deben discutir en los grupos, presen-
ten sus opiniones en forma de “afi-

che",
Temy @

L froPacaiooa

(o 1A fuBucDAD)

Veimero,
que utiliza q
la majer

Ejem

Tor o lado,
al mifo g da ele-

Analiney Geneisl 2 18

CONSTRUCCION DEL AFICHE:

Pul'l.gnﬂo! efa Cormer st
M jir para Ji re badig wan
resente s uTihzaasn/ | vomfas giusan

3— Una vez ela_hn:radu el afiche, cada grupo lo presenta al plenario, para realizar su
descodificacién,

@~ Se le pide 2 alguno de los participantes que hagan una descripcion de los elementos
que estén en el afiche,

;aéq ver, ¢ quign
describe las
#Einhs {igluru-s
agargen en el
fiche 7

e

Analisn Genersl 2 75



b Se pide a los demas participantes hagan una Interpretacin del afiche. 0

“Ezm-h tener o la
wigla, 1* Im‘li-“
ideas, opiniones o
acuerdos de vn

Arufe, en forma
résumda

ovdenade .

Se resdll ada mag que
- aspecks erterior dg lag
Fersonas, fodo el mundo
deke ser elegantp [ing
erachados ¥ hndus '

M. MATERIALES.
Papeles grandes, marcadaores (51 es posi
ble de diferentes colores ).

I11.- DESARROLLO:

.- 5e escribe en los papeles orderadarmente v con lewra grande los acuerdos a que ha
llegado un grupo en la discusién de cualgquier tema.

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

L PROGRAMA DE
maﬁmfmw

jo 1 “afod mATEIPACioN -

/.

Cont @l aifo quisimog
reprasenfar la ytilizacion que
ce & hace la propaganda, ha -
Ciéndole creer en esle caso, gue
los zapafos b harde volar,
dods busando que la &é,:tﬁ
consumg y @nsema posden
ver, |a dlegria y la Coca van
Juntifas,

4 |\ .— RECOMENDACIONES:

o ™ UTiLiZAcion :
» Es importante el proceso de andlisis del afiche, porque permite al plenario ir intro-

duciéndose en el tema y captar en toda su riqueza el contenido que s¢ ha gxpresado

: § 5 El papeitgrato es un instrumento muy itil porque permite que tode lo que se ha ido discutiendo a lo
graficamente en forima simbdlica. largo de una jomada de capacitacién quede por eserito y los participantes puedan retomar a los
elementos o sintesis que se han ido hacienda,
El papeigrato puede utilizarse en cualquier fase del talier, es solamente un instrumento elaborado
 # Esta téonica también se puede utilizar como un ejercicio de comunicacidn, los simbolas no son colectivamente que permite recoger por escrito lo central de las reflexiones del grupo.

interpretades por lodos de fa misma forma, van a depender dal contexto y el grupo que los
elabora o los interpreta para que tengan un determinado contenido.

Anvalvss Geneval 2 27
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.- Su utilizacion para un disgndstico.

Se le puede pedir a un grupo trasr én un papeldgralo los problemas mds sentidos que ellos crean
que hay en su comunidad.

ETEMALD:

-

siquieniies problemas
Cormo kot mdsg

Auvitlonry Genernl 2 28

b. Su utilizacién para recoger las conclusiones sobre un lema.

I.c‘_?' ) Se le pide al plenario, des

pués e haher aphcatic
cuglguier offa téonea o
dindmica cspecifica, para
gralizar un [ema, que ca
da grupo o el plenario ha
ga un papelografo con las
conclusiones gue al res
pecio se han sacado de

k__/ la discusion.

FT;Jﬁ mds elementos
Sagar conclusiones
Sebre el femq de los pro -
blenas ewonomeans que
enfrénfamos acloal-
ménfie

(i

i By 0 le, -|.'m.||~.'.|n.-.|.t.'|
3 Coses whevnacomal e Sfec

A ‘.ﬂ!.uﬂl“ e L e,
_ monlial

¥ Ealivdimen's gy
e | b g

L
- roa)

U
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c. Su ulilizacion para planificar trabajos

Se le pide al grupo que
eseoriba en un papeligrato
Ios pasos o aclividades que
22 va a levar a cabo.

fambien
hacer um jornadg
de labap cwlectivo

Puilisis Gansral 2 30

Flilskit® 66

il. DESARROLLO.

—

1.-5e pide a los partici-
pantes que se divi-
dan en grupos de
seis parsonas. (En el
caso de estar en un
auditorio con asjen-
tos Que no s pue-
den mowver, tres per
gsonas de la fila de
adelante se dan vuel-
ta para formar gru.
po con las tres que
estan atras),

CAba GRut
Homdhls UM
CooRDINADOR,
Gue DRTA LA
Drscusion, y, o
£5 NEELAR,
A UN RELATOR,

1 OBIETHO. oBToder &l ™,
el TwEMTo CofTe LAS IMEAS
IEL-J%R'-WO‘-"‘-“”W E MR- ’
TICIPARTES , SOBRE UM .
PEMERMIMADO Tema | puscalDe
LA PARTICIPACION Te ToDos.

bre @ que cada
drifo debem,

- Bueno, 1A ;
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2 - Pasado el tiempo, los coor-
dinadores o relatores informan
al plenario el resultade de su
discusidn,

Hi,— VARIANTES:

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

Puede también entregarse una hoja 2 cada grupo para que escriba su conclusién, lo
que permite irlas agrupando vy ordenando en el plenaro.

IV RECOMENDACIONES

Esta tcnica s muy Gtil cuando se va a hacer una exposici6n ante un grupo grande y se
quiere saber las inquistudes que éste tiene sobre el tema en cuestién o para sondear el
conocimiento que se tiena sobre e tema.

Puede utilizarss también para que el grupo formule preguntas despusds de una exposicion.

NO DEBE UTILIZARSE cuando se quiere que los mismos participantes profundioen en un tema,

porque el tiempo de discusion es breve. Las preguntas o 1emas en discusidn deben ser concretos y
preciscs.
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discusicn de gabinete

Llegar a la conclusiones cancretas e inmediatas de un problema determinado.
Ejercitarse en la toma de decisiones a partir de hechos congretos.

PARTICIPANTES

El mdximo de participantes es de 20 persanas.

DESARROLLO:

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

1- 5e prepara de anternano un documento, en que s plantea el problema:

EJEMPLD:

“Tenemos muchos nifias ¥ adolescentes que no
= tienen libros para estudiar ni consultar en sus ps
cuelas y colegios. Muchos dejan la excuela por esta

razan.
; También hay padres de famila gque por sus bajos
INgresos no pueden conseguir mngan material de

'ectura ni pera sus hijos y menos para ellos. Eso

hace que muchos padres se olviden de leer Yy escric
bir’

2 Se reparte al conjunto de participantes y se da tiempo para que puedan Investigar, consultar y
anull:nr.{Puadnurunhmomm,wapmnbdanwdhm.nmum.ﬂedmom
horas,dependiendo de! tema),

' 3 Enla sesidn de gabinete un parlicipante designado por el grupo o por el coordinador, sera el

~presidente~ dei gabinete v es el qua dirige la sesidn. Se debe nombrar un secretario que vaya
anotando acuardos,
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4 Para imiciar la sesibn, el gue estd onduciendn la rentn, plante el prolilema, exprne 5 N&I’ﬂﬂlm :m d:m”:. WIE p?rdm-pimsiﬂ&m&?:;r
los distinios aspectos que cres comemnsle il ¥ ks 9 opmidin il Loy pocibiles gabinete.
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6~ Se apre una discusidn gene
ral, ésta debe realizarse 10-
mando en cuenta la infor:
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Agotado el debate, se pasa a la resolucion de los acuerdos y decisiones tomadas, y las
anota el secretario.
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Pagy Resusnl
Lo Qe 56 HA
ratuaTs

UTILIZACION:

Esta técnica es muy artil 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 sy grupe, gue permite desrrollar ura refie
xidn y una participacion mds activa de los mismbros
directivos.

Owra forma de aplicar esta técnica es cuando e 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 reslizar entrevistas 4 gente de Iz
comunidad, hablar con personaldades, 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 tema o que tipo de solucio-
nes se puede proponer alcanzar, los siguientes aspectos.

El abjetivo concreto para
fl cual estd utilando esta
técnica.

El tiempo disponible,

El nivel de informacion
cue tiene el grupo sobre
el tema.

El nivel de decisién que
tiene el grupo.

—

Es conveniente que el coordinador partici- .

pe en la reunion jugando el papel del «pre-

guntdn= para que el grupo realmente fun-

damente sus opiniones o para plantear ele-

mentos importantes que no saigan
en la discusin.
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1= Los gue coordinan preparan un resumen sobre una situacién o problema que tenge
que ver con el tema que se trabaja, bajo fa forma de un “'casg™ particular. Ya sea por

BSCTit0 U Oralmente s expone y se trabaja con el plenario (o en grupes si ef namero de
participantes es muy amplio). :

HI-DESARROQLLO

EJEMPLO: TEMA LA VIVIENDA

Casa:

Una familia del barrio, e suben |2 luz, &l agua, el arriendo. Ne puede pagar tedo, no le alcanza,
Decide padir un préstama para construir su vivienda, no e lo dan porque tiene un wlario muy
baje. Se atrasa con el pago del arriendo, porque prefiers pagar el agua v 13 luz. La duefiz des.

pués de tres meses de atrazo fes exige dejar la casa. El padre de familta recurre a sy patrén para

Un aumento de sueldo v no s lo dan porque la empresa, dice o patrdn, no entd &n condicie-
nes econdmicas para elig,

La mujer converss con algunos vecings para ver 5i lambién tienen problemas, varios estdn en la
i misma situacién, tratan de arginizarse, paro ne tenen posibilidad de formar una eooperativa
de vivienda, sato ver si alauna instinseign benéfica les da wna casita, Como es por FOTTEq, Aadie

34 vuelve a reanir, todos esperan salir faverecidas, La mayoria no resmelve su problema,
0 podrian hacer?
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2 Tdos los participantes en base al documento o la exposician, discuten el caso presen-
tado, dendo ideas, posibles wluciones o interpretaciones.

3 Los que coordinan, iran anotando aportes significativos y posibles soluciones que va-

yan mliendo en la discusidn en la pizarra o en el papeidgralo. Enbasea esmsanora.
ciones se hara una conclusion final.

4— Ure ver agotada la discusion, se realiza una sintesis ordenando los problemas v las so-
luciones sugeridas y seanaliza su visbilidad.

5= 3e llega con el grupo a elegir las soluciones o conclusiones que crean correctas. Luego
se reflexiona sobre la relacion de este “"caso” v esta “solucidn™ con la vida real de los
participantes,

RECOMENDACIONES

La sityacion o caso que se presente debe ser trabajado de antemano v con |3 informa-
clon necesaria para poder desarrollar la discusion.

UTILIZACION -
Para llegar a conclusiones sobre hechos concretos
Preferible utilizarla para analizar un aspecto concreto de un tema

Es muy (il para cuando se quiere begar a concluir en tareas concretas por parte de
un grupo.
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JURADO i)

MATERIALES

Cartones o papeles

DESARROLLO:

El “Jurado 13" utiliza los mismos roles que
un jurado tradicional: el juez, e jurado, testi
gos, fiscal, defensor, v el acusmdo: v tiene Iz
misma mecdnica que un juicio,

OHJFETIVO:
AMALIZAR. ¥ $unlDAMENTAR,

1~ Sobre un determinado tema se preparard una “Acta Ju Acusacién” donde se plantes

por qué se estd enjuiciando of

tratar,

acusado. El acusado es el problema que se va a tratar.

2— Una vez elaborada & acta de acusmcion (ya se por los coordinadares o por un grupo
de participantes), se reparten los siguientes papeles entre los participantes:

Un juez ; u

Dos secretarios de actas (toman notas
para que conste cada participacién) al
servicio del juez y del jurade,

m.m;mmunwm
o, en base a la acusacidn y las notas de
los secretarias),

3

El resto de los participantes se divide en dos Grupos, uno que de
fenderd al acusado y el otro que estard contraél,

El nimaro de jurados, testigos de fiscales o defensa puede variar
seglin el nimero de participantes.

Analun Genersl 2,40

-
-

El grupo gue asta a favor debers:

Mombrar & la defens (abogado
defensor] (unn o dos defensores).

Escoger pruebas y testigos: éstos
representaran un papel que o
prupd orea smporiante para sus
ientar su posicidn; el papel gue
representen debe basrse en he
chosresles. (cinco testigosi,

El grupo que esti en contra fel que
acusa)l debera:

Noenbwar al Fiscal {abogado acy
sdory luno o dos fiscales).

Preparar sus testigos y pruetas.
Los testigos igualmente deben
preparer el papel que jugardn
(cinco testigos),

DE TESHGD. CoMa xS

Tu Mo = GalfEo...

Los grupos e reanen para discutic y pre-
parar su participacidn.en el urado, de
ben contar con material escrito, visual o
apditivo que 'es pennita preparar y tener
elementos de andlisis para la discusidn,
y el acta de acusacion.

El wradie v el juer deben revesar el acta
de acusacion en detalke,

U'na vez preparados los grupos ( el tiempo
o determina la coordinacion) sa inicia e jui-
cio. se distribuyen de la siguiente manera
en gl saldn donde se pondran los cartones
o papeles que identifiguen cada uno de oS
puestos.
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§ S inici of juicio

a. Bl Juer leerd e Acta de Acusscidn y el Aeglamento de uso de la
:Hiilﬂ"ﬂl.

Acta de acusacion \

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

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

2— El hombre tiene derecho de llegar 0 no 2 su cas cuando quiere; 2 la mu-
jer se le castiga s lo hace.

- A la mujer se le tiene para atender a los hijos y la cam, y se considera
que es0 no es trabajo.

4- No tiene derechos porgue no es ia que lleva el dinero al hogar; el hom-
bre dispone de todo porgue & es el que da el dinero.

5— El hombre incurre én una serie de actos como el beber, andar con muje-
res, irse con los amigos, etc., sin ser acusdo de irresponsable, la mujer
¢l incurre en uno de es0s actos es castigada vy acusda por todos.

Por lo tanto, pedimos se juzrgue al acusado en base a lo expuesio v e
de un veredicto firal,

Anilisi General 2.42
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REGLAMENTO

Tanto @ Fiscal coma la Defenss tundean 10 minulos para s prime

ra exposicion, y 5 minutos pary 1y sijunda, pucde usar menos
liEmpo pero no mas.

Primero hablard el Fiscal, después s Defensa.

El inerrogatorio a los testigos se hard alternadamente. Dispondrin
de 3 minutos para interrogar a cada uno de sus propios testigos y
tres minutos para interrogar a los test igos de la otra parte.

Luego que todos 1os testigos hayan sido interrogados se darén 5
minutos de receso, para que cada una de las partes prepare su
argumentacién firal y 5 minutos para que la expongan,

Ura vez expuestas las argumentaciones finales, el jurado dispondrs
de 10 minutos para deliberar ¥ llegar @ un veredicto (a encontrar
culpable o inocente al acusado vy en base a qué sustentan su posi-
cian).

El juez decidird si acepta o no las protestas que ocasioralmente
presenten el Fiscal o ¢l Defensor.

Cualquier otra variacién, en el tiempo, en los recesos, en tiempos
adiciona les,serdn decididos por ef juez.

El verdicto serd leido por uno del jurado,

El juez hard un resumen dal juicio, de los elementos centrales, re-
tomard la decisién del jurado v en base a ella dictard sentenci,
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Despuds de dado “el veredicto™ se pas a una discu
sibn plerara sobre lo debatido para relacionario
con ls realidad v precisar conclusiones.

UTILIZACION:

Es conveniente utilizar esta técnica para profundi
Zar en un tema que s& ha venido tratando, permite
consolidar los conceptos que s2 han venido traba-

janda.

- Sirve para evaluar ¢ 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 o tiempo dis
ponible.

Es conveniente utilizar los diferentes materiales

que sobre el tema se han trabajado en sesionesan-
1ériores

Se pueden realizar varias sesiones, con intermedios
© dias de receso, que se dedican pars buscar
mds informacibn y preparar con mds cuidado las
respuetas v lag pruebas a partr de como se va
dando la discusibn,

Las personas que coorduan pusden fener previstos,
tolletos, lbros, audwvisuales, lestunonios o visitas
4 barrwos o comunidades que permzan un proceso
e rwestigacion y estudio sotive o fema

Bl coordinador deba estar muy atento para
anotar aspectos imporiantes de la discy-
sibn para retomarios en la reflexién final, o
para apoyar al juez si las discusionss se
salen del tema.
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UNA i EERPRETAOOM DEY
— Vheia ELABORAR udh WIRGTESS

5
- hﬂfiﬁmmmfuﬂﬂﬂw

MATERIALES:
DESARROLLO 1.—
* Papeles pequeiios Sobre un determinado tema, se di.

vide a los participantes en pequefios
Srupos (5 6 6 personas), y se les pi.
de que elaboren “cables periodisti.
cos™ de lo que ellos conocen o sa-
:::; al respecto (los hechos concre.

:%Hﬂi BAlio
L VN IVERSD,
ToulgaMOtLE

Informacitn de varios cudsdsnos contirman
que en al barrio Laa Totorss log buses pasan
cada dos horas, lo cusl dificulta I3 moviliza-
cidn de boy pobladorey

2.
Se pasa al plenarnio
donde se comunican
todos los "nables™
elaborados, en for
ma de noticien.

En horas de la mafians, momento
clliming de trazisdo de la gente para
iy centros de trabasjs, doy de s
res micros gue irabajan en ess
sector  tuwieron fallss meednica
impidiande gue varios pobladores
pud‘m:n-ﬂ.ld'r.mum‘ i
¥ descosntos on sus salatios.

La Sra. Vilma Paredes 32 Torcid
un tobille v sufrid varios golpes
en el trayecto de w centro de
trabajoc @ su casa, va que
transporte colectivd en ol cusl
vidgjaba estaba sobrecargade de
gente. La apretaron. k3 empu.
jaron ¥ al bajar quedd tirada, ya
que el responsable de la unidad
de trangporte no tiene wisibili.
dad ni tiempo para cuidar de sug
paiajeros.
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3
Cula grupo anota si hay informaciones gue ellos no conocian, Si hay alguna informacidn
g asl poleenar i Utk Gt Do ES COrreLta, B odsoute e $iose seepte o no.,

4
ferowoelve 3 trabagar on grupos,
con el conjunio Je “cables” [(n
formacidn propia v recibida), y
cada grupo debe elaborar un
“editorial” [una inmerpretacion
de la siisacidn o problema gue
estdn tratando.

VARIACIONES:

Esta wécnica s& putde elaborar por partes a lo largo de la jornada de capacitacion, seqin &l
objetivo con el que se le aplique. Por ejemplo: Primero, se elaboran todos los cables y se
realiza un ordenamiento inicial de la informacion.

Lu#go s¢ pasa a una fase de profundizacion o de bisqueda de mids informacidn v despuds
a la redaccion de los "editoriales”,

Los “editoriales™ pueden intercambiarse entre los grupos para su andlisis,

Sobre un tema se puede dividir ¢ tipe de informacién que se quiere entre los grupos,
coma otra forma de realizar el diagndstico de una sftuacion o hecho,

RECOMENDACIONES:

Debe quedar claro que la redaccion de “'cables™ noticiosas deben ser sobre hechos con.
crelos v redactados como tales,

S debe crear el ambiente de un “centro noticioso’ (el plenariod con sus sucursales in
formativas fque son los gropos). Sin emibargo tener cuidado que b forma no supere al
wontenido que es lo central.

Es bueno despuds (e s lectura de unos cuamos eabiles, pedie 2 coslguiers de los otros
prupos que haga un “resumen noticiose’ dpado de los elementos contrales.  Esio per
nnlé mantener la concentracidn del grupo,
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FESCPOLR

EN RiO REVUELTO
CANANCIA OF PES

Yo CLASIFIAR W W JiMro

IlL.— MATERIALES:

~  Papel
—  Cuerda delgada o hilo grueso.

—  Clips que se doblan en forma de anzuelo
—  Pales.

-~  El coordinador debe preparar los materiales antes.

Il.— DESARROLLO:

- Lo:.ln:aue m_:-urdinan preparan con antwipacibn pecesitos” de papel, en loscuales
escriben diferentes frases sobre ef tema gue se esté tratando. El nimero de peces de

estar de acuerdo al tiempo que se 1enga. En cada uno hay que poner solamente u
idea,

.
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2 Sehace un circylo (pinrado con tiza, con
fillas, efc), deniro del cual se colocan
todos 08 peces

3 Se torman grupos (2 0 3) segin @ nome
ro de participantes, a cady uno se le da
un anruelo: umna cuerds con un clip "
abierto., )i.'

4.— 3Se deja en claro gue: &l equipo que pesca
mis serd el ganador.
Aquelios que pisen el circulo o saquen
un pez con la mano deben devolver todasu

pesca,

IV.— UTILIZACION:

1.— Esma técnica & mds conveniente utilizarla cuando ya se
han discutido algunos elementos del tema a tratar. (No es
conveniente para realizar un diagndstico),

2.~ Puede utilizarse para darle al grupo informacion bdsica so.
bre un tema para que la ordene v la complemente. (Si se ha
hecho un diagnéstico previo, seria muy enriquecedor
basarse en &l para elaborar el contenido de los “peces”),

3.~ Para ubicar los diferentes elementos seglin su posicion en g
estructura social: econdmicos. organizativos, ideolégicos.

5.— Una vez pescados todos los peces, se cuenta para ver
cudl ha sido el ganador. 4.~ Para ver causas y efectos de un problema determinado. En
’ este casw ¢ grupo ganador hace la relacion e twalag las
caumas y eléctos gue hava pescado v & oirp W rom
plementa

6.— Luego cada grupo debe ordenar su pesca. El equipo gana
:‘:;untfm mﬂnﬁ*ﬁnqwmmwmaim V RECOMENDACION
grados a un solo ordenamiento o clasificacion,

Durante este proceso se va discutiendo el por que del or- d
Puede incorporar premios o castigos dentro de los
denamiento de cada pez en determinado lugar. peces para hacer mds dindmica la enica.

Al Genesal 7 59
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.- OBJETIVD:

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

Il.— DESARROLLO:

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

2.~ Ura vez hecho el listade se anota en los peces de la siguiente manera: se recortan
peces de 3 tamafios; en los grandes se anowan las causss externas (internacional o
nacionall; en los medianos se anotan las causas internas (recional o local), v en los
pequefios las consecuencias.

3.- Para pescar se sigue el mis {dusas ﬂtﬂ‘%
mo  procedimiento de la
Técnica “En rio revuelto ga
rancia de pescadores”,

4. Una vez terminada la pesca,
hos coordinadores han (il
Ende 3 eirculos de le sigoen o v TV T T TS
LL LN T T
¥ wuplican el sentido oy ca
ik o de eflos
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6.— Una vez colocados todos los peces, se dividen
participantes en 3 grupos, cads grupo analizard uno
de los circulos con mayor detalle v se regress a
plenario para colectivizar los acuerdos de cada gru
po v ver la interrelacion que se da entre las dif
rentes causas y fas consecuencias.
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= &

Es conveniente aplicarla cuando va se ha analizado el
18Ma, Ya que esta técnica es para profundizar en & ang.
lisis y requiere que los participantes dominen el tema,

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

lll.— RECOMENDACIONES:

= Los térmings “causss externas”,
cuencias”, debe aplicarse de acue
€305 1érminos tenga el grupo.

“internas” y “‘conse.
rdo al manejo que de

hxﬂmmﬂm.wmb.pmudhmndafbwﬂunhruumdammm-
H,uc.mutquww esté tratando.

Punsthi: ser utilivada para & tra-
Latrnnianto tle cualguoer tema,
Pirrmie al grupd una vision
criuga (e sus planteamientos
subre un determinado tema,
también brinda la posibilidad
de evaluar el funcionamiento
del grupo como grupo de dis
cusidn,

Il.- DESARROLLO:

1.= Se enumeran los participantes 2.— Cada grupo formard circu-

por orden, del 1 al 3 para formar tres gru: los, asi:
pos. Pueden ser 2 grupos si el nimero de l
participantes es menor de veinte Q'Q'.-!
AL
P
@
o %% Vo
e 9%
3.~ Elgrupo 1 discute algin tema y llega ""ﬁ-a
8 uny gonclugidn (aproximadamente

10 » 15 minutos)
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— I - VAHIANTES

i.Eigmdusnhmyﬂunaoﬂanaubmhm—
puests dada por el primero. El grupo 3 observa y da .
una opinitn sobre los otros dos. Tesbuls te Tebo

L da
Wisdie due sl :
LTk LA el
A Be Bt Gue
TUCEAN Lo Rt | i
T taalry,
[/

1 Luego de una primera rusda de opiniones pmmmmuﬂmﬂyﬂm:mﬂm
i 1

ayel 1, repitiendose la mecanica. Asimismo, pasa luego al centro el grupo 3 haciendo ko mismo

rodeado por los grupes 1y 2. ° :

2  Selepuede asignar a cada circulo un papel especifico. Ejem.: al 1 discutir sobre
y:maWMmmmzw“mmumm dtlm‘-l:?:lnmm
3 opinar sobre la forma como llegaron a sus conclusicnes los grupos 1y 2.

V.= UTILIZACION

=  [Para andlisis y profundizacion de un tema
=  Esta técnica se puede utilizar también para evaluar:

8.~ La forma como un grupo prepara un tema.
b.— Cdémo un grupo utiliza una técnica.

c.— El dominio del tema.

d.— Una actividad o jorrada de trabajo.

EHHM Hm EL SEGUNDO

GRUPD CRUAY amaLizA
e CONTENIDOS i

.- Luego se hace una sintesis general. El eoor
dinador debe estar muy atento para hacer
preguntss qué permitan orfientar y profundi
zar la distusion,

RT3 iely

, lﬁ!ﬁ 't .' - '

‘* ) @% l; | &=
"tk ‘I "!ﬁL-

LTIy
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e LAS TARJETAL Lo5 Dreradms
ELEMENTDE QUE o QuisgEn olpe-
MAR. ¥ & coocapl oAl exl
LA PATA | Tudo con 195 Duices
Y GERS

5.~ Luego se realiza un plenario en ef que se socializan las tarjetas que cada uno recogié,
ordendndolas de acuerdo al tema especifico. EI coordinador dirige este proceso. {To-

mar en cuenta las formas de clasificacién de tarjetas sefialada en la técnica “Lluvia de
ideas"’.).

IV.— RECOMENDACIONES:

. Esla tScnica es muy il para hacer
una sinesis ordenada de kos distin-
tos tlemas que se han trabajado en
el taller, en lo que cada participants
deberd ubicar el lugar que corres- -
ponde a la(s) tarjetals) que recogib.
El hecho de hacerio como juego sir-
ve para dar mayor dinamismo y ani-
maciin a lo que serfa un simple re-
paro da tafetas.

coMa Se Ve,
Les codmeapos

DE. &Lra TECMICA

Pusben SER sy
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V VARIANTES

Los juguetes pueden simbolizar también elementos de la realidad y ser utillzados también en el
ordenamiento posterior. Ejem. una casa: problema de vivienda; un tanque: armamentismo: un
arbol: recursos naturales, ele.

Bﬂ'!h@&m utilizar esta técnica para realizar una evaluacién ( ya sea del dominio de un
lema o de una jomada de capacitacion), se reparte a los participantes una serie de tarjotas
donde escriben su opinidn y luego kas ponen en la pifiata que ya estd preparada.

foc Semilo, <i <
Auiere emﬁr leg logeos y
dikeotfades enconfradas en
on Taller ¢ _Sugeren-
c1as, todes Em‘f r %.i?qg:teﬁ
TeSponden, en elas Aiff -
venles, a mdqn-.:?-m de f
fres asp

SE VE RIMED
UNA (oluMey
VR E7. LogRus,
Luequ DiFteut - |
TAPES, £ ficees

)

<®
\

Hl.— DESARROLLO:

Se realiza un proceso de
. St @ ter
pretacion de los diferen-
tes aspectos de un tema
determinado.

1.— Se preparan cartas (u
objetos] Que contengan
elementos relacionados
con & tema, utilizando
en io posible dibujos
mas qgue palabras.

—

OBJETIVEY;

Obterwer una  interpre-
facin olee  determi-
natls problema a partir
de o diferentes aspec
s nue 0 cOmponen,
Interrelacionar 'y ubicar
s dhiferentes aspecios
cler un problema. Evaluar
la comprension de un
Eemna.

[l- MATERIALES:

.-?n?l!l L) Cﬂ.l'hifu tb-F'
fos que Simbolicen as-
pecios del problema o

Trofar.

2.+ Lz cantidad de caras se determina de acverdo 3l tema y al nimero de participantes, de
3l forma gue 10d0s Ios clementos impd:tanies solwe ¢ 1eMma &51EN DrEsentes y 36
pueda establecer una relacion entre los diferentes elementos ¥ hacor una interpretacion.

a- Emrme&pmw-ﬂmﬂmhmﬁhmmﬂmqugﬁ@m
zado mas en el lema v tens posihilidad de conducr of proceso de descodificacion e interpreda

cion de s carntss.

4.- Se reparten las cartas a los participanies y éstos deben describir lo que ven en suS =carias-_ B
«agdivino= debe preguntariz a que aspecto o situaciin da su realidad hace referencia la Cara= y

asi sucesivamenta con los demds.
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5. (:i.randn hayan salido unas cuantas cartas que permitan realizar pequefias interpretaciones o
relaciones, el «adiving» debe estar atenio para preguntar a los companieros gue relaciones en
cuentran y cémo interpretan relaclones en su vida real,

Luego los participantes hacen una discusion del conjunio de las cartas que permita legar a una
interpretacidn final

V. UTILIZACION:

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

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

Para evaluar el nivel de asimilacidn e interpretacion del
grupo sobre el tema que s& ha tratado.

L3

TROCEMMIENTo

L

SELUN EL
DEJETO ¥ EL TEMA
GUE SE WA TRoPESTD
TARA LA UTILIZACION
DE E5TR TECHICA,
S TUEDEN SeaUIR
oS SwEvIENTES
TRoCEDMienTos

a.— Si el objetivo es realizar una interpretacidn a partic 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 la
discusién del grupo; una vez que el grupo hace la interpretacion, s& pasa a discu.
sibn con todos log participantes, en plenario,

b, Si el objetivo es evaluar la comprensidn del tema tratado y la capacidad de interpreta.
con y relacidn de los diferentes aspectos del problema, se puede hacer de forma indi
vidual en ¢l plenario (pasando de uno a unol. En este caso hay que tener en cuenta la
canticdad de paricipantes v el hemgw dispomnible

c.- Sieltema que se estd trabajando es por ejemplo « Los problemas de comercializacion que tiene
cada departamento o provincia=, y el objetivo es realizar una interpretacion relaclonando los
diferentes aspectos del proyecto ver como se dan en cada provincia, departamento y tener una
intarpretacidn del problemna a nivel nacional,

Assalens General 7 B2

Enfonces &s mas conveniente formar grupos, lo mds homogéneos posible, tanto por el manejo
el tema COMO por lener ia misma experiencia practica ( ejem. que todos vengan del misma sitio
o que todos tengan &l mismo trabajo,etc.)

Ejemplo de esle vlfimo precedimiento:

i Hermanos, Gue EL ESFiRITY
De LAS TbiEBUAS v LA Wiz ok

ILUMINE ... SILENCIO. . CONCENTRA-
Clow... Gue WesTRo Tober Mesmy,
b WAGA FUERZATE Licipez !

Ly persona que
conrding va  repar
tiendo las cartas,
putde sacar una pa-
ra cada participante,
o ponerias todas so-
bre la mesa. En la
primera forma, con-
forme entrega las
cartas, le pide a los
participantes que las
interpreten. En la
segunda forma, &l
coordinador le va pi-
diendo a los parti-
cipanies Que wvayan
haciendo su inter.
pretacidn e interre-
lacion del conjunto
de cartas que se en-
cuentran sobre la
mess.

4 R
CoMiaeRes De
LasArn,
VAMaS 4 Reonk il
LAS (ARTAS ¥
LAS LEERErMWS
url g onla

=7
e == =

Al (sraeral 3 H



ﬂ,-'..htl" i bl
A ARKE TeRA
Teddl Llesn

4 Y ESO,
el puLbe
Secandiy i AR 7

'Im“ﬁje < QUE SIMBouZA BsTE AARATD

MUY BIEN! | Veamos GuE UAY Aqui |

MiNgS ¥ TAMBKEN Tacos
CAMIoNES ¥ Lo DueNos Sod

CLARIIDEN [ |
NoS ESTAS
REVELANDD
LIS SECHETS
PEL PRESENTE

\J colgentracun! /77

£y

WEAMOS
L2 Gk v
Pee LA
Dlaedic

2 GUEEE
SMITA £5TD7
PALE N ¥ CoM T -

LA SITiscde 85
CLAQAY umod Sowity T -
PUCTEREs v o MO TRe
CASED L% iNTERMEDWES,
Gonh \ob COMBRCIAL ZADgRES
¥ Hesoliad Los Ve To-
RLS L5Tisios JebiDos

£5 CIERTO_ Lok CAAALES
P (omeRcIaLZACON MO
CET €M MudsTilds MANSS,
om0 Towfodo L4 B ihan
T TedERLOp CAbe Udo

Yo o o\ &L
FlobuEMA De L4 CO-,
HERSIALIZACKH YA Pl
LA DO L8 DOAOS DC
Lot Cavonns o iNTREME:
Dubnos, ADeras veMos




mmmmmwummmm.ﬁmmmmimm EL wMINO. 1. MATERIALES:
mmﬂmmmﬁummmum&mmmmMm

”mﬂ “‘i un papelogralo, para que una vez que hayan pasado todos los grupos, poder hacer la e o _

e o8 participentss. ® « Tarjetas

. I OBJETIVO- de unos

> 20 x 10

V. HE'CGMEMDA’E’DNES_ Oue el grupo en forma amena discuta ¥ analice la cm,

e o relacion entre dos tlipos distintos de elementos «Maskin

e - {efectos - causas, positivos-negativos, principales- tape o

e arden boner Gras u objetos que 1o tengan nada que ver con el tema, para e = secundarios, etc.) i b cinta ad-

‘e los participantes tengan que fundamentar si tienen relacion o no con el tems y fes e o g — Sh 9
permitan precisar mas los elementos centrales que dewerminan dicho problems. " e oaies 6l o Eenido a4 o Ta Ausite trakas: b RATENE

Ill.— DESARROLLO:

Se basa en los mismos principios y

mecanica del juego de domind, con

la variante que las fichas se reparten

en grupos ¥ no individualmente,

La conduccitn de esta téenica es central, quien coordina debe mangjar bien el tema ; 3

¥ debe estar muy atento,para que en base a Ppreguntas claras y cortas apoye al gupo a 1.— Se preparan las tarjetas como fichas

relacionar e interpretar las cartas de forma coherente ¥ ordenada. de doming (divididas en dos, un ele-
' i mento en cada lado). Los elementos

pueden ser escritos o dibujados. El

Para darle dinamismo a Ia técnica es importante cresr un ambiente de misterio en el BN S “$ It ™ (8 AR DFREATE

que el coordinador asumird un papel de “adivino™ (en reslidad lo que &l hace es que va a depender del tema.

los del grupo sean los “adivinos™).

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

"

Vi.— MATERIALES:

Los mismos que la anterior, mds una caja de
carton,

Es HEINT s LAS
QUE foircs [
NI CAUSAS
SEsd DE ot aTFO

UM Caod

VIl.- DESARROLLO:

2: Se pPridE A LIy VARTIC| -
DANTED EN GUWOS TE & 0 5
A CADA ) SE 1= lefaRTe

1.- Denfro de una caja, se ponen las cartas u objelos ama-
radas cada uno con una cuerda fina.

2.- Cada participante foma una cuerda rhﬂudl

3.- Luago pasan en grupos, ya delenminados de anlema
no, ¥ 8 hace la relacién y la inempretacidn con el =adi
vinos=,

4.- Cada participante debe leer e interpretar lo que be ha
tocado.

EL Miadio seslERD OF TLHAS
5.- Sagin las recomendaciones y procedimientos de la

Lectura de Cartas. En
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1 Imicia @ juego cual
ijurer qu!'}ll L TLH
tenga wna ficha do
Ise (ejue tenga en las
s partes & mismo
afecto o la misma
cavsl. Se recoge la
ficha doble y se pe-
ga en la pared o pi-
Larrdn

4.- Se sigue en orden,
como en el juego de
domind, hacia la iz-
guierda, El equipo
que sigue debe colo-
car un efecto que
corresponda a esa
caus, o la cousa de
ese efecto, depen-
diendo de la primera
ficha, v se coloca
junto a esta. El equi-
po deberd explicar
por qué s da esta
relacian,

Si el plenario estd de
acuerdo, sé deja. Si
no corresponde, se
discute entre todos

Y &n a0 de no

aceplarse, es¢ equi-

po pierde su turno,

Aanalesas General 768
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e TEHEN Fiods toms 7
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1 :_"__fd"“ t.E.l

v.ﬂ.ﬂ'kr.hl‘ﬁ_:...

5.- Sl un equipo no tiene ninguna ficha que comesponda, pasa el turno a otro. Gana el equipo que se
queda primeno sin fichas. Luego el coordinador ditige una discusion de sintesis sobre los distintos
elementos colocados.

V. RECOMENDACIONES:

El tema debe ser del dominig del coor-
dinador.

El coordinador de esta técnica deberd
animaria permanentemente, dindole &l
dinamismo y amenidad caracteristicol
de un juego. A la vez debe hacer sintesis
parcizles, para ir afirmando en ¢ grupo
los conocimientos, exigiendo que todas
las opiniones se expliguen y amalicen,

'.J:

ALTA =
ALiMEd- T ™
Tas >

Tad

| ALZA
AriHed
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.= OBJETIVO: .-

Aclerar dudas, resfirmar
el manejo de un tema o
ovaluer la comprension
del mismae,

Laminas de papel o carto-
nes grandes Plumones de
colores o ldpices,

. - DESARROLLO:

1. Utilizando las mismas reglas del juege de
la loteria {o bingo) se preparan ldminas o
cartones grandes (de 50 x 60 eme.) en las
que se dibujan nueve cuadros, en estos se
combinan losdiferentes nombres, palabras
0 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 wsimismo, una tarjets
har cada palabra que aparesca en
&l cartén,

LUGAR EM Gt DEADE
LA EfocA D& LA CO-
LoWA LA Fusslte
PRAMCIPAL De e -
BATO @t LA ARTES | SiTi0 DoMbE
SANLA Se fRoDucL
€L METOR MAIZ
¥ Torutos

4.« Sa forman grupos, v a cada grupo se le da un
cartdn, el grupo que lo llsne primero gana.
Cualguler objato puade hacer de ficha

Bkl Genersl 2,70

5 La persona Gue coording o cualguier otro compafiero es o que “canta” (o lee) las
tarjetas,

6. En el grupo todos deben estar de acuerdo si creen que tienen ia respuesta, para eso el

gue “canta” debe dar un poco de tiempo para que cada equipo decids si tiene la
regpuRsta o no.

i

AMIGHS, AW05, MTEACON | Seee
v LA SIGUIENTEEE : [UGAR el O DEsDE
L4 gfocA De (A Colodia LA Fuenm s
CPAL e TRABATD €5 LA AQresadia

1.= Una vez gue Igﬁn grupo llene su carton se para el juego,
s¢ révisa §i las respuestas han sido correcias, releyendo
las tarjetas. Se hace una breve discusion que permita
aclarar las dudas y reafirmar conceptos.

—— V.~ RECOMENDACIONES:

contanido debe ser culdadosamente elaborado de anemano.
E]n la madida en que esta téonica es mds convenlenie aplicaria
cuando ya se ha iniciado el estudio de un tema, es importante
que el coonding mﬁnwmnmmmmmm@ﬂ
poner enlasis en elementos que han quedado dudosos 0
tan profundizansa,
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. :
liga del saber oo
Evaluar el conocimicnto
¥ mangjo de cuglguier e

1 DESARROL LS. e
T LML ™ R ma trabajado.

LA DiNamicA

SE BASA BN
SIMULAR UM Con-

CuREe TRANSMTiDo
for, ®ADIG ©

PR Ty

1.— Se forman varios equipos (6
a B compafieros), segin el
nimero de participantes, T

2~ El coordinador ha preparado de antemano una serie 3

- de preguntas sobre el tema que se esta tratanda.

3.~ Se establece el orden de participacién de

los . grupos.

E’E‘f 4-EL Bhufo Gue Es-
: Eﬂm EL MaoR,
UMeRo s Regulms
E5 EL GQuUE Gaply.
LRICIA BL CODRDMAT-G
CoN UdA DE LAS PRE-

GUNTAS QuE Tiame
Y ELABCRADAS.

6

6.— Cada equipo tiene un representante para cada
pregunta. En caso que 8 representante no pueda
responder, los miembros del equipo tienen posi-
bitidad de discutir entre si para dar Ia respuesta
dentro del limite de tiempo acordado de ante
maancy.

5-Cpa, equifo
TIENE TiEME LIMITE

YARA RESTONDER

7.~ Cada respuesta correcta significa dos puntos,
cuando es contestada por e compafiero qgue le
correspondia en el equipo, v de un punto cuan-
do s resporuiida en la segunda eportunidad por
el equipo.

8.- En caso gus el equipo que '8 corespondes no contestara
catrectamente, cusiquiera de los oftros equipos que loso
liche primero, o pueds hacer, Se gana un punto,

Analinn Genaral 272

o G .
9. Las preguntas  nd deberdn ser formuladas sobre s memorizacion de conceptos, $ino
presentar prolilemas o situacionses concrelss cuys respuesta requiera de la aplicacién
correcta de los conceptos, conocunentos, Ieyes, reglamentos, elc. '

i?nf que e 9ok hubo
ung 'nut'qu en las salifreras
. de j.gtu'qua?

Una wvez gque un
equipd haya dado su
respuesta, |l pre-
gunta al resto si es
correcto o ng. Inde-
pendientemente de
lo que diga & con-
junto muestra el car-
tén que corres
ponde. Si fuera in-
correcta, cualquiera
delos ptros equipos
puede responderia.

Hi- UTILEZACION:

Es més converiente uilli-
Zarla cuando ya se ha

estudiado un tema, para-

reafirmar &l conocimiento
¥ para evaluar fa com-
prension que ha habido,

.

£L CoppDusiDoR
BERE ACTLAR LOMS 0%
ASHADCR, pe QARG & TV
TALA DAfE PRSP ARG
A& 1A g rlii

RECOMENDACIONES:

E! coordinador debe estar
muy atento para afirmar
las respuestas correctas, o
para cafificar una respues-
12 de incorrecta,
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H— MATERIALES:

* Una sabana

*Una ldmpara con luz
fuerte o un proyector de
diapositivas.

Analisn General 2,74

_

L. - OBJETIVO:

Representar  situaciones
para ser analizadas y dis
cutidas en grupo, utilizan-
do el lenguaje simbdlico
de las sombras. Pueden
ser utilizadas para el tra-
tamiento de cualquier te-
ma, segin el contenido

que se le guiera dar.

presentar simbolicamente
muchas situaciones, porque
las sombras que se proyec-
tan aumentan de tamaho se-
gin la cercania gue tangan
los =aciores» u objetos de la
iampara y se pierden ias dis-
tancias. Asl & pueds simular
acclonas, dando una sensa-
cién da realismo dramdlico.

J

{,'L'ii's A

i

i

TE

i

il

! HE "'L.-_I ]
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Do acverdss &l
rﬁ'-n que <2 guebay
repeesenlir. se puedan

zay d Jag.q-,'f i
Isica, el udan
Tﬁﬁﬂﬂ;rﬁcﬁr&‘lﬂum

Con mayor realwmo

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

I1.— RECOMENDACIONES:

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

= En la medida que s& presta para situa-
ciones simbolicas,conviene ir haciendo
que el grupo vaya descubriendo el sig-
nificado de éstas, a través de un did-
logo entre los “actores’ v el resto de

Analivis Geooral 276

3Que gabemos>

I-- OBJETIVO.

Socializar el conocimiento que los participantes
tienen sobre un determinado tema, probiema o si
Tuacidn.

= MATERIALES:

1 hoja de papel grande (30 x 50 cm], tarjetas o
papeles pequefios
1 dada

lil— PREPARACION:

Se trata de utilizar un juego de mes como motivacion para ir intercambiando ideas
y opiniones.

1= En la hoja de papel s& dibuja el si-
guiente tablero:
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3  Awds de las torjetas con pregunias

Quien coordina debe escoger un tema, proble: individuales 3¢ dibuja un signo de sz-o
ma o situacién importante para el grupo, so interrogacion, y atras de las colec Can P,

bre ol que girsrd al jusgo. tvas se escribe: “Digalo con pocas ﬂfaﬂﬁ
Luego elaborard unas 20 a 40 preguntas sobre palabras™ Pﬂm ‘Eﬁ S

el tema. (La mayoria para ser contestadas
por una persoma vy las otras que deberfan con
testar todos). Se escribe una pregunta en cada
tarjeta.

IV — DESARROLLO;

. 1— Se forman 6 equipos de dos o tres personas cada ung.
EJEMPLO: Siel tema es "la sitwacidnde nuestra comunidad™:

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

& CLMNTAS Personag
HABITAN BN LA
ComuntDAD enl

LA ACTUALIDAD 7

¢ BN QUE TRABAJAN
ACTUALMENTE Log
MiemMBRos De 14
COMUNIDAD 7

3— Serifa quién inicia el juego: cada equipo tirard el da-
do y quien tenga mds puntos comienza. Luego se 5
gue hacia la zquierda,

e EXisTE ALGUN

TiR DE ORGANIZACAN d Nos  lemos (
BATRE LO8 VEciNDg ORGAN|ZADO C T
D& A COMUNIDAD 2 I

4 QUIENES FUERON LOS
PRIMEROS HABITANTES
De st coOMUNIDAD ¢

4= (Cada equipo coloca en el punto de =lida un objeto
que lo identifigue, como podria ser un botdn, una
moneda, una caja u otro objeto.

i A QUE ACTIVIDAD
Se Depicagan

Estos SeNoRes 2

> HAY ALGuNA FresTa
N uE ParTicneN
o008 0§ MIEMBROS
PE A ComuniDAD 7

P §5=

el =3
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5 Al equipo que le toca el primer wmo inicia el juego tirando el dado, y si, por
ejemplo, le mie la cantidad de cinco, avansa cinco casillas y si esa casilla es de signo
de interrogacin, sacard la primera tarjeta de ese grupo y leerd en voz ala s tarjeta
y la responderd en voz al®@ ante ¢ 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 10s 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.

Para terminar el juego, se debe obtener |a cantidad exacia y
necesaria para avanzar hasta la casilla de “llegada""

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

avanzar tres casillas y devolverss dos

6- Un jugador puede caer en una casilla que 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 em orden y si al retroceder le toca una casilla de signo de inte-
rrogacion,debe leer y contestar la pregunta correspondiente.

T  Eil juego se termina cuando todos los jugadores llegan a la casilla de llegada.

Anikbi General 2H0

Las preguntas de las tarjetas que di-
cen: “digalo con pocas palabras” de-
ben plantear situaciones més amplias,
definiciones o interpretaciones, que
permitan participar al conjunto.

_59 buede utilizar ura grabadora para
I recogiendo las respuestas, Luego
s escuchan en el plerario v se disoy-
ten. También y con ef mismo objeti
VO ¢ pueden recoger las opiniones en
papeldgrafos,

VARIACION:

Se puede jugar en un campo de cemento
grande, dibujando con tizas o tablero.
Los mismos participantes “hardn de “fi
chas” avanzando por los cuadros

Cada jugador sera represemante de un
eipo que lo apoya en las respuestas.
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IV - PREPARACION
Debe hacarse con bastante detalle y requiene de varias horas de frabajo. Consisle en lo siguiente:

A) Dwnefiar las tareas a realizar [pasos de ia investigacitin)
Hay que preparar dos juegos de 28 hojas de papel cada uno, distribuidas como sigue:
~ 10 hojas conteniendo indicaciones sobre los pasos de la investigacién a realizar,
— 18 hojas conteniendo indicaciones que no corresponden a los pasos correctos de una
investigacion,
EJEMPLO:
GUiA T Lo Mo Homas & easorae.
TR LA HVESTISAT S o R

- 4 s - ‘ I EL TeMA A NESTIGAR S8RA:
— Conocer los pasos de un proceso de investigacién y ejercitarse en su aplicacién, . * PR BLEMATICA sALLUD
= Iniciar una reflexitn sobre qué es una investigacién participativa. i- 'Bq’i"“‘ el fema T:; LA fﬂ“-ﬁmﬁ"-

1-0BJETIVOS:

- MATERIALES:

— Un espacio bastante amplio (jardin, parque, local grande) N* 4 - e ; =
— Un minimo de 24 participantes 2: Definir HAGAd UHA Pescugal
% objelives ENCUESTA Coro Uss
e SOBRE €L TorA S
— 56 hojas de papel tamaiio carta
- - - > .-
— 56 tarjetas (falsa) (Faisa)
— Una bolsa de caramelos u otros objetos que siran como “tesoro escondido’ (que se — e
pueda compartir entre todos). I: Ne |
3. Definic Foumelsal Thes
los ‘ngt.‘qg mi 2 1
.-—-' y h 3 g “ “.'. 3 T !
fll-DESARROLLO: J‘fﬁ WWES | A LA coMuaDAD
Se wrata de una competencia entre dos equipos, con el objeto de encontrar un ““tesoro”. - (F;lu)

Para ello, cada equipo deberd seguir una ruta establecida de antemano que conduce a #1.

Esta ruta tiene 10 paradas {que son los pasos de un proceso de investigacion), = - — H‘.'F e
)

En cada parada, los equipos se encontrardn con tareas a realizar y pistas para llegar al si- Ly HAGan UM ANAL - eLyan ToR Lo
guiente paso. Pero tendrdn que escoger cudl de las tareas es la correcta entre tres alterna- 4 Seleccion | 5i¢ pe 14 ¢o- it Dok ‘Thcshons

; ) _ de las A TORA 4 | vamA RLcogem A
tivas. Si lo hacen, encontrardn la pista para avanzar. Si se equivocan, tendrdn que regresar tecni W ARA ¥ 1 uroaracicd: .
a realizar la correcta y perderdn tiempo, dindole ventaja al atro equipo. echicas VBICAR LA M - SHCUESTA . MaLogo,

Vo TR MCIA DEL Réwshio HES . DReeR -
Temh | vaciod, eve

A lo largo del recorrido, que puede durar Jde 4 a B horas, los equipos terddrdn que hacer
realmente un proceso de investigacion, aunque de manera sencilla, descubriendo en la (Falsa)
priactica cudles son los pasos Cormectos &n una investigacion

{covracta)

Anglig Genmal R
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NF 3 -
Discutan sosme
Cull es W
HMeJon TEciiey
e LAS Goe
ESCOGIERon]

7~ s

EvALUEH LAg
TecsllChs UTIL-

Nez ¥ T

—lﬂi e
10 gyaluvacion DeFniAn Anozs EVALOEN con 3
de la i LA CosomibDan
jdn‘n' , SeRA MTorTANTE L fROCESo, Locamsl. o
s T DidicunTADES
pe ta wlustrigaaod]

ﬂ;-iqm
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B.- Disefiar ol recorrido que conduce al =tesorp=
Uina vaz elaborados 10s dog juegos de hojas, hay que disefiar el -camino= que Beva al tesomo
El caming debeta 1ener onCe paradas: ez que COMESpondan & oS Pasos 0¢ i3 MVesShgacion Y Una
|QUe 5 & lugar 0onde se encuentra & =iesoros. o
Una vez disefiado el caming, s& escriben ks indicaciones = clave=, en las farjetas que detris
telas hiojas que indican los pasos comectos.

Hom e

WENEA ga




C.- Redactar las tarjetas de control
Estas tarjetas irdn detrds de las holas que contienen pasos FALSOS, para que el grupo corrija su

HigRa GQue WACsR Dos Juegos

Y TARJeTAS De wWhicACodes decision si se equivocd.
(Ul Wan cana sauiio) a3
AMBot camides cadcipiRan ed
BL Puedrte e faldTipa v D= Mo f Bec®
WLEGaDA , PERD el WS Acos rt*l
Dog AL D R4y Gedanalos mﬁﬂ n&;_lcﬁdni
1 Se equidocaron’ i
by que defrr
s, Regresen a

D) Ordenar los sobres v colocarlos en el
recorrido
Teniendo ya todos las hojas v tarje-
tas escritas, s& ordenan de l2 manera

siguiente:
g 1} Se colocan las tarjetas de recorrido,

dobladas y pegadas con cinta adhe-
siva, en la parte de atrds de las hojas
con los pasos correctos.

2)  Secolocan las tarjetas de control detrds de
las hojas con pasos faisos, igualmente pe-
gadas con una cinta,

3) Se colocan las tres hojas de cada paso den-
tro de un sobre v s@ clema

Bnalmus Genweral 287
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_“‘- Sa &ﬂtriburen
los Bobres en
las paradas el

Camune al Tesaro

.- IMPLEMENTACION:

Se forman, entre los participantes, dos equipos de 12 personas cada unao.

En cada equipo habrd:
5 “investigadores’ y

5 miembros de la comunidad en que se*investiga™

2 evaluadores de la investigacién

PEALzAR odA iESTISACION
Pescusiuedio Los Pases
CoRREeTag QuE EUA TiERE

m

Bunilisis General 2 88
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Aui esT
EL Toma Pailcad
AtenCiol : * Paotiamanca
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MIDAD™, Esra 4
A Cea WuEsTos

WYEST QA SN

M.m Fedal
DETRAS Dot - oy e
YA TidsEn B Tamh 4 pd-

ESTA Dl Mrics Alewddte

vEATwGaAl  m GiouedTe Fugo

UM Va2 kB ELoGedod LA foma
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' teroki, M TR ACedDo
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AT WNESTIG AN, VeAr0S M

1
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i
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= Se recomienda que haya un coordinador siguiendo a cada grupa,

= Los que hacen de “comunidad™ podran participar activamente o no en la investigacién,
dependiendo de lo que el grupo de investigadores decida. (Esto servird luego como ele-
mento de reflexién: si fueron “objetos™ de Ia investigacién o “sujetos” de la misma) El
coordinador debe dejar actuar libremente a los investigadores y la comunidad.,

+Los “evaluadores” no participan en las discusiones, simplemente anotan todo lo que el

grupo hace. (Qué tarjetas escoge, como realiza las tareas, como == organiza para reali-
zarlas, etc.).

= Al final, una vez que los dos grupos terminan, normalmente se reparte el “'tesore™ entre
todos y se inicia la discusién, siguiendo los siguientes pasos:

1- Informe de los evaluadores: qué aciertos y errores tuva cada grupo al elegir los pasos,
- Como llevaron a cabo el cumplimiento de cada tarea, 5i la hicieron a fondo o no.
- Loémao fue la relacién investigadores—comunidad
Como 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 eorrectos de 1a investigacidn v del por qué de su secuencia.
5 Evaluacidn general de la dindmica

Analipss Ganeral 290

1. - MATERIALES:

Papel y Lipiz

Il.— DESARROLLO:

El coordinador prepara un “cuento”™ o una “charla™,
el cual contiene fallas en cuanto a utilizacidn de con-
ceptos o de interpretacion del tema que se ha venido
tratando. Luego lo lee ientamente en voz alta. Todos
los participantes estan sentados. Cuando encuentran
llpqumqmnflhoulmLAm
gue coording pregunta a los que se pusieron de pie
por qué creen que es falsp, vy mmbién a quienes se
quedaron sentados por qué creen gue es verdadero.

GuE viviMes €5 culfh pe
LAS feRsorMS, folmye La
MARIA & wanoRAdTE "
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Volade

Tolos Sufie Raviasg
Ao wes DeraRiarers

Encadlag ¥

COMSEGIR, METoRE" ]

-

TalPiasat .

B ofro LADS, Mo 2ed
GNaRANTE Mo wa
Gl PRoBEMA
HAY geaite conl Titurs
UMIERSTAIG Gus M
M oae  (RARATO

A Solycotan

w!?nﬂ"l] DESAHROLLO)

Lus fue coordinan preparan una serie de “sfirma-
ciones”, unas falsas v uiras verdaderas,

Estaz afwmaciones pustlen ser elaboradas 3 partir de
o que los paricpantes han dicho en el ranscurso
e la jorrands de capecitacioon,

Lue Cukeldo o2
UTwaza es1g
Tecrla 7

YiALa Al

Es. mds conveniente
aplicarla hacia & fi-
nal de la jornada de
capacitacion, cuando
ya los participantes
dominran & tema,
También como una
forma para motivar la
profundizacion en la
discusion del tema
que se ha tratado.

[“Cuando hablamos de lengua
P r nos velerimgs a las
tﬁl"r"d': de hnbl..l'r. <t oy forR
Hels it Que axpresaomos gl

arle de! poebly, a como

IV.~ PROCEDIMIENTO:

El texto puede sacarse en mimedgrafo v darle a cada participante una copla para que
vaya subrayando errores. Cada participante anota lo que cree que estd incorrecto.
Luego se discute lo que se ha subrayado. Cadz uno debe fundamentar por qué cree
que 50 s incorrecto ¥ wdos opinan al respecto. Al final te obtiens una conclusion

general, 0 una nueva redaccidn.

Andlns Genegal 292

V .- RECOMENDACIONES:

Es conveniente anotar cada afirmacién en la pizarra, 0 en papeles grandes, mientras se
513 discutiendo, v escribir la modificacson 3 ta que se llegue.

Si se trabaja con un grupo muy grande y hay mucha indecision en relackin a una afirmacidn, es
conveniente dividir en grupos mezclados para que por grupos leguen a un acuerdo.

colorin coloradp...
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LA CARTA

L.-OBJETIVO;

Obtener informacién del sector al que pertenecen
los participantes, para efectos de presentacién
diagnéstico o evaluacion

£l

I.-MATERIALES:

Hojas impresas de carta simulada, con espacios para
lenar.

IN.-DESARROLLO:

En la fase de diagndstico de un taller o curso, resulta muy Gtil y ameno recolectar la infor-
macién en forma de una carna ficticia; en la que se describen en forma de relato, los
elementos y datos a utilizarse en una posterior discusién plenaria.

Puede dejarse que cada cual escriba su carta libremente, pero 3 menudo la dispersién de
ideas resultante, hace que los objetivos planteados no se cumplan a cabalidad. Por esa ra-
26n, 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 (til para evaluacién y presentacién. En tales casos, la carta
tipo deberd redactarse en la forma que corresponde a cada tema

Analivy Geaneral 2,94

3. e)erciaos
de
abslraccion

La capacidad de abstraccién, sintesis, concrecién y analisis obje-
tivo o subjetivo de una situacidn, 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.

Por esta razon, consideramos de gran importancia la utilizacién de
este conjunto de ejercicios, que en si mismos aparecen como algo senci-
llo, sin embargo nos permiten pasar de la simple memorizacion a la ca-

pacidad real de andlisis.

Su wrilizacion debe tener muy presente el tipe de participantes

con los cuales se va a trabajar,

3 - Abstraceidn



Las Figuras « =

il. MATERIALES

Copias del ditngn elaborado para s Es un ejercicio para desarroliar la ca-

thcnica. pacidad de abstraccion, para poder

mlﬂu estin .

que presentes cuan-

NI~ DESARROLLO: do chservamos un hecho, una situa-
cidn o analizamos la realidad

{ - A cada participante se le entrega la ho-
ja con las figuras.

Z=— Se le pide 8 cada partici-
pamte que la observe y que
dibuje lo que la figura “le
hizo imaginarse™. Se trata
de dibujar.lo que la figura
les parecit a cada uno a pri-
mera vista.

L5 ToRaes
e odd

Abatraccnmn 31



4.- Luego de ver los dibujos de los participantes y la relacidn con diferentes objetos que hiciron a 2.~ Comunmente unos ven 3 la joven y otros
ir de un mismo dibujo, se pasa a la reflexidn del ejercicio. a la weja. _

e . Se le pide a cualquieraque explique donde

va la imagen de la joven o de la vieja.

—— I¥. DISCUSION: —

Esto depende de los distintos valores,
La discusién se realiza considerando enfoques experiencias personales, gus-
camo a partir de un mismo dibujo hay tos, opiniones, ete. de cada individuo,
diferentes formas de verlo, o de inter- Este ejercicio permite introducir ele
pretarlo, apreciacion personal que esta mentos basicos para pader investigar
presente siempre que analizamos la en forma correcta y objetiva cualquier
realidad (hechos—situaciones—etc.). aspecto de la realidad.
Vardiac g

AUAAIT, :

L— OBJETIVD:
Igual al anterior,

I.— MATERIAL:
Dibujo creado para esta técnica

— Luego los gue ven la otra imagen.
lil,— DESARROLLO:

1.— El que coordina muestra el di-
bujo a2 cada uno del grupo

F CUAL VIETITR!
S gl

fa e d.- Sepasaala discusibn, sacando los mis-
o mos elementos de reflexidn qué en la an
Teror,

Abriraceion 32 Abatraccion 3.3



Ak iracedsn 1 4

la hisloria

"OBJETI ’
Il "OBJETIVO Perrmite reflexionar sobs e by i

terpretacion que hacemos e
hechos, cuando nos cuentan o
‘eemos algo.,

Es un ejercicio para ver comg
los concepios lienen un conte
nido a partir de |a vida real,

.- MATERIAL:

= Una hoja de “Clave de respuestas” para el coordinador
~  Hojas de papel v lipices para los participantes,

1, DESARROLLD:
FPuede trabajarse en forma individual o por grupos.

1.— 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
pidio dinero. E! duefio abrié una caja registradora.
El contenido delacaja registradora fue extraido y
el hombre salid corriendo,

Un miembro de la policia fue avisado rdpida-
mente,

2.- Cada participante, 0 por grupos confes-
tan el «cuestionario= sobre los
tos que el coordinador lee al plenario.

’
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Conceptos sobre la historia
1. Un hombre aparecid después que el duefio apagd las luces de su tienda. v F ?
2. El ladrbn era un hombre, v F ?
3. El hombre que aparecid no pidid dinero. Vv F ?
4. El hombre que abrid la caja registradora era el duefio. V F ©
. i | i i istradora y slio
B E&e-_;mﬁu .d'l la tienda extrajo el contenido de la caja registradora y v E 7
6. Alguien abrid una caja registradora. v F 7
. Después de que ¢l hombre que demandd dinero extrajo el contenido de
la caja, huyd a toda carrera. v F ?
8. Aunque la caja registradora contenia dinero, la historia no dice cudnto. vV F ?
9. El ladrén pidi6 dinero al duefio. v F ?
10. Un hombre de negocios acababa de apagar las luces cuando un hombre
aparecid dentro de la tienda, v F ?
11. Eraa plena luz de dia cuando el hombre aparecid. Vv F ?
12. El hombre que aparecid abrid la caja registradora. vV F 7,
13. Madie pidié dinero. vV F ?
14. La historia se refiere a una serie de eventos en |os cuales Gnicamente se
mencionan tres personas: el duefio de la tienda, un hombre que deman-
db dinero y un miembro de la fuerza pablica. v E ¥
15. Los siguientes eventos ocurrieron: alguien pidié dineéro, una caja re-
gistradora fue abierta, su contenido fue extraido y un hombre huyd de _ .
la tienda. ’ Vv F 1
4.~ Una ver contestado el “cuestionario”, el coordinador pre-
gunta en base a la hoja "clave de respuestas™.
W
Abttraccibn 3.6

CAVA VARTICITMITE DEBERA CONTESTAR W {usﬂmnann} F(Fusg) o ? (NO SE
SABE) A CaDh PREGUNTA

Clave de respuestas .

10

11.

12.

13.

14.

15.

na?

{Estd usted seguro de que el “hombre de negocios” vy el duefic son la misma perso-

¢Puede hablarse de un “robo” necesariamente: Tal vez o hombre que demandd di-
nero era el arrendador, o &l hijo del duefio. Ellos a veces piden dinero

F Una facil para que no se les caiga fa moral.

W El articulo “el” gue antecede al sustantivo “duefio™ no deja lugar a duda.
Podria parecer poco probable pero la historia no necesariamente lo excluye.

V La historia dice que el duefio abrid la caja registradora.

No ssbemos quién extrajo el contenido de la caja, ni es necesariamente clerto que el
hombre haya huido.,

La afirmacién es dudosa: la caja registradora pudo — o pudo né— haber contenido
dinero.

{Un robo, de nuevo?

£Mo es probable que el hombre haya aparecido frente a una ventana, o s haya que-
dado en la puerta, sin haber realmente entrado a la tienda?

Las luces de las tiendas generalmente permanecen prendidas durante el dia,
éMo seria posible que el hombre aparecido haya sido &l duefio?
F La historia dice que el hombre que aparecid demandd dinero.

{Son el dueno y el hombre de negocios la misma persona? {0 son dos personas dife-
rentes? Lo mismo puede preguntarse del duefio de la tienda v el hombre que aparecio,

{Huyd? {Qué no pudo haberse alejado a toda carrerz en un auto? £0 en alghn otro
medio?.

Abstraceibn 3.7



V.= 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 &l due-
fio dpor qué? .

Abstraccibn 38

También nos permite analizar
que una descripcion de los pures
hechos no es suficiente para emi-
tir un juicio, para hacer una in:
terpretacion,

DESCRIPCION OBJETIVA Y SUBJETIVA

I+ QBIETIVD 1. MATERIALES:
Hacer ver la dife Un objeto cualquie
rencia entre lo obje. ra (ura moneda, una
tvo y lo subjetivo, pluma etc.)

Ill.— DESARROLLO:

1.— Se escoge cualguier objeto y se pide a un voluntario que !o describa sin decir qué es.

Por lo general, como en el ejemplo, se mezcla lo objetivo y lo subjetive,

2.~ Elcoordinador explica la diferencia entre lo objetivo v lo subjetivo.

LA 'lEﬂ'-I;ell?k'.lciﬂ
¢ OBJETIVA E5TE
oBJeTo Folia sei:
&5 Ll ONm De falel T
X CENTIMETROS DE AnNcHO,

LA DESCRPCION

EWROLLAM, RECOTTAPY e SUBTETAM SE8uA:
“mm, PaveL Sume Sive Pada U=
PE Colod, dlAMUO, e . TALSE VATLIAS
VARTes DeL Cuestdo;

for Lo wsAmam €4
MY MECEARS
ME GUETA Pol Lo
wWELITS &D

3.- Se repite el ejercicio con otro ob- %#\J
jeto, siguiendo el mismo proce-
dimiento.

Abiwaccibn 3.9



ETERCICD Que
PeeMITE SINTET)-
ZAR O RESUMIR
LOS ASPECTOS

CENTRALES be
UNA 1pEA O U
TeMa.

Es muy Otil en un proceso de capacitacidn, para precisar en el andlisis de la raalidad
los hechos v las interpretaciones,

Cemes Palabras claves

i-oBREWWoO:

En l._m proceso de investigacion es un ejercicio basico para obtener una informacion
precisa y real.

Su aplicacion es mds conveniente al inicio de un proceso de investigacién o snélisis d
un problema determinado, - sisde |, _ DESARROLLO:

1. Con todos los participantes o por grupo (segin el nimerol, se le pide a cada uno que

escriba o diga, con una sola palabra, que sintetice o resuma, lo que piensa sobre el
VARIACION : W

Se pide un voluntario para que
haga la descripcién de un obje
to; otro compafiero, de espal-
das a él, frente a una pizarra ©
papel, trata de dibujar lo que
¢l compafiero describe.

2.~ Luego se realiza una breve reflexidn en torno a lo que cada palabra significa para los
compaferos.

- UNiga
' - ORGANIZACIod
- BEMERCIA
= AYuny
F e
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NL UTILIZACION. . P

ul ETeRCICID
TE ARSTRACLION
AYUDA A ComMPRenDeR
EL UONEPD DE & TRATEGWA,
De Poyecoadd AL FuriRo.

B-a'a'n_:hnmu: 3 una técnica para ejercitarnos en re-
SImIT nuestro pensamiento, escogiendo los aspec
105 gue consideramos mds importantes.

Puede utilizarse en el desarrollo de un tema parti-
cular para sintetizar los aspectos centrales de una
discusidn o al imicio 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 gue resuma o sintetice.

; a I1l.— DESARROLLO:
Puede realizarse a partir de la lectura deun docu-
mento, una charla, una discusion o presentacion de ; g
: e z o 1.—- Se reparten las hojas mi-
un medio audiovisual, se le pide a los participantes meografiadas p;n s iub:rinm
que resuman en una frase o en o que s considere e

conveniente, el tema o las ideas mds importantes

La “palabra clave™” o frase puede ser expresada en
forma grifica por parte de los participantes.

2.— Se advierte que nadie puede re-
gresar sobre la misma raya ya
pintada.

V.= UTILIZACION:

Este ejercicio puede ser utilizado con
personas que no tienen el habito del
estudio. En este caso s& deja como ejer-
cicio, sin mayor discusion, Es conve:
niente hacer varios, cada vez mds com-
plejos ¥ con menos liempo; este ejer-
cizip, les va ayudando a desarrollar ia ca-
pacidad de abstraccion.

Se puede utilizar como un motivador pa-
ra ver & concepto de estrategia, de pro-
yeccion al futuro,

V.- DISCUSION

Sa pueds discutir sobre la necesidad de pre-
ver en base a las akemativas concretas que
exisien, como hay que tomar en cuenta las dis-
tintas posibilidades para ver cudl es la més
comecta.

Abstraceibn 3,13




CADENA DE ASOCIACIONES LA ULTIMA LETRA

I OBJETIVO: PecarRRalLAR S
LA ConcenTRacicn 3
Es un ejercicio de abstraccion y asociacion de conceptos. Y EJeRciTAR j

L4 RAFIDEZ
MeHTAL

Permite analizar las diferenes interpretaciones que hay sobre un térming a partir.de
las experiencias concretas de la gente,

Il.— DESARROLLO:

Il.— DESARROLLO:
1.— En plenario, un participante dice e| nombre

- de una persona ciudad, fruta, etc. v el
1.— Se escogen unas cuantas palabras claves de interés para el grupo. Es aconsejable usar pe ta, ¥ el que

= g le sigue, tiene gue empezar otro nombre
SomapRns tama Lay, o Democrecs: por SJREAPID. con la Gitima letra del nombre que dijo el

primere y sobre gl mismo asunto,

2.— En plenario se le pide a los participantes que la asocien con otras palabras que para

ellos tengan algin tipo de relacitn; 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 y 2.~ Si alguien no encuentra una palabra
luego a partir de ella se discute por qué hemos relacionado esa palabra con la otra, s pasa a otro participante.
Al final se hace una sintesis de lo que ¢l grupo entiende por esa palabra.

1.« UTILIZACION
il = UTILIZACION:
3. §i 8 quiere hacer camo competancia, Este g}gmim.u es muy sencilke ¥ dabe wtil-
; it inici ; 3 5€ puecen dar “castigus” o “‘prendas’ zarse para ejercitar la concentracion,
Es conveniente utilizarla al inicio de urul;::nldl de capacitacidn para ver qué es lo alosque no caspondan, o simplemente | Es conveniente tlo varlas .
que & grupo entiende por determinada palabra. I INns: el R el v e dets repeti : vecas
un ganadeor,

También al finalizar la jornada de capacitacion para sintetizar o sacar conclusiones
n Estud

YT N
Abatraccién 3,14 bstraceidn 3,15




telegrama corto

.~ OBJETIVO:
I OBJETIVO: Ejercicio de concentracion y rapidez
mental.
Realizar un ejercicio de
concentracién y rapidez I.— MATERIAL:
mental.
Papel v lapiz

Il.— MATERIAL:

0/

Lépiz y papel

til.— DESARROLLO:

1.— Se divide a los participantes en dos ol
més grupos segin sea su nimero.

2.— El que coordina dice una palabra: cadal
grupo prepara un telegrama con las led
tras de esta palabra, pudiendo utilizar
DOS VECES cada letra.

Ill.—= DESARROLLO:

1.— En forma individual o en
equipos s& le pide a los
participantes elaborar &l
mayor numero de pala-
bras,a partir de una o dos
que e coordirador esco-

ge.

2.~ Se da un tiempo iimite.
El grupo o la persona que
elabora la mayor canti- = x .
dad de palabras en ol
tiempo ndicado, gana.

3.~ Seds un tiempo limite. El grupo que primero termine v haya wlaborado un telegrama
IV.- UTILIZACION: con sentico, gana,

Este ejercicio es muy sencillo v debe

utilizarse para gjercitar la concentra W= UTILIZACION
SR Este ejercicio es muy it en un proceso de alfabetizacion,
Es corwenente repetirio varias veces. Permite ejercitar la conoentracidn y precisién mental,

Abitracoan 1 16 Abstraccibn 3,17



3.~ Se les da a los participantes un minuto para ob-
servar cada objeto en cada nimero.

4.- Se recogen lodos los objetos y los participantes
deben decir qué objeto estaban en cada nimero.

5.— Se puede realizar por twrnos. Un equipo prime-
ro; e anotan cudntos objetos colocaron en e
nimere correspondiente. Luego se distribuyen
los objetos en forma distinta v le toca el turno al

IL—MATERIAL:

: : I oo equUipo.
= DESARROLLO: 1,;:, ;b ﬁztﬂl! = Otra forma,es pedir que anoten en un papel la
ipos pequefics. Si . ) relacién dejando todos los objetos 2 la vista, El
L hnw g 08 25 ndemer equipo que termine primero y con mayores a-
de participantes no es muy alto, se puede o/
trabajar ep forma individual. ’

2.~ Los que coordinan dibujan circulos en el sue-
lo y a2 cada uno se le pone un nimero vy se
coloca un objeto (minimo 10 eirculos).

V.~ RECOMENDACION:

Aplicarla veces e ir aumentando la cantidad de circulos.
s;mﬁmmmmmmaammmmm
oosas con hechos y experiencias particulares.
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4- Losperticipantes deben leer en silencio. £

5.~ Ura ver pamdo el tiempo, quien coordine empieza a hacer una serie de prequntas que

* tiens preparadas en base a las noticias que se leyeron:

It-- MATERIAL:-
Perigdicos. papel y ldpiz

6.— Cada grupo escribe uma
frase de respuesta. No se
pueden repetir los titula-
res. Por cada respuesta
ciérta, o grupo recbe un
punto. Gana el grupo
que obtiene mayor purn
taje

11.-DESARROLLO

1.— Se divide a los participantes en grupos de 2 ¢ 3
lectores

2.~ A cada grupo se le entrega un periddico (el mis
mo periddico v de la misma fechal).

- SE Les

V.~ RECOMENDACIONES.

En lugar que los grupos escriban las respuestas, se puede hacer én forma oral, responde &
po que primero levanta ls mano; si es correcta gana un punto, si no, pierde un punto y

ptro grupo puede responder.

Es impormvnte que las preguntas que s& han elaborado sean sencillas v claras, tomando en

cuents & nivel del grupo.

VIL.-VARIACIONES:

1.= El mismo ejercicio, sblo que en lu
gar de utilizar los periGdicos, & gru
PO lee un texto.

2 - El mismo procedimiento, solo que
en lughr gque ¢ grupo lea, e yue
coordina  es quien lee el texto




4. €jerciclos
de
COmunicacion

La mayoria de los ejercicios gque presentamos ensﬂ_gl-lidf pretenden
ayudar a comprender cudl es el papel que juega la comunicacion tantc en

las relaciones directas entre personas, como indirectas, en lasociedad.

Estos ejercicios nos entregan elementos bésicos para entrar a discutir
y reflexionar sobre la importancia y utilizacién que se hace de la co

municacion.

Coamumnicacion

OBJETIVO:

Arnalizar el elemento sub
jgtive en la comunica
cign.

Ejercitar la descripcion.
Aralizar las consecuen-
cias de la comunicacidn
parcelada.

Il.— MATERIAL:

Cualquier objeto gue redna caracteristicas adecuadas
para el desarrollo del ejercicio (libros, revistas, ete.).

11.-DESARROLLO:

1.~ Se piden tres voluntarios que salen del sitio donde estén reunidos.

2.~ Se les pide que hagan una descripeién 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,

SIAVE o) Gl TerstMgs
DE gL: Se TRATA SoLo
e JdA pesoriowo
OBTE WA DE (oMo

Cowmunicacain 4 1



3.~ Luego uno por uno pas al plenario a describir la parte que le tocd del objeto. &= E

Al pleraric se le ha dicho gque debe
“adivirar™ @ gué objeto se estin re
firiendo los compaferos.

Deben explicar qué cosas los hizo pen
s=r en ¢l objeto que dijeron.

Es RecTidouag
Pe colok. Moo,
TiErke i aow) e gd
kS Y odAs LETRAS
MEGRAZ

IV.<DISCUSION  Con este ejercicio se puede analizar las diferentes
interpretacionss que se puaden dar a una misma cos,

dependiendo de cbmo se lo mire.

Céme el conocimiento o comunicacidn parcial lleva
a tener ideas equivocadas,

Se puede analizar la capacidad de descripcibn y obsar-
vacion,

Ver como estos elementos 52 dan ¢l la vida cotidiana:
en las noticias, comentarios, “chismes”, opiniones,
#1c,

Atirmar la importancia de tener una informacibn
completa y objetiva antes de emitir ura opinibn sobre

algo.
Comunicacibn 4,2 Comunicacibn 4.3




idioma- Ie|_19u¢ye expresion

e A
PO 1, i U 15 o0
2 Lo g' u..-.|.|,..-r ¥ ¥
o e -~ DBJETIVO:
2 3 e Ver como nos comunicamos a través de las
oy -l o= B expresiones y como muchas de éstas tienen
sentido de acuerdo a la situacion y experien
n ' cia particular de las personas .

Il.— MATERIALES:

Lipiz, papel, papeles grandes, o pizarra y tiza.

Il.— DESARROLLO:

1.— En la pizarra o en un papel grande se dibujan
las siguientes series de expresiones;
(No se escribe cual es la expresion de la figura en la

@
Y
9
&

Comunicactbn 4 4

viez ¥ 52 le pide a los
participantes gue wa-
yan escribiendo o di-
ciendo las rarai:'[ﬁ'is-
ticas de las expre
SiGnes,

2= 5e pone una serie por >

3.— 5i son muchos los participantes se pueden formar 4 gru-
pos, donde en cada uno seanaliza una serie de expresio-
nes.

4.— Sobre cada ex-
presién se dis-
cute la inter
pretacion que
cada uno le da.

IV.— DISCUSION:

- Con esta vécnica podemos reflexionar sobre:

- Come la comunicacién la realizamos & través de nuestro cuerpo, en este caso, la
expresion,

—  Las expresiones pueden ser interpretadas de diferentes maneras, y esa interpretacién
que cada uno tiens se rélaciona con su vida persoral, con ¢ medio donde vive.

V.= VARIACION:

mmnmmMMHminﬁmdemmimm resignacitn,
El resto de los participantes opina siguiendo el mismo procedimiento.

Comumcacrin 4.5



Elresto de los participantes son los tes-

VER (omo LA tigos del pmoas:n de distorsion que se
: |NFORMACION SE da al mensaje; van anotando lo que va
. % DISToRS1omA, & PARTIR variando de 1a versidn inicial,
DE LA INTERPRETA cch
. GUE CADA Uio
3. Quien coordina lee el mensaje al Dicer que way
primer participante, luego se llama 400 y TANTAS TeRsoAS

al siguiente. E[‘primem le comunica
It.— DESARROLLO: al segqundo participante lo que le fue

leido, sin ayuda de nadie. Asi, sucesi-
. ) vamente, hasta que pasen todos los
1.— Quien coordina prepara un mensaje escrito, participantes,

4.— El altimo participante, en lugar de re-
petir e mensaje oralmente, es mds
conveniente que lo escriba en la piza-
rra, si es posible. A sy vez, ¢ qQue coor-
dina anotard el mensaje original para
comparar.

2,~ Se pide un minimodeB voluntarios, que & nume-
ran. Todos menos el primero salen del sitio donde

IV. DISCUSION:

El ejercicio permite reflexionar en tormo a la distorsion de un mensaje, que se produce por no
tenero caro, pues, por ko general se nos queda en la memora aquello que nos llama la
atencidn, 0 lo que cremos mds importante. )

Nos permite discutir cdmo nos llegan en la realidad las noticias y acontecimientos, y como se
dan a conocer, como ésto depende de! Interés y de [a interpretacion que se les da.

. T Comunicacion 4.7
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.- OBJETIVO:

Araiizar la importancia de una comunicacion amplia de ambas partes.
Aralizar la limitacién de la comunicacion en una sola direccidn.

I~ MATERIAL:

Lipiz, papel
Muestras de dibujo (1 copial.

111.—DESARROLLO:

Se trat de que los participantes dibujen dos series de cuadros, siguiendo las indicaciones
que =2 van dando.

F iaum | 1 f ;ﬂun:t 2

Cumuncaciin 4. B

El yue esté coordinan
do, o alguien del gru
pa, vuelto de espaldas
a los participantes em:-
pieza a explicar como
dibujar los cuadros de
la figura No. 1, sin que
el grupo ves el dibujo.

Los participantes no pueden hablar ni hacer preguntasa guienestd dando la expli-
cacion, El que coordina debe medir ¢l tiempo que dura esta fase.

Concluida la explicacién de la figura No. 1, s repite io
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 gestos.
Se permite que hablen y gue pregunten (pero no ver &l
dibujo).

No deben copiarse entre ellos.

aomumicscion 4 9



Cada uno confronta los dos dibujos que ha hecho.
Quien coordina pone las muestras en la parra.
Lo que importa es ver la ubicaciin de los cuadros,
ng & lamafo, para ver s s2 ha sequido el orden de los
dibujos.

- Luego se compara ¢ tiempo que tomd el explicar cada
figura, y cudl de los dos dibujos es mds preciso, segin
la ubicacion de los cuadros en ks muestra.

EJeRCITARSE &l Reauzar
DEPUCCIONES Y ComPredDER,
€L Colcero De PEDuccioN

I :
oByeTO:

Il,— DESARROLLO:

1.- 5S¢ pide dos volurtarios, v se les hace salir de la sala o sitio donde se esté reunido.

2 — El resto de participantes escoge dos nombres de compafieros conocidos para que los
gue han salido averiglen quiénes son.

IV.~DISCUSION:

—  Por lo general el resultado es el siguiente:
Se lieva mds tiempo hacer el segundo dibujo, pero el resultado es mds correcto.
Esto nos permite ver la riquezsa de una comunicacion amplia entre todos, en com-
paracién con el tipo de comunicacién de la primera figura, (vertical v en ura sola
direccibn). '

—  Ver como la expresidn del rostro y los gestos son una parte importante de la comuni
cacitin, lo que hubiera hecho la comunicacién directa mucho mds completa. En este
ejercicio solo se utiliza la comunicacidn oral.

También se analiza codmo se relizd la descripcidn de las figuras: si 32 dio bien la ex
plicacion: si planted e objetivo que se queria; si daba la informacién necemria, etc

Aplicar las conclusiones del ejercicio para discutr como se dan las diferentes formas
de comunicacidn en nuestra vida cotidana, (Medios de comunicacitn, escuela. or
ganizacidn, familia, etc).

Camunicsciin 4. 10

3. - Se le pide a uno que pase y se le
dice que el gue estd afuera va a re-
presentar 3 Anabel.

Otros companeros le dicen al que se
quedd afuera que el gue estd adan-
tro va a representar a Freddy.

Comunicagibn 4, 11



4.— Los volumarios deben descubrir a quién estdn repre-
sentando guifndose por laspreguntas que el otro e
hace (ya que cada uno conoce a quién representa el
otro compafiero).

ised! £ sapes st ~
WAy Ao roEO DEL
fear. ve Edwador?

" BT t

Comuncacrbn 4 17

§,— Las preguntas no deben ser
demasiado reveladoras, pero
deben evocar algo propio
de 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 &l representando.

11l.— DISCUSION:

Se hace luego una reflexion de como llegaron
o no a descubrir su otra “personalidad” y so-
bre la importancia de ordenar datos parciales
de manera correcta para llegar a una deduc-
cibn acertada.

Enfatizar la importancia de la deduccion para
tenar un buen andlisis de las situaciones que
nas ocurren en la vida diaria.

mmmmd&hmﬁamo
situaciones particutares a la interpretaciin del

mmyhmmtaﬂadewmm
&0 seriamente cuando queremos entender o
que sucede en nuestro barmio, comunidad uor-

ganizacion,

Comuncacidn 4 13



Il. MATERIALES:
pizarra y tiza,

un objeto o una hoja con una figura.

lll. DESARROLLO:

Se pide 2 voluntarios, uno estard frente al pizarron y el
otro dandole la espalda al primero y al grupo, éste des.
cribird la figura que esta en la hoja (o el objeto), sin vol-

verse hacia la pizarra.

r
El que esté frente a la pizamra debe tratar de dibujer io que estén describiendo. NO PUEDE -
' HACER PREGUNTAS

Segunda iapa:

Colocados de la misma forma, se repite la descripcion y el di-
bujo, sblo que ahora s/ se pueden hacer preguntas,

Comumcacidn 4,14

Se repite el ejercicio, pero se cambia al compafiero que

describe 1a figura por otro del grupo  (Esta tercera eta-
pa s¢ hace si el dibujo no ha sido correcto).

lgualmente se pueden hacer preguntas v el gue describe
puede mirar a la pizarra para ayudar sl que dibuja.

IV. DISCUSION:

Se pide a los voluntarios que cuenten como se sintieron duranie el ejercicio, en sus distintas
etapas.

Se comparan los dos dibujos realizados entre ellos y con el dibujo u objeto original.

Se discute qué elementos influyeron para que la comunicacién se distorsionara. la falta de vision,
de didlogo, etc.

Posteriormente sa discute qué elementos en nuestra vida cotidiana dificultan o distorsionan una
comunicacion,

Comunicacsn 4,15



EL O8TeTWD £s
weid LA wiferaicin
TE LA CorUediCACION

Hl.— DESARROLLO:

1.— Se piden tres voluntarios, éstos salen de
la sala,

2.— Sellama a uno y se le pide que empiece a
dibujar cualquier cosa, sa le puede indi-
car una parte del papel {(abajo, el medio,
arriba).

—

MATERIALES

Pizarra y tiza

2 papeies grandes y plumones
{marcadores)

1 papel para tapar [hoja de perib]
dico).

4  Entra la segunds persona y se le pi-
de que continde ¢l dibujo.

5.— Luego la tercera, repitiendo el proce-
dimiento anterior.

6.~ Se descubre el dibujo resultante de los

V.= DISCUSION:

La discusidn se Inicia constatando gque no hubo comunicacidn para realizar el dibujo colectivo.

Luego ver la importancia de conocar qué es lo que se quiere para poder llevar a cabo un
tratajo conjunto, tenar un acuendo previo para alcanzar objetivos comunes,

Comumeseion d 17



MECESARIO €N LA CAPACITACION
PERWCDISTMEA ¥ &l LA Costuaitcnciond

i.— DESARROLLO:

1.= Se pide a un vo-
luntario que salga
del sitio donde
todos estdn reuni-
dos v se le dice:

2.— El resto de parti-
cipantes elige a
un compafniero del
gupo que & la
“‘persona perdi-
da™,

Comunicaciin 4,18

3 Entra ¢ wolun

tario; el resto no
mira a lapersona
escogida. Em-
pieza a preguniar:

4.— Para darle dinamismo se pueden establecer peniten
cias y premios si el compafiero logra ubicar a la per-

sona perdida.

——— . DISCUSION:

Ver la wmportancia de la formulacion de prequntas
claves v precisas. Para sllo, los que coordinan analizan
&l Lipo (e prequntas que se hicieron junto con el pru
no

IV SUGERENCIA

La técnica puede irse variando v haciendo mds compleja en
la medida que el grupo vaya adquirendo experiencia en el
manejo de las preguntas. ( Aplicaria a un hecho real que
algunas congzéan, o en alguna informackin que haya apa-
recido en algdin medio de comunicacidn).

Comuncseibn 4,19



5. dinamicas
de organizacion
y planificacion

Las técnicas de organizacién y planificacion que presentamos
aqui estén dirigides especialmente a grupos de personas que tra-
bajan colectivamente, de forma organizada. '

Pretenden ser herramientas muy concretas que permitan: a) ana-
lizar y mejorar la organizacion a la cual pertenecen, ubicando la divi-
$10n de trabajo, el papel de cada uno de los miembros, los elementos
centrales para realizar un trabajo colective; b} realizar una planifica-
cion seria del trabajo en forma participativa y democratica.

5 Usgomisracwmn y plamlicacsnn

OBJETIVO: j

Arnalizar la importancia de la organizacion.
Analizar lo que es una accibn espontinea v una accion planificada.

Il.— MATERIAL:

€ botellasvacias
1 cubeta o balde con arena (gque alcance justo para llenar fas B botellas) u
otro material corweniente y disponible (agua, polvo, semillas, etc.).

iI1.-DESARROLLOD:

1.~ Se piden 6 voluntarios que se colocan en fila, v a los pies de cada uno.
las botellas vacias.

Enfrente de los participantes. a unos 6 metros se coloce @ balde o cube- |
13 con la arena. Cads persons debe llenar las votellas con la are_ry

Drogaanas acuiin ¥ Plasiticacson 'S 1



Ya TAso o eacnd,

7 El coordinador cuenta tres y los participantes deben salir corriendo a llenar las bote-
& CA¥0 10 fieeRod ?

llas.
4. Se piden 6 nuevos

SAR sl QU voluntarios vy se re
REQRESA AL PouTo B pite la accion Ef
PARTIDA ¥ Tode L4 que coording, antes

de dar ia orden de
salida pregunta:

5.— Seda una tercera vuelta con otros 6 participantes, antes de dar la voz de slida, se ha-
ce otra breve evaluacion de como lo han hecho los otros equipeos.

6.~ Finalmente se evaluan las diferentes etapas del juego.

V.= DISCUSION:

La reflexidn se inicia retomando las evaluaciones que en cada una de las tres etapas 2 hicie-
ron. Se puede anotar en la pizarra lo que se dijo en cada una de lasvuelms. Ejemplo: en
la primera vuelta:

- Se bolo mucha areng.

- Todos s2 empojatu

b . - Las bolellas no quediaron
: no a ung van e
trando como quedd A
llena su botella y si
s derrama  arena.

[I

]

CQuien coordina la pregunta por qué creen que se dio de esa manera. Se emplezan a analizar
“elemenios de o que es una  2CCion espontanea.

Oiganes acsdn y Plandicacsin 5.2 Degard scvon v Plamilicacion 5 3



Se analira la sequrnda vuelta: L qué elementas se superaron en relacion a la primera? | (qué
lise: lo gue les permitid superario?; st retoma en este momento lo gque significa, la experien
e gue 2 va acumulando en cuanto 2 k2 planificacion de una accidn y el haber reflexiona
tlu revemente sobre ella.

Al analizar la-Gitima vuelta, se retoma a fondo la necesidad de realizar acciones de forma
planificada, evaluando errores y aciertos. Posteriormente se analiza a3 importanca de con

sequir los objetivos en forma colectiva y completa {y no en forma parcial). observando que I. OBJETIVO:  Analizar los elementos basicos del trabayo colecrivo: la co-
no se trataba de una competencia, sino que & objetivo era que todos llenaran sus botellas. municacion, el aporte personal ¥ la actitud de colaboracion
iS¢ dijo: “Gana e gque regrese al punto de parfida y pone la botella llera a sus pies’™). de los miembros de un grupo.

Luego de esta etapa, quien coordina debe dirigir la reflexién ya noa lo que ha sucedido en Il. MATERIALES: Carton o cartulina para elaborar 5 rompecabezas

ia dindmica, $ino a Jo que sucede en la vida reai de los participantes. iguales que formen un cuadrado.

1. DESARROLLO: 1, Se preparan 5 sobres, donde estdn mezcladas las piezas

V.- RECOMENDACIONES: que conforman los 5 rompecabezas.

Durante el desrrollo de la dindmica quien coordina debe hacer que las evaluaciones se
centren en los elementos de la dindmica, no entrar en ese momento a la reflexién. Y enla

discusion final, dejar de lado lo que ocurrid en la dindmica para analizar la realidad.
L‘.r-;'ﬂ?m

MODELO 33—

VEAHES Que
COSAS SycEDEM)
B MUBATRO TRA-
BATe SEMETAMITE S
0 DISTINTRY A
S Qué Socenicis

) LA TeulAmicy

2.  Sepiden 5 voluntarios que se sientan en circulo, alre-
dedor de una mesa o en & suelo, En el ceniro se colo-
can los 5 sobres, cada uno deberd tomar uno de los
scbres y deberd completar un cuadrado.

Uiz acson v Plamilcacwn 5 4 Organss scwon y Planidicacnon §, 5



3-  Sedanlas siguientes indicaciones a los cinco voluntarios:
ningiin miambro del grupo puede hablar; no se pueden
pedir piezas, ni hacer gestos solicitdndolas; lo Gnico per-
mitido es dar y reciir piazas de los demds participantes

4, Quien coordina indica que s& abran los sobres, que
tienen un tiempo limite para armar el cuadrado, y
que las piezas estan mezcladas.

5. La dindmica termina cusndo 2 6 3 partici
pantes hayan completado su cuadrado, o
cuando se haya acabado el tiempo que se
habia establecido,

O manizacitn y Planificacién 5.8

V. DISCUSION:

La discusién se inicia preguntdndole a los compafieros que la realizaron: coma se sintieron,
qué dificultades tuvieron, etc. Es a partir de como se desarrolld la dindmica, que se hace la
reflexion sobre: el papel de la comunicacion; el aporte personal v el apoyo mutuo; las acti-
tudes dentro de un campo de trabajo, ete,

Esta reflexion se realiza partiendo de las inquietudes y el contexto particular de cada grupo.

V RECOMENDACION:
8l se quiere runurinnlubura una mayor cantidad de compafieros se
preparan varios juegos de rompecabezas, segln el nimero de grupos
que se quieran formar.

Crogsnis iy y Planafig gcidn & 7
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sl siToAnar DETed-
MEADA,  ANALIZAR,
LA Accudel wiDwWIpuaL

S ColECTWA,.
¥ LA Accasd 'r-':_nd

I.- MATERIALES:

Algin objeto agradable (p. €. caramelos).

11l.— DESARROLLOD:

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 vy
fuertes para que integren este grupo; se les pide que se Tomen de
los brazos, formando el muro. Estos compafieros si pueden 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, s6lo pueden avanzar tres pasos para adelante o
hacia atrds. (s& marca con tiza su campo de movimiento).

Digamuacrin y Plandicscsbn 5 A

2= Al olro grupo se les dice que el que logre pasar & miro se gana el premio, que no pueden
habilar, ni pasar por los exdtremos del muro.

3.~ El coordinador cuenta tresy dice que tienen quince segundos
para pasar el muro y conseguir el premio.

Chrganmnar scei v PLsvilie e & O



Una vez pasa
dos los guince
segundos, si el
murg no ha si-
do traspasado,
s¢ realiza una
sequnda vuelia
de guince se
gundos en que
todos pueden

IV. REFLEXION

+ Ura ver que se ha conversado sobwe como se
desarrolld la dindmica -lo vivencial- es im-
portante aralizar los simbolos de la dindmica
misma, como! équé representa el muro?,
écuiles fueron las instrucciones que se impar-
tieron? ; el hecho de que a un grupo se le dijo
Que acluaran para comeguic un objetive indi
vidusl y que en un inicio no podian hablar,
{oomo influyd en la accidn que se tuve?
Retlexionar sobre la relacion entre intereses
particulares con el interés colectivo: chmo es-
1o puede o no bloguesr el conseguir un obje-
tivo o superar un problema, Ver la importan
cia de la planificacidn y la accién organizada.
Aplicario a la vida dal grupo.

El muro significa un. obsticulo o problemas.
El premio significa los objetivos gue perse
guimos.

Uhigassy acsdn y Planificacsan § 0

5 ™

Ya concluido este tiempo se suspende i
dindmica y se reflexiona sobre lo sucedido.
El cooordinagor debe estar atento de como
sa ha ido desarroliando para evalyar siotra
vuelta es importante para darie més

V.— RECOMENDACIONES:

Gual cooRpwia
TEL ESTAR Averkc,
A QE LA Dinduca
No e WisA muy
VioLeriny

En esie sentido puede controlar al grnupo «impo-
nigndo= normas que lo moderen, como por ejem-
ﬂu.MEaqunmduhsm:
glas de juego tal accldn no estd permitida, y que si
se repite, queda fuera del juego, o acorar el iem-
po diciendo que ya se pasaron los 15 segundos,
elc.

El sregaio= debe tener suficientes caramedos para
gue alkcancen para los dos grupos.

Ovrganaz acebin y Plamlicacén 5 11



de Saiud, Club de Madres, Grupo de Categuesis,

c Los que coordinan eligen el tipa de organizacidn
mds convenient2 para el ejercicip segun & grupo
con el gue se esté trabajando. (Sindicato, centro

1.- OBJETIVO:

etc.)
Il. MATERIALES: Analizar 1a capacidad de organizaciin de un grupo.
«panel v lapiz para cada participante
Analizar el papel de liderazgo en el trabajo. 3.~ Los participantes tienen 30 minutos para llegar a
« papel grande v plumones o marcadores tomar las decisiones,
lil, -DESARROLLO:

4.— Una vez agowdo el tiempo se pas al plenario don-
de cada grupo expone las conclusiones a las que
llegd, escritas en’ un papelbgrafo.

1.—~ Se forman grupos {cuatro gru-
pos como mdximo).

2- E| gue coardina da la
siquiente explicacion:

5— Noes ﬂer.tﬁriu entrar a discutic &l contenido
de las conclusiones, lo central de esta técnica
es reflexionar sobre:

LEc HA ToecaDo
HACER LA PRofuesTh
DE Comp va A SER

-l o Godl seed ol ;
objelive.

b-- Gue figo de or-
qanizacion van
o buccar.

C- Cuales van a
ser lac melas
aCorfoya
largo plazo.

-—

L—

Organaz acron v Plandwcecion 5,13
Chrgamig wceon v Plandicacon 6,12



S¢ va tabajando cada elemento con el conjunto de los gr}upcs.

Diganiz aciin y Planificacdn 5. 14

Es conveniente que el coordinador vaya anotando
en la pizarra o papelografo, lo que los grupos van
diciendo. Esto facilitard llegar a conclusiones v a
orientar la discusion colectiva.

Es importante analizar como se da en la reslidad
de los participantes la toma de decisiones, la parti-
cipacién del conjunto, @ nivel de informacibn y
reflexion que tienen, elc.

e i]]m;m;.
on rigides | Clra

(

el LA DiddMica 7

—

IV~ 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
grupo no debe enterarse de su pa-
pel para que trabajen espontdnca
miente.

Organuzacion y Plenificacibn 5, 15



Analizar '3 importancia de la colaboracidn dentro

de un grupo u OrganEZacEn,
El papel del dirigente o lider de una organizacion.

I~ DESARROLLO:

1.— Se forman dos o mds grupos. Cada grupo nombra a su dirk-
gente.

2.— El que coordina va a pedir una serie de objetos que tengan

3.

& Quien coordina debe sefialar un lugar fijo donde se coloquen los objetos de cada
% 000 gruno

El dirigente y el grupo deben consequir lo que se pide; ¢l dirigente es e que debe en-

tregar el objeto solicitado al coordinador.

Pecige olo et
OpfeTo DeL Ao
QUE LLEGUE PRIMERD,
Lo% oTaog Mo,

los participantes o se encuentren en el jocal donde estén reu-
nidos.

Quganzacion y Flanificecon 5. 16

E.— Se decide qué grupo fue el ganador y
en plenario s analiza como traba-
jo cada grupo y como se comportd su
dirigente,

iil.- DISCUSION:

Se hace una reflexion sobre ka colaboracidn y la coordinacién
en el trabajo colectivo. Permite analizar el papel del dirigente,
su funcién e importancia.

Ohiganu acign v Planitcacin 5 17



= OBJETIVD:

Aralizar la importancia de la organizacion,
Il— MATERIALES:

Un saco resistent2, preferiblemente de ampillera.
1. —DESARROLLO:

1.— Se forman dos grupos. Se les pide que se auiten los zapa-
tos, y los pongan en ef saco, °

3.~ Ouien coordina puede presionar
con e tiempo, yva sea acoridndo-
lo o alargdndolo. de acuerdo a
como se va desarroilando 1z di-
ndmica,

4.— Se suspende la
dirdmica v @
evalia lo que
cada equipc ha
lagrado.

Z.— %Se amarra bien vy s indi-
3 que tienen un tiempo
himitade (3 minutos), =

+ganizacian y Planificacion 5. 18

Dhoganar strisn y Planilicacson 5. 19



5t no ha habido ningln nivel de orga
nizacién, se dan unos minutos (1 4 2)
para que cada grupo cOnVerse entre si,
para ver si pueden ofganizarse mejor y
se repite de nuevo l@ busqueda de los
rapatos.

TIRAMOS ToD0S,
WeGo, Fuiras

Organizacién ¥ Planificacion 5, 20

De ahl s empieza a aralizar los aspectos cantrales sobre la organizacién, y cdmo se da esto
en la realidad en que se vive,

_'r'_.,.r"'_ s
G ES CodVerEdTe

GE Guverl Coodfiels,
VYA ANOTAMDG LAS
EXTELENCIAS BN FolMg
RESumMIDA ¥ PanTiedDo .
e BuAS Tedet ELEed®S
Pe REFLEMION

Jaoi I:'::fﬂﬁ

METAMNTE'
IV.— DISCUSION; A s e
SUCEMDD AGWY

En la discusidn lo central es ver los resultados que se lo- 56 DAM EN L4

graron. Las actitudes que favorecen o no la organiza- ORGAN ZACKN
cién y e trabajo colectivo. La accién espontdnes en
relacion 2 la accién organizada. Relacionar esios ele

mentos con la realidad de los participantes.

Organizagidn y Planificacidn 5, 21



el puebio necesna  EEs

I.- OBIETIVO:
Analizar los principios de organizacién.

El papel del dirigente, la accibn espontdnea v la accidn planificada,

I1.-MATERIALES:
Los que haya en el lugar donde se estd trabajando.

4 — Cuando el equipo tenga twodas las tareas realizadas, se las presenta 2 las personas
que estan coordinando para que sean revisadas ¥ 32 constate Que BStan comectss.

I1l.—DESARROLLO:

1.— Quienes coordinan o dos participantes
una lista gue contenga un
minimo de seis tamtas,

Las tareas pueden ser la bisqueda de
ohjetos o la creacidn de algin tipo de
cosa (hacer una cancién, elaborar un
dibujo).

5.— Urq vez declarado ¢ equipo ganador el resto de los
2. Se divide a los participantes en grupos ide 5 personas como minimo cada uno). SIRECE, TN ). TS e gk TR

Cada grupo se organiza como le parezca para realizar las tareas, Se evalia como cada equipo se organizd para ejecu-

Se da un tiempo preciso para ejecutar la tarea  (Por ejemplo 10 minutos]  depen tar las tareas.
diendo del grupo vy las tareas pedidas.
V.- DISCUSION
3 Las tareas son leidas al conjunto del grupa. finalizada 12 lectura cada grupo se dedica :wmmﬁmmmﬂm cuentan ¢Omo sa
a cumplir las tareas. El primero que termine en realizarlas es el que ganard ron , cHmo se sinfieron, ko vivencial, I e

Organiaxatibn y Planificacid
¥ 5.2 Drrganitscrim v Planiluacon 5 13



3 A QGuECAR LAS COSAS CoGiMoS
to HuBo Direccion ! Dos MoscAs. TeRe g bhurtn:: No PAR& ODos
LA TeFnlition TE ORGAMIZACION

forouE ...

I -OBJETIVD-
Hacer sentir la necesidad y conveniencia del trabajo colectivo y organizado.

1l.— MATERIAL:

Un rompecabezas de cartdn con una figura, distribuido en tres paguetes cerrados de la si-
guiente manera:

A partir de los elementos vivenciales referidos a la distribu- I_I_.T._.l!|,';‘1;'3',['4':}__‘
cign del 1rabajo vy la organizacién interna del grupo,se pasa a
discutir en el plenario aspectos como: el papel de los diri-
gentes, fa importancia de la division de tareas para ser mds
eficaz, la /mportancia de tener claro gué e guiere para po-
derio enfrentar, las acciones espontdneas.

Referir esa discusidn a
como esos aspectos se
dan en la vida cotidiana
de los participanmtes, o de
una organizacién deter-
minada.

e

o
&ﬁgﬁig U

HEMpL NisTo GUE
Ex) CADSy B0

EM EL SINDICATD ES
CoMo gp el erUPE TRES:
S FLAMIRCA VERD Solo
€9 LA TARIGENCIA,

ok e560... (ErD

3

-.m- :1,1

A

W

RECOMENDACIONES:

Se deben escoger tareas que estimulen la organizacidn y creatividad de los participan
res

Sﬁmﬂewﬁfmmﬂmmﬂﬁamr@ﬁﬂa&mﬁmm.mmﬂmtﬂﬂw
qué lo eligieron y como realizo la conduccion del grupo.

En los paquetes 2 y 3 sa incluyen intencionalmente dos plezas que no cofmesponden a la figura
am.mqmwmmﬁmmeﬁhammwm.

Oryanizacabn y Planibic 52 Organizacibn y Planilicacsdn 5, 25



BEEE

HI.-DESARRODLLO:

i.- Se forman tres equipos de cinco personas cada uno vy $2 nombrandos obsenadores
gue hardn de jueces, éstos deberdn conocer en qué consiste la dindmica,

2.- A cada equipo se le entrega un paquete vy se les indica que van a armar un rompe-
cabezas [esta indicacién debe hacerse con mucho énfasis, ya que cada egquipo debe

r que su paquete contiene el rompecabezas completo). 5. Colectivamente se otorga una prorroga de tiempo para concluir la tarea y se les pide

8 los equipos gue analicen el trabajo realizado hasta el momento, para tener una vi-

3. Todos los equipos deberdn abrir su paquete y comenzar a armar el rompecabezas al s!ﬁn gunaf_ai de la dmfm_lu y de ser netesario se continda. Al terminarse el tiempo se
mismo tiempo. Se les da cinco minutos para realizar la tarea. Durante el desarrolio sigue el mismo procedimiento para dar otra prérroga.

de la dindmica, &l coordinador estard presionando permanentemente con el tiempo.

4.. Cuando un equipo termina de armar su paquete, se pide la opinién a los jueces ob-
sorvadores; puesto que serd solamente una parte del rompecabezas, éstos dirdn que
ng estd completo,

IV.- DISCUSION.

Es ilmportantn iniciar la discusién con los comentarios de los compaferos sobre oMo e
sintieron, qué pasé en el transcurso de la dindmica, lo vivencial,

En Hiastie ol Lo
AN S BATIDS  Peke
CaMe Soplagast fie 2ag

Orgamuracsbn y Planiticacion 5 26 Oirganiz acsdn v Planiticacidn 5 27



Lo analizar el significado de los simbolos presentes un la dindmica

E! significado del dibujo, la casa en este gemplo, trats de
simbolizar el inferds comun que tiene el grupo que podria
tratarse de una cooperativa de vivienda.

Trata de simbolizar gue es necesario una divi-
sitbn de trabajo, pero no solo realizar esa parte
que le tocd: es necesario el trabajo particular
preocupdndose vy no olviddndose del objetivo
comdn,

: iezas “falsas” en dos de los paquetes sirven para ilustrar
c Y i ESPPMBWH permanente de obstaculos y problemas que
FIE-ZAE distorsionan o dificultan el trabajo colectivo. La PI‘HE!‘K‘A-T
FALgﬁE también de compafieros que no permiten el desarrollo de
; trabajo.
AH?

il. MATERIALES:

Tijeras, pegamento © goma,
papel, cartulina (1 juego de ma-
terial para cada equipo que se
forme).

| ,

Nos permite discutir la importancia de
la unidn y la organizacién para pocer
cumplir realmente con las actividades co-
lectivas.

A lo largo de la discusidn se reflexiona
en cuanto a las actitudes individuales v
colectivas, sus ventajas v sus dificuitades.

El papel de los jueces y observadores. es fundamentalmente para tener una visidn desde
fuera, del desarrollo de la dindmica.

RECOMEMNDACIOME S:

Es conveniente que la figura del rompecabezas esté relacionada von el objetivo del trabajo
del yrupo con &l que e estd trabajando.

Orgamizacibn y Planificacion 5 78

1l. DESARROLLO:

1. Se forman equipos de un médximo de 8§ personas.

2. En cada equipo, guien coordina, nombra a un
observador (un “ojo”), el cual debe fijarse cbmo s
organiza el grupo para realizar el trabajo,

3. A cada eguipo se le entrega el material necesario.

Crmyanug acidn v Planificacian & 73



6.~ Una vez que el grupo dice como trabajd, el observador cuenta como vio trabajar al grupo.

s

Toomenado el tiempo, se pasa a plenario dowde cada grupo va mostrando su “produc
cafn' y e ve cudl fue el yanador,

| 5T £QUItH
Wizs mE2!

&,
i Vero MBS

Tegoeiimas’

7. Posteriormente se pasa a una discusion
en plenario, partiendo de lo gue se
anoto en el papeiografo.

5. Empezando por el grupo ganador, cuentan como realizaron el rabajo, los problemas que
tuvieron, ete, Quien coording va anotando en 12 pizarra o papelografo.

V.- DISCUSION

En la discusion se puede analizar la importancia de: la pla-
nificacién, ia direccidn de un trabajo colectivo, la utiliza-
ci6n oe recursos, la divisién del rabajo.

Lo relacionado con el trabajo colectivo: compartir mﬂ:-cinl
mientos, el valor de la critica y autocritica. ( Este (itimo,
por ejemplo, se puede discutir a partir del papel que juega
¢l observador).

Orgamisicidn v Planilicacion & 10
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2 el NUESTO GRVD

Gucate M40 TareciDo ¢
¢ Corfo TRAPATAMOS ®A
MuEeTls oRGadizACION ¢

I.— OBJETIVO:

Ubicar los problemas al in-
terior de un grupd © un tra-
bajo.

1l.— DESARROLLO:

Permite hacer uma mejor
planificacion del trabajo al
ver con queé elementos se
cuenta y gué dificultades
hay que enfrentar.

1.— Baséndose en !a realidad concreta del grupo
{sus problemas, planes de trabajo, integrantes),
se prepara material gue apoye la identificacién
de los problemas.

SR EST Hopa, ESTAM

LS ACTWIDADES + METS
Qe Nos WABAHI, PRoAIEST
LeArosis ¥ vEsos Gua
HEMaS LogRAT REALIZAR

V. VARIACIONES:

a misma mecanica, solo gue se hacen dos etapas de produccidn: Primera: fgual gue la
nterior, pero en el plenario se muestra la "produccion’” v lag anotaciones del companaro
Que estd observando, sin discusion.

[Se inicia la sequnda fase: volviendo al trabajo de grupos bajo las mismas condiciones con fa
indicacion de corregir lo gue los observadores han dicho.

Se regresa al plenario a comparar lo$ resultados de las dos fases v 2 la discusion.

IEsta variante ayuda a profundizar en la importancia de evaluar criticamente ¢! trabajo co- ‘8.  Spprepara de antemano una serie de pregun-
lectivo de manera permanente, para ir aprendiendo de los errores. tas bésicas que permita ubicar los «obstaculos=
qu&hanhabidomrealzmalﬁnd&trﬂmn
o funcionamiento del grupo.

¥ ya sea en forma individual o en grupos { se-
gin el ndmero de participantes y tiempo) se
debe responder de forma hanesta y critica.

Orrganig ackin y Planiticacion 5, 32 Orgamzacran y Planificacion 5, 33
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@lﬁéﬁf‘ﬁqﬁs melad ?#&GU(’;!

Jue i b mabizacion de Cos
) amad gue Lomermos T
€ Gue obitacnds evlenns wmpiden el
Logw Ae lus matss ?

J.— LOS grupos o personas escriben en las arjetas sus opiniones.

Una opinign por arjeta.

6.— Luego de la clasificacién se pasa,

uvtdizando la misma mecdnica a su-

geric posibles soluciones a los obs
taculos centrales.

4.— Se hace una clasificacién de las tarjetas.

Empezando por la primera pregunta y asi sucesivamente.

PERGoeitn

.‘E— Sr—'_

Drganracrtan v Plamificaoiin 5 34 -

5. — Uma ver clasificada una pregumta,
se ve cudl es el obstdculo central, lo
mismo con las siguientes,

£ OBSTAULO costiar
BUE edloaTRAMNS BN

Los tetecTas VeRcoma e s
5 LA IRRESPHMSABWLIDAD

.= UTILIZACION:

Es muy Gtil para evaluar y corre-
gir errores en un grupo de per-
sonas que trabajan colectiva-
mente.

Permite iniciar un proceso de pla-
nificacion.

IV.— RECOMENDACION:

Es importamie que & gue
coordina fomente la discu-
sitn, aclaracibn y sustenta-
cibn de las propuestas y
problemas gue se plantean.

Orgamzacion y Planiheacsdn & 3%



) -
- S
rUTEALES |

Identificar los problemas en - Hozas y LiPees
un momenis  CONCreto en un 3 - P zamia o papel
grupo u organizacidn, - § g Arande .

Permite analizar las fuerzas po-
sitivas 0 negativas en una orga-
nizacion o grupo en un mo-

ent ifico.
e il I11.— BESARROLLO:

1.— El que coordina explica el objetivo que persigus el ejercicio.

EH ESTE GRAFICO
DECIMeA GUE ESTA LINEA
DeL cedlTpo €5 CcoMo
ESTAMoS Hoy.

WUGREMSS Jek Los BLE-
MENTES MESATWOS ¥ G-
TIWOS Te LA STuacion
ECONOMICA e NUESTRA
< CoofeRaAniva

Fi £ TIVAS
B e i e i
R — .
L —

L

2 cecmearemamanan |

B =
e g——
LineEns RePRe - [Sronmesmansiisas, |
SENTAN S CosAS L BT
[ ToY, s BN - -
ﬁ?g*?ﬁ nm EsTas, LA

FUERZAS" & Costc
NecaTwas qoe

TENEMOS QUE Eh-
FREWTAR EM BSTE

MOMERTD

TENEMOS

Organizacidn y Planilcacion 5, 36

i WUMER Ao
Ef LA MPORTAMOA
G i Damos &

CAaDa ma DE ESAS

FUSRZAS  MisnTeAs
MAS CERca Deu Hoy
MAS URsedTe &
IMFoRTANTE.

2. - Cada participante hace una lista de las
luerzas positivas y negativas gue se
dan en ¢ grupo u orgamizacion (o en
el aspecto particular gue s guiere Ira
tar], escogiendo los mas importantes.

3.~ Se ferman grupos en que cada uno po-
ne en comun la lista que ha elaborado
Y ¢ hace una grifica que sea repre i 4 -
seniativa del grupo, colocando en or
den de importancia los elementos po-
silivos v negativos.

waleria froma

Cada grupo presenta en plenario sut
conclusiones, se comparan snwre si vy
& saca a partir de la discusidn v com.
parzcibn una grifica representativa del
conjunto.

Una vez eleborada “la grifica final™” se
pasa a discutir, a estudiar mds 2 fondo
las fuerzas negativas para dar solucio-
nes y a impuisar y mantener las posi-
Livas.

IV.— UTILIZACHON;

Esta técnica es 0fil para analizar de for-
ma rapida una situacidn particular de
una organizacidn o grupo, poniendo al
conjunto &l tanlo de [a situacidn y tareas
inmediatas a impulsar.

Organizacin y Planilicacion 5, 37



GichBedn Gue
LAS CALLES TiEpap

i OBTETIVO:
APovaz A uN Gaudo A
ORGANIZARSE Tara

ETECUTAR ACTwDADER

iz &l

CoNCRETAS
I.— MATERIALES:
= hoja ¥ ldpiz para cada participante
—  pizarra o papeldgrato.
CoN @DAS esras
IDEAS, 4 G0 DIRIAMOS
II.—DESARROLLO: 1.~ Cada participante responde por escrito una pre GUE SERA inEALMENTE

gunta gue sobre su organizacion $@ ha preparado HOESTRA ADT

de antemano,

Cada grupo debe organizarse para trabajar en esta etapa: nombrar su coordinadeor, anotar
las participaciones y controlar el tiempo que ha sido acordado,

3.~ Se pasa al plenario donde
cada grupo presenta su 4.~ En base 3 la discusion de
modelo ideal escrito en cada modelo, se puede
un papelégrafo, elegir uno, por ser el que
reina la mayor cantidad
dﬂ:ﬁl;:nnrdlnadam Ir anctan- de cualidades o por ser
lo que hay de comiin factible de llevar a cabo,
en los papeligrafes. Se debo
hacer nolar en base a pregun-
tas al plenario, aspectos qua
puadan faltar én relacidn a lo También puede elabora
econdmico,cultural, organi- partic del conjunto m':né'.f” ;l
Imq. slc. . . cuenta los criterios de ~cuakdades»
2, Se forman grupos de 4, § u B personas, segin el ndmero de participantes, para que s
pongan en comun las respuestas que han dado v, en hase a esa informacion, hagan un
madelo ideal. Detallar chmo seria y cdmo funcionaria,

Orrgaizacin y Planiticaceon §, 38
g ¥ iticac Drganvir sgion v Planidweagdn 5 30



5.— Centrdndose en

el modelo elegido se entra a detallor las ne-

cesidades mas urgentes a resolver v tareas que se pueden ha-

cer.

rlad dodteg
CiTar 4 unia
Tz on )

|

6- Luego se elabora
un plan de como
podrian irse cum-
pliendo ofras
fareas pava alan-
Zax *el modelp ideal’

Esta etapa puede realizarse en gru-
po o plenario, segln los participan
tes v el tiempo.

Se detallan las actividades a reali-
Zar:

= Acciones a llewar a cabo
Controles

Evaluaciones

Responsabiles

Luego se precisan cada una de
e35 actiones.
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i &
... Y Cod
UN PLAN ELE-
MENTAL., G
ENTRA A FRECI-
GAR LAS ACCIO-
NES INMEDIATAS

SE YUEDE,
USAR

LA SIGUEENTE

Guia:

« QUE SE VA A BACER

- TARA Que Seva A HACeR
« COMO

« QuiedEs

« Codl Que MePIog

« CuadDo

- Dowpe

- LAZOS

Para esto se puede trabajar en grupos, luego
socalizarlo en plenano.

ESTA TECNICA ES MUy UTIL
TARA APLICARLA CON GRUFDS
QUE HECESITAN ORDENAR
SU TRABATO Y PLANIFICAR
ACCIONES CONCRETAS.

——

s

V- RECOMENDACIONES: ™

ES UNA TECNICA Gude DEFE
APLICARSE. TOMANDD EN CUENTA
QUE REQUIERE. BASTANTE. TIEMPo.
TUEDEN HACERSE \ARIAS € -
SIONES PARA LLEVARLA A CABRO.

Q

Los que CooRpnalAn
ESTAR Muy
ATENTDS Para DECINR
EN QUE MOMeNTDA
ES {oddie v
MAT AciL RagaTAR
EN fLenARio o

EN Grufbs
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1= OBJETIVOD:

Ejercicio de planificacion, de logica y juicio prictico frente a hechos concretos.

1= MATERIAL:

~  Hojas mimeograf adas con copias del grafico y las instrucciones.

—  Lipices

~  Hoja grande o pizarra donde se dibuja el siguiente gréfico:

P,

£| slane indica |
vbicacion de los

DC

[oroweemia | (5% |

L]

[vgares donde
hay que hacer
las loceas
-:"'Il:nhl.i,
rméa
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DESARROLLO:

Se entrega una hoja con el grafico e instruccio-
nes a cada participante.

La hoja de instrucciones dice lo siguiente:
| sted debe =alir de su cas a las 9:15 horas, ha
cer una serie de tareas, y estar de regreso a las13
horas {1 p.m.). Para recorrer el camino de su
casa @ la estacion se tarda 30 minutos. La oficina
donde debe pagar los impuestos cierra a las 10
horas. Los comerciosy el correo cierrana las 12
horas y la panaderia abre después de las 11 ho-
ras. El recorrido debe hacerse a pie. Las tarsas
san las siguientes:

' 1.~ Uﬂlruméﬂpetﬁalm

2.- Recoger una méquina de escribir del taller.
3.- Lisvar un vestido al taller de costura.

4,- Mandar un paquete de 10 Kgs. por cormeo.
5.- Pagar los impuestos en la cficina,

6.- Comprar pan.

7.- Comprar 1/2 kilo de papas.

li- Esperar unos amigos que llegan en el bus a las
12:30 horas. 4

-10.- Comprar un litro de leche en la lecherfa.
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3. Cada participante escribird el orden en
€l cual hard todas las areas

4 — La solucibn correcta es la siguients:

1.— Oficina

2.— Correo

3.— Zapateria

4 .~ Taller de costura
B.— Libreria

6.— Panaderia

7.— Lecheria

B.— Verduleria

8. Taller
10.— Estacién

5.~ Se da tiempo suficiente se-
glin e grupo {20 minutos es
tiempo adecuado).
Segiin el ndmero de parti-
cipantes s pueden compa-
rar las respuestas formando
grupos, o se hace en plera-
rio. Hasta scar entre todos
las respuesta correcta.

1V.— DISCUSION:
Se analiza la logica de las respuestas, como debemos tomar en cuenta los hechos concretos

para planificar las acciones. La importancia de planificar; analizar chmo ordenamos en el
tigmpo ¥ &N CONCreto NUESTras acciones,

V.- UTILIZACION:

Este ejercicio es (til aplicario para motivar el estudio Je la planificacion,
También como un ejercicio de abstraccion vy logica.
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IL.-MATERIALES:

Cartulina o papel grande (50 em
Tarjetas o papeles pequefios

11l.-DESARROLLO:

Permite evaluar la correspondencia gue hay entre, objeti-
vO$, acciones O lareas que un grupo organizado e ha pro-
puesto, y las necesidades concretas a gue se enfrentan,

x 50 cm)

1. Previamente, quien coordina prepara unos ""blancos™ en las cartulinas, debajo de los
cuales se escriben los objetivos {o acciones, o tareas) que el grupo se propuso cumplir,

ETEMPLY .

LOGRAR, MAyol
PARTIC PR Cachd
B LA CoMuuinin

: ge—

(——

Los participantes elaboran ( en grupes o individualment) unas
farjelas en las que colocan una necesidad importante que vive
la organizacién actualments ( una en cada tarjeta). El nimero
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 |deas por Tarjetas, pégina 2,18).

4. Se colocan luego los ~blancos’” para que sean visibles
para todos. Por tume (individual o por equipos, se colo-
can las tarjetas de necesidades en &! blanco de objetivos
que le corresponde,

a) SisL obrEhio
Resionde
DIREC TAMENTE.

A E9A NecE-

FaYoR
AT caPAcsned
& LA CoMuDAD

fr | 5
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c] Si la necesidad no es contemplada en ningen objetivo, se
le coloca fuera, (“tiro al aire™),

5.- Una ver que se colocaron tordas las tarjetas se evalda:

= Qué objetivos estaban correctamente plan-
teados (muchas tarjetas al centro).

— Qué objetives necesitan re-
formularse (muchas tarjetas
alrededor del centro).

= Qué nuevos objetivos debemos plantearnos
(Mo responden a las tarjetas que quedaron
fuera),

V. —UTILIZACION:
ista técnica es muy Gtil para hacer evaluaciones parciales de un plan de trabajo elaborado.

SUGERENCIA:

el contenido de la tcnica de manera creativa, puede ser (il para evaluar ia cormespanden-
‘entre muches olios aspecios | Area de trabajoflogros: Actividadesirecursos, eic.)
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Lot Thces e TeUsM
SEAviREE £ Ul PRocEse

Te PLAGIFICACION

I.-MATERIALES:

Tiza o0 marcadores
Una piedra, una bola de papel mojado

ETemrLD:
3.- Una vez Iwu:L‘wr ha regresado al punto de
_ L p partida, el coordinador pregunta al grupo si el paso
111.-DESARROLLO: que se ha sefialado es el correcto. Colectivamente se
discute la respuesta. Si el jugador ha acertado, con-
TieMfo tinda de la misma manera con el paso que &l congider
que sigue en el proceso de planificacion; si = equi-

1.- Se dibuja en el piso un luche y se
escribe en cada cuadro un paso de

un proceso de planificacion, dis- m gdt: & tl.ll;:: :I ﬁ mr ﬂl.mnumphem
tribuidos al azar, 2 odos roceso, declara

ACich] RESToOUARLE

A faRniafaits

ETecucion
. IV.~RECOMENDACIONES:
2.- El jugador de tumo, debe arrojar un MALIGS
g &5 R . OBJETIWOS

objeto pequeno (piedrita, tornillo, L FW TACULOS m explotar todas las posibilidades que el juego presenta como tal {si el objeto lanza-

bola de papel mojado, etc.) al cua-
dro que considere que corresponda

do, cae: fuera del cuadro, el jugador pierde, también si se cas el jugador y se sostiene con la
ATEanE ete.)

al primer paso del proceso de plani- DiagNesTIco : .

ficacion y entonces juega al luche; - preferibie jugarlo por equipos; en este caso, serd un representante del equipo quien haga
saltando en un pie y recogiendo su e 2

objeto, regresa de nuevo al punto METAS s

inadlor debe orientar y en ultino cso decidir, cuando un Movimiento es Correcto,
puede darse el caso que todos los panticipantes estén de acuerdo que una jucada fue
£1a, cuands en reafudad ne lo es.

de partida tratando de no pisar las
lineas del luche.

ACTWIDADES
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.- DESARROLLO

4. Sedivide a los parlicipantes en grupos de custro personas cada uno.

2. 8o elabora un juago completo de cartas para cada grupo, y ung adicional.

9. mmmmmywmnmawﬁﬂﬂnmmmm

|.— OBJETIVO:

Conocer ¥ ordenar los pasos que deben seguirse en un
proceso de planificacion.

Il.— MATERIALES:

Tarjetas grandes (15 x 25 cm) en las que se excriben los pasos de un proceso de planifi-
cacitn, {como si fueran naipes de una baraja).

L
Drslcibuir
el

Cada equipo debe deshacerse de sus caras
repetidas y tener 9 cartas distintas enla ma-
no (o sea los 9 pasos basicos para la planife
cacibn).

4-  Sejuega como un juego de baraja (naipe): un giu
po descarnta de una repetida y la coloca en el cer
tro hacia amba, tomando la de encima del grupo.
( Solo se puede cambiar una caria a la vez).

Organizacidn y Planificacian 5. 50
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6:— Cuando cualquiera
de los equipos con-
sidera que = esca-
lera estd bien orde-
rada dice: Escalera

El coordimador ac-
tuara como juez
haciendo que el
resto del grupo
descubra si hay o
No erores.
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Siel grupo de la izquierda ne
cesila @5 carta gue estd hacia
arriba la toma, s no s la
yue sigue del grupo v se des
carta de una repeticls. Y as(
s& sigue.

Uma vez que un grupo tengs
las nueve cartas diferentes,
deberd ordenarlas de acuerdo
a lo que creen deben ser los
pasos ordemados del proceso
de planificacion.

7 Al descubrirse un error el equipo que ha propuesto debe reordenar sy baraja. Se debe

discutir el orden propuesto por cada etuipo para poderio defender o sustentar frente
al grupo.

8.- El primero de los equipos que establece el orden correcto es ¢ que gana, Sedizute
en plenario el por qué del orden de cada paso de la planificacion.
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