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PRESENTACION

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

Mencionamos especialmente a los companeros de IMDEC Guadalajara, que a 16 lar-
go de 20 afios de trabajo han elaborado una serie de técnicas, las cuales hoy dia son aplica-
das en muchos paises de América Latina, por ser de los iniciadores de un trabajo formativo
sistematico dentro de la Educacion Popular, utilizando las técnicas participativas. Junto
con ellos, a los compafieros de C.C.S. de Panama quienes ubicaron creativamente las téc-
nicas participativas en la perspectiva liberadora de la Educacion Popular. Estos compaiieros
en base a su experiencia, abrieron pistas en esta |inea al Programa Coordinado Alforja del
cual forma parte.

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

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

E! objetivo central de esta publicacion es el de aportar herramientas para el trabajo de
Educacion Popular. Pretendemos presentar estas herramientas, no solo con una mera des
cripcion de “como son’ | sino ubicando el papel pedagbgico que cumplen en un Hroceso
de formacion.



i a presente edicidn contiene

a. Dindmicas de animacion y presentacién: Una serie de técnicas que permitan crear
un ambiente fraterno, participativo y horizontal en el trabajo de formacién.

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

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

d. Ejercicios de comunicaciébn: Cuyo objetivo es introducir a la problemética especifi-
ca de la comunicacién, tante personal como social.,

e. Técnicas de organizacion y planificacion: Su objetivo central es permitir a distintos
grupos ver la importancia de organizarse y planificar correctamente el trabajo para
conseguir sus objetivos, y a la vez dar herramientas concretas para planificar correc-
ta y democrdticamente su trabajo.

Queda sin embargo en proceso de elaboracion ia tercera edicidon de las ‘' Técnicas Parti-
cipativas para la Educacion Popular '/ que serd editado a principios de 1985 con el siguien-
te contenido:

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

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

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

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

Esperamos que ese material sea realmente Gtil para el trabajo que realizamos y que en
2] estas técnicas se vayan recreando permanentemente.

El Equipo Alforpia



INTRODUCCION

¢POR QUE TECNICAS PARTICIPATIVAS EN EDUCACION POPULAR?

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

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

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
cohesionar grupos en si y para si, nada mas. Surgen aqui una serie de técnicas ' gru-
pales ', con las que se trabaja por lo general en pequefios grupos y lo central es con-
seguir la desinhibicidn de los individuos y su identificacion con el grupo.

2. Otra linea que podemos identificar, es la utitizacion de técnicas participativas para
el trabajo con grupos de base. Su utilizacion busca hacer mas sencilla, simple y en
tretenida la reflexion sobre un tema No se plantea la profundizacion def tema y su
uso se ve como exclusivo para sectores de base sin mayor nivel académico.

3. Una tercera linea es la que reduce la Educacion Popular a fa aplicacidn de las tée
nicas participativas, donde los coordinadores se convierten en puros “dinamique
ros '/ sin tomar en cuenta la perspectiva transformadora del proceso educativo.

.
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USO Y PAPEL QUE LES DAMOS A LAS TECNICAS PARTICIPATIVAS.

Como primera dhirmacion, creemos que fas técmcas son s61o instrumentos en un pro
ceso de formacion

Afirmamos esto, porgue hablar de un proceso educativo es nablar de una forma espe
cifica de adquirir conucimientos, y el crear y recrear el conocir ento, €s un proceso gue
implica una concepcion metodologica a través de la cual éste proceso se desarrolla.

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

Frecuentemente se hablia de ""metodologias participativas “haciendo referencia por lo
general a la utilizacion de las técnicas participativas, pero con una concepcién metodois-
gica tradicional, en la que interesa sobre todo el aprendizaje de conceptos vy no el hacer un
proceso educativo basado en una permanente recreacion de! conocimiento.

Nuestra experiencia nos ha hecho precisar nuestra concepcion metodoidgica hasindo-
nos en la teoria dialéctica del conocimientoy partiendo de esto afirmamos que la Educa-
cién Popuiar debe fundamentarse en una concepcion metodoidgica dialéctica

{Esto gué significa?

a. Significa partir siempre de la practica, o sea de |0 que ia gente sabe, vive y siente;
las diferentes situaciones y problemas que enfrentan en su vida, v que en un pro-
grama educativo se plantean como temas a desarrollar.

b. Desarrollar un proceso de teorizacion sobre esa practica, no como un saito a lo
""tedrico ‘'sin0 como un proceso sistematico, ordenado, progresivo y al ritmo de los
participantes, que permita ir descubriendo los elementos te¢ricos e ir profundizan-
do de acuerdo a! nivel de avance del grupo.

El proceso de teorizacidn asi planteado, permite ir ubicando lo cotidiano, o inme-
diato, lo individual y parcial, dentro de lo social, lo colectivo, {0 historico, lo es-
tructural,

c. Este proceso de teorizacion debe permitir siempre regresar a la practica para trans:
formarla, mejoraria y resolverla; es decir, regresar con nuevos elementos que permi-
tan gue el conocimiento inicial, la situacion, el sentir del cual partimos, ahora nos
io podemos explicar y entender, integral y cientificamente.

Por lo tanto, podemos fundamentar y asumir concientemente compromisos o ta-
reas. Aqui es cuando decimos que la teoria se convierte en quia para una practica
transformadora.

Creemos que las tecnicas deben ser participativas para realmente generar un proceso de
aprendizaje como el que se plantea, porque permiten.

a.  Desarroliar un proceso colectivo de discusion y refiexion,

b. Permiten socializar el conocimiento individual, ennquecer ¢ste y potencrar real
mente el conocimiento colectivo.



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

o

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

Como dijimos, las técnicas son s6lo herramientas que estdn en funcion de un proceso
de formacién u organizacién.

Una técnica en si misma no es formativa ni tiene un caracter pedagogico. Para que una
técnica sirva como herramienta educativa, debe ser utilizada en funcion de un tema especi-
fico, con un objetivo concreto e implementada de acuerdo a los participantes con los que
se esta 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 cuando
debe utilizarse.

L as técnicas debemos dirigirias siempre hacia el logro de un objetivo preciso.

a. Como mencionamos anteriormente el uso de las técnicas debe estar siempre en fun-
cion de los objetivos concretos gue tenemos en un programa de formacion.

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

Tema Objetivo

Ver la importancia del trabajo en equi-

La cooperacion Htd &
po vy el aporte individual.

: . i Anahzar la importancia de la organi
La organizacion cooperativa
zacion en el trabajo colectivo.

etc

Debemos elegit, entonces tecnicas que permatane fograr cada uno de los objetivos que
nos hemos planteado. Eleqimos. por ejemplo el Bompecabesas de ta Orqanizacion ) (pd
gina 5 51 para ver el tema de i Cooperdcion esta ecnica nos da elementos simbolicos pard
discutic y Hegar al objetivo propuesto Tenendo o obhpetivo claro podemaos quiar La discu
ston hacia ol tema de mteres y o evitar Que ella e disperse en otros aspectos Gue no son gm
portantes para eb tema en estos momentos Easpecto de Lo comumcacion que esta presente

e esta teamca se discute pero no se contra ba discusion en el yva que no se trata de analizar
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el papel de la comunicacion en ese momento.

, .
Por tanto, es ef objetivo que tenemos propuesto, el que nas orienta para saber qué tec-
nica es mas conveniente utilizar, y el como utilizarla.

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

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

— el namero de participantes

— el tiempo disponible

Retomando nuestro ejemplo de! cooperativismo, tenemos la técnica; ahora precisamos
el procedimiento:

Tema Objetivo Técnica Procedimiento
La Cooperacion | Ver la importan- Rompecabezas - 4 grupos de 5 perso-
cia del trabajo nas al azar.
colectivo y et a-
porte individual. -~ Repartir los rompeca-
bezas.

— Discusion en grupos
de lo que sucedi6 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
discuston  (Anotar en

la pizarra)

Termendo en cuenta el procediniento y Ly aphicacion de la tecniea, se calcuta @f tiempo

dpl()\!lndd() que se necesily
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Siempre se debe detallar el procedimiento, eso nos permite conducir correctamente la
téonica 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 conducir correctamente.

c. Es frecuente que con una técnica muy sencilla, nos entusiasmemas y queramos llegar
a causas y respuestas al problema o tema que se est4 trabajando, mas all4 del objetivo
que nos habiamos propuesto.

Cuando utilizamos cualquier técnica ésta nos da elementos que motivan la discusién;
siempre tenemos que tener claro (Hasta dénde queremos vy podemos llegar en una dis-
cusion con esa técnica?

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

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

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

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

También es usual abusar de los elementos simbdlicos de una dindmica y hacer con
ellos comparaciones muy forzadas sobre la realidad. Por ejemplo, utilizar una dindmica
de animacién como ‘"Las lanchas ') {paginal.12 para reflexionar sobre la importancia del
trabajo en equipo. El quitarie el cardcter de animacién pura que tiene la dindmica, es no
reconocer su particularidad y seguramente creara confusién).

Es importante saber ubicarias caracteristicas particulares de
cada técnica: sus posibilidades y limites.




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

Este elemento nos permite no amarrarnos a la técnica en si, sino al proceso de forma-
cién que estamos tratando de llevar a cabo, donde io fundamental no es la técnica si-
no el objetivo que se persigue, el proceso mismo de formacion, fa concepcion metodo-
ibgica que guia.

Una técnica puede tener miltiples variantes y moitiples procedimientos, al aplicarla
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 clasificacion de las técnicas, basandonos en {os sentidos basicos que
tenemos para comunicarnos, tomando en cuenta cudles de ellos son los que intervienen de
forma mds activa en cada una de las técnicas que utilizamos. Con esto pretendemos dar al-
gunas recomendaciones practicas que debemos tomar en cuenta para la utilizacion y crea-
cién de técnicas participativas.

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

A. Técnicas o Dinadmicas Vivenciales:

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

Podemos diferenciar las técnicas vivenciales en:

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

Estas técnicas deben ser activas, deben tener elementos que permitan relajar a los par-
ticipantes, involucrar al conjunto y deben tener presente el humor,
—~ Las de anélisis {Por ejemplo: “ El muro | "'E! pueblo necesita ”/ ** Las botellas *;
etc.). Ei objetivo central de estas dindmicas es dar elementos simbdlicos que permi-
tan reflexionar sobre situaciones de fa vida real.

Aparte del etemento simbolico, el tiempo juega un papel importante en la mayoria de
las técnicas vivenciales: les da dinamismo en {a medida que es up elemen¥o de presion.
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El que estd coordinando una dindmica vivencial debe hacer un uso flexible del tiempo,

de acuerdo a como se estd desarrollando la dindmica; sea para presionar, sea para permitir
que elementos propios del grupo de participantes se desarrollen. Otro aspecto a tomar en
cuenta son las “reglas "en las dindmicas. Estas siempre deben ser aplicadas con flexibilidad;
no son estrictas ni intransigibles, y son elementos también de reflexion, por 1o que debe
mos analizar el significado que tienen en la realidad.

8.

Técnicas con Actuacion:
{por ejemplo, Sociodrama, Jueqgo de roles, Cuento dramatizado, etc.)

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

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

Presentacion ordenada, y coherente.

Dar un tiempo limitado para que realmente se sinteticen

los elementos centrales.

Que se utilice realmente la expresion corporal, el movi-
miento, los gestos, la expresion.

Que se hable con voz fuerte.

Que no hablen y actuen dos a la vez.

Técnicas Auditivas y Audiovisuales:

{Por ejemplo una charla, un radio-foro, una peficula, un diaporama, etc.}

La utilizacion del sonido o de su combinacién con imagenes es 1o que le da la particula-

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

Para usar una técnica auditiva o audiovisual se ha requertdo de un trabajo de elabo-
racion previa que por (0 general no es producto de la reflexion o analisis que el gru-
po mismo ha realizado.

En ellas se presentd una situacion, o un tema, con ung interpretacton basada en una
investigacion, andlisis y ordenamiento especifico de quienes 1a produgeron

En este sentido, decimos que aportan siempre clementos de informacion adicronal
pard que el grupo que 1o esta utibizando ennqueszca su reflexaon y analists sobre ol
qun tema Encerran stcempre un punto de vista pacticular y esto 1o tenemos que to
mar en cuentd, oS un materigl que aporta elementos noevos o nterpretacones que

permitan profundizar en el tema que se oste viendo

Cudando atihoamos estds 1eciieds s Necesatio gue fos coorndinadores conozean su
contemdo de antemano para aue realmente sovan como ung herranuenta de e

floxion v no soto como ung distraccion Por esto es amportante siempre hacer ung
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discusion para analizar el contenido o mensaje presentado con una técnica auditiva
0 audiovisual. Es muy 0til el tener preparadas algunas preguntas para esta etapa que
permitan relacionar el contenido con la realidad del grupo.

Yambién 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:  todo aquel material que utiliza la escritura como elemento cen-
tral {(Por ejemplo, papei6grafo, liuvia de ideas por tarjetas, lec-
tura de textos, etc.)

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

En la utilizacién de este tipo de técnicas debemos procurar:

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

- que la redaccién sea concreta; se trata de dejar por escrito ideas centrales sintesis
de una discusién.

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

Los materiales elaborados previamente (como por ejemplo lectura de textos, “le-
védntense y siéntense”) que son el resultado de una reflexidbn o interpretacion de
personas externas al grupo o una elaboracion individual. Se utilizan para aportar
elementos nuevos a la reflexion del grupo.

En la utilizacion de estas técnicas es importante ver si la redaccion y el contenido
corresponde al nivei de los participantes. Que su utilizacion siempre esté acompa-
flada de procedimentos que permitan la participacién y discusién colectiva del
contenido de lo que se ha dado a leer.

2. Las técnicas graficas expresan contenidos simbélicamente, por lo que requieren de un
proceso de descodificacion, o sea, de interpretacion de esos simbolos.

10



Stempre que utilizamos este tipo de técnicas es recomendable empezar por describir
los elementos que estan presentes en el grafico; lueqo, que los participantes que NO
elaboraron el trabajo hagan una interpretacion y que finalmente sean 1as personas
que lo elaboraron las que expongan cuadles son las wdeas que trataron de expresar. Es
to permite una participacion de todos en la medida que exige un estuerzo de interpre
tacton por parte de unos y de comunicacion por parte de los otros.

A LOS QUE COORDINAN:

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

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

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

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

4. Un elemento imprescindible es que 10s que coordinan conozcan el tema que se estd
tratando, para poder conducir correctamente el proceso de formacion y enriquecer-
lo con todos !os elementos que surjan de {a partictpacion de |a gente.

® Sugerencias para la discusion de una técnica:

Cuando aplicamos cualquier técnica podemos tener las siquientes preguntas v pasos ba
sicos gue nos ayudan a desarrollar ordenadamente ei proceso de discusian

1. Motivacion tnicial para centrar el tema: que 105 pai icipantes se ubiquen enel te
ma que se va a tratar. {(En et caso de las dinamicas vivenciales, osta abreaoon se de
be realizar de torma general para que o dimanuca no prerda so taersa t esponty

netdad)

2. Una vez teahizada la teenica vy de dacueido af tpe de tecnica que utihizamos empe

24O POr prequntars n



¢ Qué escuchamos?
{técnicas auditivas)

¢ Qué vimos?
{audiovisuales)

¢Que sentimos?

¢Qué leimos o presenta:

{Qué paso? mos?
(técnicas vivenciales) (técnicas escritas o
graficas)

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

3. Una vez realizada la etapa anterior, pasamos a analizar mas a fondo los elemen-
tos presentes en la téenica: su sentido, 10 gue nos hace pensar:

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

¢Qué relacion tiene esto con la realidad?
¢CoOmo se da en nuestro barrio, ciudad, etc.?

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

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

proceso educativo que sea participativo, democratica y sobre todo, profundo vy siste-
matico.

Laura Vargas, Abril 1984
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{ dinamicos
de presentacion
y animacion

El objetivo de las dinamicas de animacién, aplicadas a la Educa-
cién Popular es: desarroliar |a participacion al maximo y crear un am-
biente fraterno y de confianza.

Deben utilizarse en jornadas de capacitacion:

a) al inicio de la jornada, para permitir la integracion de los parti-
cipantes.

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

El abuso en las dinamicas de animacion puede afectar la seriedad
de la jorrada de capacitacion, por lo que el coordinador debe tener
siempre claro el objetivo para el cual utiliza estas técnicas.

VSO g e e s e o e e

1 Animacion






presentacion por parejas

t. OBJETIVO: PRESENTACION, ANIMACION

il. DESARROLLO:

Los coordinadores dan la indicacién de que nos vamos a presentar por parejas y que éstas
deben intercambiar determinado tipo de informacion que es de interés para todos, por
ejemplo: el nombre, el interés que tiene por el curso, sus expectativas, informacion sobre

su trabajo, su procedencia y algun dato personal.

Cada persona busca un compa-
filero que No conozca y conver-
san durante cinco minutos.

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

Lucw €S Traresory,
ARABATA CON NIROS
feaueNiTon, 63A S Kwos,

£5 SOTBRA CONNOUO Y
QUERE SEGUR estupiao

La duracion de esta dinamica va a depender del numero de participantes, por o general se
da un maximo de tres minutos por pareja para la presentacion en plenario.
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itl. RECOMENDACIONES:

Siendo una técnica de presentacion y animacion, debe intercambiarse aspectos per-
sonales como por ejemplo: algo que al compafero le gusta, si tiene hijos. etc.
La informacion que se recoge de cada compariero, se expresa en plenario de forma
general, senciila y breve.

El coordinador debe estar atento para animar y agilizar la presentacién.

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

V. VARIACIONES:

PRESENTACION
SupTETIVA :

Ejemplo:
"Me comparo con una hormi-
ga porque me gusta estar ocu-
pada todo el tiempo y siempre
ando de un lado a otro”.

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

4L

A esta comparacion se le llama “presen-
tacion subjetiva”. Puede decirse o ac-
tuarse. Por ejemplo: una vez dichas las
caracteristicas de la pareja, el que la
presenta actua en forma de mimica, imi-
tando a una hormiga; el plenario trata de
identificar qué estd tratando de represen
tar el compafero; luego se explica por
qué el companero se tdentificé con la
hormiga.
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2. Cuando se estd trabajando con un grupo en gue se conocen bastante, las parejas se
forman entre las personas que mas se conocen entre sf; se da un minuto para que cada
quien piense con qué va a comparar a su pareja, sin decirselo a ella.

Se empieza la representacion en plenario dando los datos basicos y luego la comparaciéon
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:

—  Se recomienda Yar instrucciones claras sobre: cémo formar las parejas, qué datos
personales intercambiar, y dar ejemplos de comparaciones posibles.

€N BL CASO D& LA
REMREGENTACION  ACTUADA
. /ES MEJR DECIR QUE VA A $BR
f HWeCMA (oM miMYA, RECEN EN
EL MoMeNTo en Que & VA
A NIUAR LA PReSEaTACION...

...&gA HACERLO
MAS 1MPACTANTE. &8

1. OBJETIVO:

Crear un clima de compafierismo e integracion, il. MATERIAL:

(ITI. DESARROLL@

El primer dia del taller o curso, se le pide
a los participantes que cada uno de ellos
escriba en un papel su nombre, a qué se
dedica vy alguna caracteristica personal
{como cosas que le gustan, etc.}). Una
vez que todos los participantes hayan
escrito su nombre se ponen en una bolsa
o algo similar y se mezcian todos los pa:
peles; luego cada peisona saca un papel
to a la suerte, sin mostrario a nadie; el
nombre (iie 2Std escrito corresponde al
que va a ser su “anmgo secreto”.

—  Papeles pequefios,
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Una vez que todos tengan a su amigo secreto, se explica que durante el tiempo que vamos
a trabajar juntos debemos comunicarnos con el amigo secreto de tal forma que éste no not
identifique. Que el sentido de esta comunicacion es levantar el 4nimo de una manera
simpdtica y fraternal, hacer bromas, (siempre y cuando estas no vayan a perjudicar a nin-
qguna persona), reconocer sus aportes, hacer criticas constructivas, etc.

Esto implica que vamos a observar a
nuestro amigo secreto, y todos los dias
debemos comunicarnos con él, (por lo
menos una vez), envidndole alguna canta
o algin obsequio ({lo que la imaginacién

| de cada quién le sugiera).

el A e Seto
EN LA MMASIUOAD DE

M AMIGC SECRETD,
R AR 1

Para hacer llegar nuestro mensaje al
amigo secreto, lo enviamos con otro
compafiiero 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 quién.

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

ME (MAGINO QUE M| )
AMIG0 2ECRETH €5 RAUL Y
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baile de presentacion

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

Se plaritea una pregunta especifica, como por ejemplo:
trabajo que realiza?, la respuesta debe ser breve, por ejemplo:

1. OBJETIVOS

Hi. DESARROLLO

(. MATERIAL:

Una hoja de papel para cada partici-
pante.

—  Lapices.

—  Alfileres o Maskin tape.

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

¢Qué es lo que més le gusta del
“preparar el terrenc para

la siembra”; otro: “que estoy en contacto con ia gente”, otro: “que me permite ser crea-
tivo”, etc.

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

Se pone la musica y al ritmo
de ésta se baila, dando ttlempo
para i encontrando compane
ros  que  tengan  respuestas
semejantes o iguales a fas pro
§118S.

S

7 v;eb’;w«, aue\\f’?,- — -

ey

T T o
e
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Contorme se van encontrando
companeros con  respuestas
afines se van cogiendo del
brazo y se contina batlando
y buscando nuevos compane
ros qgue puedan antegrar al

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

Una vez gue la mayoriz se
haya formado en grupos, se
para la musica. Se da un
corto tiempo para que inter-
cambien entre si el porqué de
fa respuesta de sus tarjetas;

ELLA ES MARIA ELERA,
£S5 BORDADORA y LE GUSTA
LA CReATIVIDAD DE SU TRABATD,
COMD A MI, @UE SOY ARTSSANG
¢ &ue TALT

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

Los compafieros gque estan solos exponen igualmente su respuesta.

IV  RECOMENDACIONES:

La pregunta que se formule debe estar muy de acuerdo al tipo de participantes, puede
aplicarse por ejemplo, para conocer la opinidn que tienen sobre algun aspecto en particular

sobre el cual se va a trabajar, durante el curso o taller.

Ammacion 1.6




canasta revuelta

I.  OBJETIVO: ANIMACION, PRESENTACION

it. DESARROLLO:

— Todos los participantes se forman en
circulo con sus respectivas sillas. El /AA %

coordinador queda al centro, de pie. e T~ /
q 77 que 1os que eslin a la todos debemos
izquerda, “narangas’ (v ora)

Sa explica a los compaderos qua Saber ¢ nombre

ed@n a la deracha de cada quien de los dos com-
que <@ es llamar *pifas” (u ofa (i) gz;go:muedns

c’

— En ei momento que el coordinador sefiale a cualquiera diciéndole iPifia!, éste debe
responder el nombre del compaiiero que esté a su derecha. Si le dice: iNaranjal, debe
decir et nombre del que tiene a su izquierda. Si se equivoca o tarda mas de 3 segundos en
responder, pasa al centro y el coordinador ocupa su puesto.
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— En el momento que se diga
jCanasta Revuelta!, todos de-
beran cambiar de asiento. (Ei
que estd al centro, deberd
aprovechar esto para ocupar
uno y dejar a otro compafie-

ro al centro).

Animacion 1.8

RECOMENDACIONES:

° Esta dindmica debe hacerse rapidamente, para que manten-
ga el interés, porque cada vez que se diga “‘canasta revuelta”
el nombre de las pifias y las naranjas varia.

De todos modos, es conveniente que se 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 més adecuada para iniciar una presentacion.

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



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

I11.-DESARROLLO:

Los participantes se colocan de pie formando un circulo vy 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, interés de su participacién, etc. Luego, éste toma la punta del cordel y lanza la bola
a otro compaifiero, quien a su vez debe presentarse de la misma manera. La accién se repite
hasta que todos los participantes quedan enlazados en una especie de telarafia.

Una vez que todos se han presentadc, quien se quedé con la bola debe regresaria al que se
la envié, repitiendo los datos dados por su compafiero. Este a su vez, hace lo mismo de
tal forma que la bola va recorriendo ia misma trayectoria pero en sentido inverso, hasta que
regresa al compafero que inicialmente la lanz6. Hay que advertir a los participantes la im-
portancia de estar atentos a la presentacién de cada uno, pues no se sabe a quien va a lan-
zarse la bola y posteriormente deberd repetir los datos dei lanzador.

EEE.. Me U0
CARDUA, SOY MeExiCANA
TRABAYO CON MuTe-

REE...
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IR REFRAINES

I -OBJETIVO:

Presentacioén y Animacian

H.—~MATERIALES:

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

HHI.—DESARROLLO:

Esta dindmica se usz en combinacién con
la presentacidn por parejas. Se reparten las
tarietas entre lcs asistentes y se les pide
que busquen a la persona que tiene la
otra parte del refrdn; de esta manera, se van formando las parejas que intercambiardn la
informacién a utilizar en la presentacion.

7 MAB YALE
PATARD N

~
IV RECOMENDACIONES:.

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

Armimacion 1,10
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I.—OBJETIVO.

EAY— v — {L ——— "

Presentacién, ambientaciéon

I.—MATERIALES:

—  Tarjetas
—  Alfileres o maskin tape

IH.—DESARROLLO:

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

Como cada persona se queda con una tarjeta que no es la suya, debe buscar a su duefio y
entregdrsela, en menos de diez segundos. E! que se quede con una tarjeta ajena, da pren-
da.

El ejercicio continua hasta que todos los participantes se aprendan (0s nombres de sus com-
paneros

P

mmwm@
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las lanchas
(El namero
de participantes
es indefinido;
se recomienda
I.  OBJETIVO: ANIMACION, un minimo de 156)

ti. DESARROLLO:

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

“Estamos navegando en un
enorme buque, pero vino una
tormenta que estd hundiendo
el barco. Para salvarse, hay
que subirse en unas lanchas
salvavidas. Pero en cada
\ lancha solo pueden entrar

{se dice un ndmero)...perso-

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

NJ\
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Inmediatamente, se cambia el numero de
personas que pueden entrar en cada lan
cha, se van eliminando a los ‘*ahogados’’
y asi se prosigue hasta que quede un pe [i
quefio grupo que seran los sobrevivientes

del naufragio

TN CADA LANGHA S0L0 {ueDeEN
eNTRAR TReS TeRSONAS !

(ESTA €S De (WATRO: HUNDIDA |

- V
.

RECOMENDACIONES:

los hundidos.

hacerla agil y sorpresiva.

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

Como en toda dindmica de animacion, deben darse las érdenes rapidamente para
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I.  OBJETIVO: ANIMACION

il. MATERIAL: -~  Sillas.

{ll. DESARROLLO:

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

TRAIGD UNA
CARTA PARA
Torog Lo%

RUE...

Este dice, por ejemplo:
“traigo una carta para
todos los compafieros
que tienen bigotes”; to-
dos los compaferos que
tengan bigote deben cam-
biar de sitio. EI que
se queda sin sitio pasa al
centro y hace lo mismo,
inventando una caracte-
ristica nueva, por ejem-
plo: traigo una carta
para todos 1S que usan
zapatos negros”, etc.

Esta dindmica también puede ser utilizada para ubicar diferentes caracteristicas como:
tipo de trabajo, procedencia, etc.
Ejemplo:
“traigo una carta para los pobladores que no tienen agua”
“traigo una carta para 10s que son ambulantes’”
“traigo una carta para los que son obreros”, etc

Ammacion 1 14



icola de vaca!

I. OBJETIVO: ANIMACION

Il. DESARROLLO:
Sentados en circulo, el coordinador se
queda en el centro y empieza haciendo
una pregunta a cualquiera de los par-
ticipantes. La respuesta debe ser siempre
“la cola de vaca’’. Todo el grupo puede
rei{rse, menos el que esta respondiendo.
Si se rie, pasa al centro y da una prenda.

Si el compafiero que estd al centro se
tarda mucho en preguntar d4 una pren-

E EMPL@ da.

L QUE €S Lo Que WA & QuSTA
De U Novia ?

( [A CaA DE VAA(

= %‘;

A\
gi= o
,!l.,'ilém

Q—b

R LAY
iz

Y
A
-~ ety

RECOMENDACIONES:

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

l. OBJETIVO: ANIMACION

. MATERIALES: —  Un lugar amplio.
— Namero ilimitado de participantes.
— Un radio potente o algan material que haga ruido.

i, DESARROLLO:

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

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

Se coioca al otro
grupo a su alrede-
dor, formando un
circuio, tomados de
fas manos, mirando
hacia adentro.

Se tes pide que cada
miembro de la rueda
exterior se coloque
delante de uno de la
rueda interior, que
sera su pareja y que
se fijen bien, en
quién es pareja de
cada quien.
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Una vez identifica
das las parejas, se les
pide que se vuelvan
de espaldas y que
den nuevamente to
mados de las manos
unos y de los brazos
otros.

Se indica que se va a
hacer sonar una ma-
sica (o el ruido de
algun instrumento)
y gue mientras sue-
na deberdn moverse
los circulos hacia su
izquierda. (Asi cada
rueda girard en sen-
tido contrario a la
otra), y que cuando
pare la mGsica (o el
ruido) deberdn bus-
car su pareja, tomar-
se de las manos vy
sentarse en el suelo;
la Gltima pareja en
hacerlo, pierde vy
sale de ia rueda. (E!
coordinador puede
interrumpir la musi-
ca en cualquier mo
mento).

/i A BUSCAR
‘(&j/ : sy PPRETA!!

A

A \NZP
oL
b e

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

La dindmica continua sucesivamente hasta que queda una pareja sola al centro, que
es la ganadora

V. RECOMENDACIONES:

Se puede utihizar también como dindmica de presentacion, anaciendole 1os elementos de
1a presentacion por pareja y subjetiva
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un hombre de principios

I, OBJETIVO: ANIMACION

1. 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.

& 3. Afengo uy o que es un A ellg le gusta mucho comer...
\orbre de rincipios may solidas, para
fodo debe empezar cort la. lefra . Asi, su

esposa. e lama....

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

1. OBJETIVO: ANIMACION

il. MATERIAL:

Papeles pequeiios.

I1l. DESARROLLO:

$e escriben en los papelitos nombres de
animales (macho y hembra), ejemplo:
£e6n en un papelito, en otro Leona (tan-
20s papeles como participantes).

Se distribuyen los papelitos vy se dice que, durante 5 minutos, sin hacer sonidos deben
actuar como el animal que les tocd y buscar a su pareja. Cuando creen que la han encon-

wvado, se toman del brazo y se quedan en silencio alrededor del grupo; no se puede decir
asu pareja qué animal es.

Una vez que todos tienen su pareja, dice
qué animal estaba representando cada
uno, para ver si acertaron. También
puede hacerse que la pareja vuelva a
actuar y el resto de los participantes
decir qué animal representan y sy forman
la pareja correcta.
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se murio
Choche

I. OBJETIVO:

ANIMACION

tl. DESARROLLO:

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

El de la derecha le debe responder
lo que se le ocurra, pero siempre
{lorando y con gestos de dolor.

dESTAS SEGURD 7

g SE MURIO
CHOCHE!

SN\, am0RCiTg

Luego, deberd continuar pasandc la
noticia de que Choche se murio,
llorando igualmente, y asi hasta que
termine la rueda.
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ede iniciarse otra rueda pero
biando la actitud. Por ejemplo:
iéndose, asustado, nervioso, tarta-
udeando, borracho, etc. El que
ibe la noticia deberd asumir la
isma actitud que el que la dice.

2V N\FAY
//////!l&\@l&

A

y

Una variante puede consistir en que cada cual, luego de recibir la j

noticia y asumir la actitud del que se la dijo, cambia de actitud al
pasar la noticia al que sigue. (Ej. uno llorando, ia pasa el otro riendo,

el otro individuo indiferente, etc).
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el asesino -

1. OBJETIVO: ANIMACION

1I. DESARROLLO:

Primero, de acuerdo al nimero de par-
ticipantes se le dice a unos cuantos com-
pafieros antes de empezar el juego, y sin
que nadie se dé cuenta, que ellos van a
ser los ‘“‘asesinos’’ (la proporcibn de
“asesinos’’ es de uno por diez participan-
tes aproximadamente). Y se les explica
que cuando ellos les guifien o cierren el
ojo a cualquier persona, estos quedarin
muertos; lo deben hacer con mucho disi-
mulo para evitar que {0s otros compafie-
ros los identifiquen. Los asesinos se
deben conocer entre ellos para no matar-

se mutuamente. :

Luego, ya con todos los participantes, se explica que estamos
todos amenazados por unos asesinos que no sabemos quienes
son; se explica cudl es la sefial que hacen los asesinos para
matar a sus victimas y que todos los presentes debemos estar
atentos para encontrar a los asesinos, porque no sabemos
cuantos son.
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Aqueilos a quienes un asesino les guifie el ojo, deben contar mentalmente hasta cinco
{para dar tiempo a que el asesino no esté enfrente) y luego pegar un grito y caer muerto.
Todos debemos caminar rdpido, conversar con todos sin hacer grup0s ni pararse y estar
muy atentos.

piden dos o tres compaiieros, que van
hacer de ambulancia, cuando un com-
fiero caiga, lo recogen simulando la
irena de la ambulancia, que llega inme-
iatamente después de que el compa-
o ha pegado su grito.

Se pide un tercer voluntario que va a 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 algun compafiero, el Juez se hace presente y el
acusador presenta sus cargos, justificando su acusacion. El
acusado debe decir la verdad, si es o no el asesino. En caso
de que efectivamente lo sea, el juez se 10 lleva a la cércel,
en caso de que no, se va a la cédrcel el que lo denuncié
por denuncia falsa.

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

tit, RECOMENDACIONES:

Los compafieros que hacen de ambulancia y el Juez, deben ser bulliciosos, son un
elementa para darle animacidn al juego.

£l coordinador debe estar permanentemente presionando a la gente para que descu-
bra a los asesinos, va informando de las bajas y nimero de presos, animando la di-

ndmica.
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1CA0S!

{.  OBJETIVO: ANIMACION
{l. MATERIALES: Lépiz y papel

. DESARROLLO:

Se reparten una serie de papeles (tantos como participantes
hay) en los que el coordinador ha escrito una serie de acciones.
Cada participante debe actuar en el momento indicado, de acuer-
do a lo que indica el papet que recibi6.

El coordinador, una vez explicado io anterior, dé una sefial, todos
empiezan a actuar y a otra sefial todos paran la actuacion y asi
por varias veces.

VARIACIONES : Se pueden preparar una serie de papeli-
tos donde la accién que indica necesite
encontrar a otro u otros compaferos que
la complementen.

Ejemplo: Vaca, ordefiando, etc.

Para esta variacion se debe dar un tiempo
m3as largo para que se encuentren los
diferentes participantes que conforman
la accion.

Anmnimacion 1. 24



quitame la cola

i. OBJETIVO: ANIMACION

il. MATERIALES: —  Cuerdas.
—  Paituelos o papeles con maskin tape.

{t1. DESARROLLO:
Todos los participantes se colocan un pa- ...y se lo amarran con la cuerda al codo
fiuelo en la parte posterior del cinturén, del brazo derecho. (De esta manera se
sin anudarlo; luego pasan su brazo iz- reduce considerablemente la capacidad
quierdo por detrds de la cintura... de movimiento del brazo derecho).

Una vez que estan todos listos se da la seial de inicio del juego y todos deben tratar de
quitar los pafiuelos de los demas participantes. Aquel que logre quitar la mayor cantidad
de pafiueios sin perder el suyo, es el ganador.

Una ves que a uno le hayan quitado e! pafiuelo o que se suelte el brazo 1zquierdo para
atrapar un panuelo, queda fuera del juego.
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T I.  OBJETIVO: ANIMACION

1li. MATERIALES: —  Sillas tirmes, cartones (suficientemente grandes
: donde quepan los dos pies) o papel grueso.
i

— ]

1
—] . DESARROLLO:

Se forman dos equipos con el mismo nu-
mero de participantes cada uno. Las

sillas o cartones se ubican en dos lineas
paralelas,

Se sube un jugador en cada silla, (o se
paran sobre los cartones), se agrega una
silla {0 cart6bn) de mds, que va a estar
desocupada, al final de cada fila.

C

El aitimo jugador toma la silla desocupada (o el cartén) v se la pasa a su compafiero y éste
al siguiente y asi sucesivamente, hasta llegar a manos del primero; este la pone en el suelo

y se sube sobre ella; la fila completa avanza entonces un tramo. con lo que queda de nue-
vo una silla (o cartén) desocupada.

.
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Se marca una meta donde el equipo que llegue primero es el que gana, (porque logrd cons-
truir el puente). Cuando se estdn utilizando sillas, si un jugador se cae, queda descalifica-
do; el equipo sigue pero debe movilizar dos sillas cada vez.

—

OBJETIVO:
ANIMACION

tl. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en
irculo. Uno de los participantes debera
ser el gato. Este camina en cuatro patas
y se moverd de un lado a otro hasta de-
tenerse frente a cualquiera de fos partici-

pantes; deberd hacer muecas y maullar 3 Ei qua se ria, pierde y da una prenda,
veces. Por cada MIAU, el participante sale del juego o tiene que hacer de gato.
ldebera acariciarle la cabeza y decirle (se debe establecer una de las 3 normas y
“pobrecito gatito”, sin reirse. decir la condicion al principiar el juego).

, foBReCITO GANTR!
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calles y avenidas 2l Q¢

S
a t a
I. OBJETIVO: ANIMACION L \'\_
. DESARROLLO: (N

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

Se piden dos voluntarios; uno va a ser el gato y otro el ratén, el gato perseguira al ratén -
a través de las calles y avenidas tratando de atrapario.
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Los demas deben tratar de impedir que el gato se coma al raton, por lo que el coordina-
dor debe estar muy atento para dar la sefial en el momento preciso y los que conforman
Ias calles y avenidas para cambiar rapidamente.

El gato y el raton no pueden pasar por donde estan las manos cogidas. En el momento en

gue el raton sea atrapado, acaba el jueqo y pueden pasar otros a hacer los papeles de coor-
ghnador, gato y raton.

~ s
@@D\?faw @S

conversando con numeros

I. OBJETIVO: ANIMACION

ClenTo5 VEIN-
TICUATRO ! ¢ VEWNTICURTRO ? Sentados todos en circulo, un partici-
i QUINIENTOS TRES / pante le dice al de su derecha cualquier
numero, pero con una entonacién parti-
cular (temor, risa, sorpresa, etc.). Este
debe responderle con cualquier nimero
pera con la misma entonacion y gestos.
Luego se vuelve donde el compaiiero que
le sigue y cambiando la entonacién le
dice otro nimero y asi sucesivamente,

Si un participante no hace bien la ento-
‘ nacion, reacciona de manera diferente o
¢ UN MILLON Get5 - pasan tres segundos sin que responda,

CIENTOS DieZ MiL . )
pierde, sale del juego o da una prenda.
CURTROCIENTOS 0CHo? ¢

Debbe hacerse en forma rdpida y utili-
zando gestos, expresidn de 13 cara y en-
tonacion para darle vida a la conversa
cion con numeros.
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mar adentro—mar afuera

I.  OBJETIVO: ANIMACION

1i. DESARROLLO:

Todos los participantes se ponen de pie.
Puede ser en circufo o en una fila, segin
el espacio que se tenga y el nimero de
participantes, Se marca una linea que
representa la orilla del mar, los partici-
pantes se ponen detris de la linea.

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

I.  OBJETIVO: ANIMACION

. DESARROLLO:

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

j& Hama al compaiero que estaba fuera, se le explica séio lo referente al circuito eléctrico
¥ se le pide que se concentre para que descubra el cabie pelado.

4

“/(/L/-“'] U (%j o Ck\/

it !

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

1. DESARROLLO:

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

Ammacion 1.32



S

Al conteo de TRES, los equipos deben
‘antercambiarse de sitio; los que estaban al
_Norte, con los del sur y los del Este con
‘dos del Oeste. Gana el equipo que llegue
.primero con el mayor nimero de sus in-
‘segrantes. Un compariero hace de poli-
‘¢cia y otro de vigilante; el policia en
~gualquier momento da una voz de ialto!
fy todos deben parar inmediatamente:
_aquellos gque no lo hacen quedan fuera
ihi juego y significan bajas para su equi-

El policia y el vigilante deciden
quiénes son los que no obedecieron la
voz de alto. Una vez hecho esto, el
policia da la voz de isiga! y continla
la carrera.

E! coordinador u otro participante hace
el papel de juez para declarar los ganado-
res.

RECOMENDACIONES:

e Ei policia debe estar atento para dar la
voz de alto en los momentos precisos
permitiendo a los jugadores correr vy
llegar a la meta. Se recomienda hacer
un pequeno ensayo para ver si se han
comprendido bien las instrucciones.
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guinnando el ojo

i. OBJETIVO: ANIMACION

It. MATERIALES: Sillas en nimero que corresponda a la mitad de los participantes
miés una.

I11. DESARROLLO:

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

Hay una silla que queda vacia.

El segundo grupo representa a los “guardianes”” que deberan estar de pie, atrds de cada§
silla.

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

Si el prisionero logra salir,
el guardidn que se quede con
la silla vacia es al que le toca
guifiar el o0jo a otro prisionero.

Debe hacerse con rapidez.
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. Quién empezé el movimiento?

I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

. DESARROLLO:

Los participantes se sientan en circuto {en sillas o en ei suelo).

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

RUEND , YO
embigzo
gl MoviMENTO

El compafiero que salié del salon ingresa
nuevamente, debe descubrir quién inicid
el movimiento y tiene tres oportunidades
de identificarlo, si falla las tres veces el
grupo le impone  realizar aigin tipo de
accién o actuacidn., También cuenta con
un tiempo limitado para averiguar quién
inicia el movimiento, de tres minutos
aproximadamente.

e
g
RN -
j:goé
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1. RECOMENDACIONES:

El tiempo es un factor de presion
en el juego, que lo hace mas dind
mico, el coordinador debe saber
utilizarlo para hacer el juego mas
#gil. Ejemplo: pasa un minuto o
méas y el companero no acusa a
nadie, el coordinador empieza a
decir faltan dos minutos. . . etc.

V. VARIACIONES:

. Con el mismo desarrollo
$0lo que no hay nadie
designado Sino que se
wnvienen de anfemgqno
{oda una Secie de
mov(mieni'os(?or QJQm?lO, . Con el mismo desarrolio, pero

?rimex’o la CAbéZO\, quien inicia el movimiento (sin sa-
berio) es el compafiero que sali6,

\UQQO la. bOCa, des YUQS imitando todos los movimientos que
\os homeOS, efe, e\‘c_.)_ él haga, cuando regrese.

e @b P

Normalmente esta varante debe hgeerse

de pre ]
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ilevantese y siéntese!

I.  ANIMACION, CONCENTRACION
It. 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 {a palabra “no’", todos deben sentarse.

_,VJNA VEZ, UN SENOM 1RA QR LA CALLE ? '/' ;L VEZ PE VOM ?\OSA? w
NO, NO CREO...

Y % eNCONTRO UN WAVERD . S& TREGUNTS:
LTe QuIEN SERAN €5TAS LLAVES?

M 3" bl &1

s § Rl

: N
Y Securo son DE...IAR'INO, S0d N
DE CRigTINA! | Quied @A A Dearia!

Cuando alguien (no se levanta o no se sienta en el momento en que se dice "‘quien o
no’’, sale del juego o da una prenda.

El} coordinador puede iniciar la historia y sefialar a cualquier participante para que la
continlde y asi sucesivamente.

£l que narra la historia, debe hacerlo rapidamente para darle agilidad; si no lo hace,
también pierde.
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I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

iI. DESARROLLO:

Todos los participantes se sientan en circulo, se dice que vamos a numerarnos en voz alta

y que todos a los que les toque un muiltiplo de tres (3-6-9 - 12, etc.) 0 un nimero que

termina en tres (13 - 23 - 33, etc.) debe decir iBUM! en lugar del nimero; el que sigue
. debe continuar la numeracién, Ejemplo: se empieza, UNO, el siguiente DOS, al que le
: corresponde decir TRES dice BUM, el siguiente dice CUATRO, etc.

- Prerde el que no dice BUM o el que se equivoca con el numero siquiente.  Los que pierden
. %an saliendo del juego v se vuelve a niciar fa numeracion por el nimero UNO

- La numergcton debe rse diciendo raprdamente ;) scun companero se tarda mucho también
-qqueda descalificado . (H sequndos maximo)

Los dos ultimos jugadornes son 1os gue qandn
PG i

£ jueqgo puede hacerse mas complejo utilizando multiplos de numeros mayores, o combi
mando multiplos de tres con multiplos de cinco pot eyemplo
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osfo me recverda

{. OBJETiIVO: ANIMACION, CONCENTRACION
1. DESARROLLO:
Esta dinamica consiste en que un participante recuerda alguna cosa en voz alta. El resto

de los participantes manifestan lo que a cada uno de ellos, eso les hace recordar esponts-
neamente,

/

£ - 0,/ - ‘f ‘
y R WS : AN ESO Me ReCUERDA )

£ 1k @&WD A UNA CANCION .

/ \ ‘,, i ) A rC‘..

i A ‘

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

_El namero de participantes
es ilimitado; se forma un
. circulo y el coordinador expli-
: €a que se va a lanzar {a pelota,
- diciendo uno de los siguientes
- elementos: AIRE, TIERRAO
:MAR; la persona que reciba la
“pelota debe decir el nombre de
: algan animal que pertenezca al
‘elemento indicado, dentro del
‘tiempo de 5 segundos. En ei
‘momento en que cualquiera de
“dos participantes al tirar la pelo-
‘1a dice: “MUNDOQ", todos de-
ben cambiar de sitio.

Pierde el que se pasa del tiem-
PO, 0 no dice el animal que co-
mesponde al elemento indica-
do.

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

fnmediatamente lanza la pelo-
ta a cualquier otro participan-
® diciendo “MAR", por ejem-
plo, y asi sucesivamente.

€1 coordinador controla los
anco sequndos y debe estar
presionando con el tiempo.

OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

1. MATERIALES:
—  Pelota o paituelo anudado o bola de papel.

1. DESARROLLO:

/TIERRA!

UNO, 905, TRES...
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1i. DESARROLLO:

El coordinador explica que va a dar diferentes érdenes; que para que sean cumplidas debe
él haber dicho antes la siguiente consigna: “EL PUEBLO MANDA", por ejemplo: “'E!
pueblo manda que se pongan de pie’’. Sélo cuando se diga la consigna, 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: “El pueblo dice que se sienten’, los que obedecen pierden,
ya que la consigna es: ‘el pueblo manda’’. Las érdenes deben darse lo mds rdpidamente
posible para que el juego sea &gil.
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. El juego acaba cuando queda poca gente y se siguen sin problema las Ordenes correctas y
. kas falsas.

111, RECOMENDACIONES:

Para hacer perder a los participantes es bueno repetir varias 6rdenes correctas rapido y
fuego decir una falsa:

- El pueblo manda que se rasquen la cabeza.
— El pueblo manda que saquen la lengua.
+ —  El pueblo manda que se rasquen {a panza con la otra mano.
—  El puebio manda que se rasquen més fuerte.
—  Que griten!

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

10S NUMeEeros

I.  OBJETIVO: ANIMACION,
CONCENTRACION

1. MATERIALES:

— 20 cartones del tamaiio de una hoja de papel.
Se hacen dos juegos de 10 cada uno.
Cada cartén debera llevar un nimero del 0 al 9.
—  Namero de personas: 20. {Dos equipos de 10).

I1i. DESARROLLO:

Se le entrega a cada equipo un paquete de numeros del 0 al 9; se le da a cada participante
:wm namero,

‘&l coordinador dice un numero, por ejemplio: 827, entonces los que tienen el 8, el 2 y el
‘7, de cada equipo deberan pasar al frente y acomodarse en el orden debido levando su
-gartel con el nimero de una manera visible.

€l que forma el nGmero primero se anota un punto.

MNo se puede repetir el mismo nimero en la misma cifra, ejemplo: 882.
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corriente eléctrica

l.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

Il. DESARROLLO:

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

Luego se nombra a cada quinto jugador “‘Subestacidbn”; la subestacion puede decidir
pasar la corriente o devolverla volviendo a apretar la mano del vecino que se 1a pasé. In-
mediatamente después que la corriente ha pasado por la subestacién ésta debe hacer un
ruido —convenido de antemano - para dar una pista de por donde estd yendo la “‘co
rriente eléctrica’,
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Se le pide a cualquier compaRfero que pase al centro. Su tarea es descubrir al participante
gue est4d pasando la corriente en el preciso momento de apretar !a mano; tiene tres opor-
smunidades para hacerlo., El compafiero que sea descubierto pasa al centro, y se continia

fas veces que se quiera.

TR

& g’v}
N NS
} /’*B'\,?\\///

2

=

Pebe hacerse en forma rdpida para que sea animado. El paso de la corriente no se debe

Interrumpir en ningin momento.

o

EN9D R~
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cuento vivo

I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION.

iI. DESARROLLO:

Todos los participantes estan sentados en circulo. El coordinador empieza a contar un
relato sobre cualquier cosa, donde incorpore personajes y animales en determinadas ac-
titudes y acciones. Se explica que cuando el coordinador sefiale a cualquier compafiero,
éste debe actuar como el animal o persona sobre la cual el coordinador estd haciendo re-
ferencia en su relato.

Cr e;)empto: YagEaDo R €L MaRaus Vi A | ... ESTagp ToD0 LLeno e HELADO, sE
UN NIRITO ToMANPO UN HeWADO (seffalaa | cHufagn LAS MANOS, VINO Su MAMA' (se-

alguien) fiala a otrs persona). Y S& ENOYD Mucho...
/76 N‘\_/

. EL NiNiTo SE PdSO A LLORAR .- uN feRRo (sefiala a otra persona) ¢aso
Y S€ LE CAYO €4 RELADO... CORRENDO y S€ Tomd 6L HelADO.. et
PENNSES S

e

{

HI. RECOMENDACIONES:

Una vez iniciado el cuento el coordinador puede hacer que el relato se vaya construyendo
colectivamente de manera espontanea, dandole la palabra a otro compafero para que io

continte.
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Ia viejita

. QBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

. DESARROLLO:

P un taller,

dinamica se puede aplicar a lo largo de una jornada de capacitacién o de varios dias

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

B coordinador inventa una historia
mbre una viejita que tleva un bastén
iﬁ)a escoba o un palo) y que va cami-
mando con destino a algun lugar. La his-
moria debe ser hecha lo més creativamen-
® posible. El coordinador va caminan-
#o apoyado en el baston mientras cuenta
® historia, hasta llegar frente a cualquier
eompafiero al que le pasa el baston para
que este fa continte.

JdseRa POR AQu(?
NO. (0BRe VIETITA
NO 09I eNcoNTRAR
EL CAMING ¢ TALVEZ
@R AQUI 7 Tamboce!

UNA VIETITR A suvAmenE
PERDIDA POR LAS CAULES DE
UNA QudAD Bu9caNDO s

(iR AR EST
Yy LA VIETVTA CA50

En el momento de pasar el baston dice:

“y fa wiepta pasd’”  La clave esta en
como se pasa el baston {puede ser cam-
biando de mano o haciendo un gesto de.
terminado, ete ).

S
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El compafiero que sigue debe hacer su
historia y si al pasar el baston no hace la
clave, se le dice que "la viejita no pasé”,
pero el juego lo continda el gue recibib
el bastdn, hasta que se vaya descubrien-

do la clave.

L. LUENO De (OWPRILDS,
eMpe2d A BUSAR YOR

18A LA Monh ViETTA  F
RECORUENDO LA MONWRA
Y €ORTRC UN PARTAROLY

RECOMENDACIONES:

LA VIETVTA NO
WIZo LA CLAVE

El coordinador debe iniciar el juego

y pasarie el bastdon al compafiero
que sabe la clave, para dar oportu-
nidad de descubriria.

2.

Ammacion 148

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

3. Es conveniente

no

jugaria por
mucho rato, sino durante periodos
cortos a lo largo de la jornada de
trabajo. i

Deben hacerse bastantes movimien-
tos con el bastOn, que no corres
ponden a la clave, y repetirlos,
para que ésta no sea tan facil de
descubrir



NUMEROS CHINOS

. OBJETIVOS: ANIMACION, CONCENTRACION
1. MATERIALES: — Pizarra y tiza o papel y lapiz.
Ill. DESARROLLO:

Esta dindmica se aplica a 1o largo de un taller o curso, durante ratos cortos.

Los nameros chinos se basan también en una clave que los participantes tienen que
descubrir.

El coordinador dice que es un profesor Ejemplo: Si sefala con 5§ dedos, la res-
de chino que les va a ensefiar los nime- puesta es el 5, etc.
gos del 0 al 5, En la pizarra o en un
papel grande, hace unas rayas semejando
82 escritura china. Luego pregunta al
publico qué niimero cree que es.

clave es la siguiente: cuando pregun-
al publico qué namero es, sefiala el

imero con la mano y con los dedos lo
ica, (con disimulo como si fuera sim-
mente un gesto al sefialar}, El coordi-
or adopta la actitud de estar toman-
examen a los participantes.

« QUE NUMELTD
& esfe, seNoes?

Gl NO HENALA
£S5 folQuUE ESTA
INDICANDO &
NOMELD CELO

El coordinador debe estar recordando
que se debe descubrir la clave y que se
debe poner atencion,
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la caceria NS ) SQ

e MEA S e ﬂésgmv-h

I.  OBJETIVO: ANIMACION, CONCENTRACION

il. DESARROLLO:

Al igual que las dos anteriores, esta dindmica se aplica a io largo de un taller o un curso de

capacitacion y se basa en descubrir una clave que s4lo el coordinador y otro participante
conoce.

Et coordinador explica: ‘vamos a ir de caceria y cada uno debe levar algo’’. La clave
secreta estd en que solo se va a poder llevar aquello que empiece con la primera letra del

nombre de cada uno. Por ejemplo: Luis puede llevar una linterna, una ldmpara, una luna,
etc. Sandra puede llevar una silla, un susto, etc.

E! compaiiero debe justificar para qué lleva ese objeto a la caceria (sea lo que sea) y los
demds que conocen la clave 1o apoyan.

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

E! que lleve algo que no empiece con la primera letra de su nombre se le dice que eso no
lo puede llevar de ninguna manera.

[ e UNA LUER ... (PRA
Ejemplo: SEGUIR LAS HUEUAS

“eNo saRA

© METOR UN GERTRUMNS
JubcO De ARG €S0 TAL V&1
VARA NO ABURRIRSE 1O LLEVE

L
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i1l. RECOMENDACIONES:

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

una ldmpara, una luna, etc.

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

gente.

i QRuUE TeNGaN
pUeNA CAcerA |

Animacion 1.6t
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{l.— MATERIALES:

—  Dos palos de escoba, o palos simplemente.
—  Dos sillas o pupitres (carpetas)
—  Un objeto pequefio (zapato, borrador, una tapa, etc.)

-~ Sitio amplio.

{11.— DESARROLLO:

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

Nos Calocamoy

sa Dos Filas y

Kas Numeamos D

LA S1GuedTe MANSQRA:
=N C5TA Filp EL

PRIME EMAEZA

RacorDAR BIEN &L

NUMERD Que £

K'E‘Zw. COMPANERO DORE
CORAGEPONDIO"

Animacién 1.52




2 Se colocan dos silfas en cada extremo del salon, que serdn los arcas; encima de cada

re

una estard el palo y en el centro del “campo’” el objeto que serd la “'pelota’.

TorRTeRIA
EQUIPD

El— El que coordina dice un numero. Los compaferos a los que ies correspondi6 ese nu-
mero (uno en cada equipo), salen corriendo a su arco o porteria, cojen el palo, y em-
pujando el objeto deben tiegar at arco del otro equipo e introduciria entre ias patas de
la sitla, anotando un gol.

' —

(Notese @ue er *uno® Tiene Su
ARCO &N &L EXTREMD O7U6STO)

Animacion 193



Una vez anotado e! gol los jugadores regresan a su sitio en cada fila y se comienza otra
ves con un nuevo numero. (También se puede repeur el mismo namero).

[ I3 - ~
Cuando La pelotd'sale de la |inea que marcan las sillas, los companeros regresan a su res-
pectivo sitic en el equipo. No hay puntos. Lo mismo cuando sale de ia | inea que marcan

los dos equipos.

IV. RECOMENDACIONES:

Se aplican castigos, igual que en los partidos de futboi. Cuando otro compafiero que no ha

sido llamado interviene se cobra penal.
!
'\\\‘/\7‘ L‘
R | Lupes

Ammacibn 1 .54



El coordinador va anotando los puntos y hace el papel de drbitro.
- Es conveniente tener a dos compafieros como ‘jueces de inea’”
donde estdn ubicadas las sillas para ratificar los “‘goles”
" Se puede desarrollar como una competencia a lo larqo de la jorna
da de capacitacion.

. DESARROLLO:

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

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

2 — A la cuenta de tres ef objeto debe circular de mano
en mano hasta llegar nuevamente donde el capitan
y cuando esto sucede, se anota un punte del equi

no
PERQO DEBE PASAR DE MANO EN MANO de los

companeros de cada equipo

Ammacion 155




Por lo tanto los compaiieros uno del equipo uno empiezan a circular el objeto hacia \i
tZQUIERDA, vy los compafieros det grupo dos hacia la DE RECHA.

. caplanes -
Qm, am! ) \ 7 VA@
. P
N

. 1 RAPIDO!

SE ANOTA GoL
CuANDO EL 08TETO
REGREGA A DG
CAPITANES .

BN BSTE CASO
LA FALTA SE CoRRA
RERoeDENDO

RASTR €L Comyaner0
@ COHMENT Y 24 )]
3. E! que coordina debe tener otro ayudante por

Jo menos para: controlar las anotaciones, 10

y cobrar falta si un companero »
es ‘'saltado” y no pasa ¢l W
objeto.

Anmmacion 1.56



1- 0BIETWO [/ ANIMACION /

H.—DESARROLLO:

Kos participantes se agrupan por parejas tomdndose de la mano, se colocan formando un
Birculo y dejan una pareja fuera.

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

Amimacion 157



Fnoun momento determinado, lo pareja que va cominando se pone de acuerdo y le pega en
s Manos a una de las parejas del circulo

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

Ammacion 1.58



irafas v elefaut

I OBXETIVO:

Anmacon | conzenltacion

It.—-DESARROLLO:

R

Todos los participantes forman un circu-
o, quedando uno en el centro. El que se
coloca al centro sefiala a otro del grupo
diciéndole: ‘‘jirafa’’ o ‘‘elefante’”’. Sidi-
ce "jirafa'’, el senalado deberd juntar sus
manos en alto y sus compafieros vecinos
deberdn agacharse y tomarle por sus pies.

Si e! que esta al centrc dice: “elefante’”,
el sefialado debera simular con sus manos
la trompa del elefante, sus vecinos simu
laran las orejas con sus manos. Quien

pasara al centro y senalara de nuevo a
otro companero, al mismo tiempo que
dice ‘'jirafa’” o "elefante” El juego se
continua desarrollando de la misma ma
nera

ok b i

| S . [

: esté distrardo y no cumpla la indicacion, |

',M‘//\u
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carrera de ida
y vuelta

II. MATERIAL:
Una cuerda por pareja, que permita

Hl. DESARROLLO: atarlos juntos de la cintura.
. . (En caso de no tener cuerdas, se

Se forma s, se les ata por la cintu- !
N parejas, P cntu pueden tomar de los brazos)

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

Se marca una linea de partida y una
{inea de llegada al otro extremo, tenien-
do como meta final 1a linea de partida.

Se da la voz de partida diciendo que la
que llegue primero a la META es la pare-
ja que gana. Asi le va a tocar correr a
uno de frente y al otro de espaldas, una
vez que se llega a la |inea marcada al otro
extremo, al compafiero que le tocaba
ir corriendo hacia atras le toca ahora ir
de frente y al otro de espaldas; no se dan
la vuelta.

La pareja que llegue primero al punto de partda, gana

Anmmacion 1.60



2. Técnicas
de andlisis
general

£l conjunto de técnicas agui agrupadas, tienen como caracteristi-
ca comun el gue 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 discusidn amplia sobre un tema, y otras
hacer relaciones e interpretaciones del tema que estamos tratando.

2 - Analisis Genedal






NJg YERMITE +0STKAR
ELEMENTOS VAR EL ANALL-
SIS JE CUALQUIER TEMA

RBASANDONGS EN SITUACIONES
O HecHos DE LA VIDA REAL

E! sociodrama es una actuacion, en la que utilizamos
gestos, acciones y palabras.

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

@) se necesila ¢
@
cLOMO VO )

tscogemaos un tema Debemos te
et rroy charo cudl es el tema gue

Lvdimos g presentdt y por qué o va

ng 4 NAcer en ese momento J

Analisey General 2.1
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; j e Y ( -\ 7
Sy 2dSD o
R gl D S el femq fuera

‘Condwiongs de salud en
neesita comunidad® E

Conversamos sobre el tema: Los
compafieros que vamos a hacer el so-
ciodrama dialogamos un rato sobre
lo que conocemos del tema, cdmo lo

vivimos, coémo lo entendemos.

uN COMPANERQ
DILE QUE FALTAN
MEDICSS | Y NOS WeNTA
DE UN CASO &N &L Qe
ALGUIEN NEESITe

UN DOCTOR Y NO L
CONGIGUL

) |

/

Analisis General 2 2

OTro MPANERD
DKe Rue HAY fRoBLemas
N 8L AGuA ToRQue
TIENE MICROPICS Y NOS
CENTA CASOS Que EL
CONOCE, BN QU B AGUA
SUCIA HA ENFERMADC A
VARIOS NINOS

/ ofRA (ONWANERA

PLE Que L ROBEMY
€5 WR LA fonREZA eN
QUE VIVIMOS y Que R

€50 NO NOS AUNENTAMOS

COMIANER DS
VANIR DiOteNpl
TONS W& Qe
{ReeMos Qe !
(ENE JUE VER
CON €

(G




/,/x -
- ‘Iw- /?AOOQD ’1/‘?AQA\\ TR .
N VER om0 oY JER
ACU“UB LA 1o0os 103 @AMos A /’/ @U?;‘AL{&(O:}&
HELHOS Y ACTUAR (EN | reerecentaR

L€ JRDEN
Jan AR DS/

DinTINTOS _
Q;HOS) 2.

SITUACIONES

QUE HEMOS

Dicko 7
-~

1ISTORWA O |
ARGUMEN I’O‘_J

[ —— I

CADA ,
?eagym\y?./_
\ 7 b A ER
FUEN JUE MOMEN(D

PARA DEFINIR

f Somo )
1 V- TEMQ
|
|
|

i
! padt oy

G

Z-CONVEASAION | é’
3-PRGurtenTy B

[ ——

] ONOS PAPAS TREOCU PADOS VIR )

§ SU HITITA ESTR enFerkr\y ...

Sy €5 QUi £
TN EL AGUA SN
HERVIR. VAMONOS

/M ——
UNA \EZ %cm

HISTORIA €S BUEND \
HAGR un YEQUENS 1
ENGANC Y YA ©STAMOS
L16ToS AR PReSENTAR
€L Soucdrar Y o
CCTiR €L

TEMA QUE

>
a -

EN LA CASA ESPERANDD Que
UEGUE EL DOCTOR | CONVERGAN

CON OTROS NECINOS ELVROBEFW . 755!
o DESCYeRINTE
L Mo A (.:\L'G\\'E

A ME N3EA

ML B TO
TAMAEN GE A
YASA ENTERND B
MARREA .

Jue AR
NO vaAMOS A
ESTAR Siemfre
/CoN LY s
CANCION !
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HI = UTILIZACION

Lo podemos utilizar

« Para empezar a estudiar un tema: como dlagnbstlco 0 para conocer lo que sabemos

de un tema.

» Para analizar un aspecto de un tema. En el caso que estemos estudiando un tema %

queramos profundizar uno de sus aspectos.

e Al finalizar el estudio de un tema {(como ((Jnclusnon o suntes;s)

En este caso, lo

hariamos para ver qué hemos comprendidd de To estudlado 0 a qué conclusiones

hemos llegado.

RECOMENDAUANES ;

LAS PALARRAS
SEAN LW ONW

P

USARL ALaLNOY MATERALES,
FAULES DE ENCONTRAR . Que
HAGAN MAS REA- LA ACTUAUON
SOMBRERDS VANLELIY WNA MESA,
UN Wedido £1C )

Anabivis General 2 4



EL JUEGO DE RLES ~

( SuEGO DE TAPELES)

é OBJETo @

ﬂg (ANWZAP\ LA DiFEEdied

ACTITUDES ¥ REACCIONES
DE LA GENTE  fFRedTe

A SITUACIONES © HECHO)
CoNCReTo ©

e

-

11— DESARROLLO

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

La diferencia estd, en que en el juego de roles se representan las actitudesde las
personas, las caracter /sticas de sus ocupaciones o profesiones o |as formas de pensar de
ia gente.

ESTA TECHNICA
SE CARACTERIZA POR
REPRESENTAR ‘PARELES”
ES DECIR, LOS COMPOR-
TAMIENTOS DE LAG

PERSONAS EN S DiFE-
RENTES HECHOS ©
SITUACIONES D LA

VIDA

Ejemplos deroles o papeles:

aieles e actitudes Papeles de acupactones o Papeles de formas de pen
profesiones . sar:
Bl andividuaista Emaest o ! b1socal democrata
Elautoritano ; Elama e casa : Etmarasta
El oporiunista j Elobierg | tE democrata cristiano

J l S

Anaghisis General 2 5
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¢ Y MO

| Escogemos ef tema.

Il. Conversames sobre el tema. (En
este paso, st 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 la vida real)

PUES SE6LIMDS
LOS MISMOS PASoS
Que PARA HACER (A
SOUODRAMA , Con LA
DIF ERENUA QUE
EN B JUE60 DS RoLes
LOS MAS IMPORTANTES
SOn LoS PeRSOMATES,
SV DEAS ¥ S0

COMPORTAMIENTO

{il.- Hacemos {a historia o argumento,
para poder presentario con orden.
En este caso es importante gue
quede claro la actitud vy la reac-
cién de los personajes,
Y asi, estd listo para presentarioy
hacer la discusién.

EJEMPLOS:

~ ACTITUDES -

i AR 2 90R que Me
DSWIEN | QuiEN S
el DIRGENTE ASC <
\ L, A veRi Yo NOMAS

A MU, FRAMAMENTE
ME RVORTE UK (i3 A .
LOS WROBEMAS - P15 lues™
Ne usTEDES H 4 TEFELTD UnEY

MENTRAS " €3 WO MAND
JOR_£60 Peped
. “enga. UN SERES
\OTARD A3 OMD
\ D Que LE
| a0 CAR0

Analisis General 2 6



¢ACAvARO? } (G VAsA! \
i.'ss €L COLMO DE W05 toLmos! @6 FONTAGIA | UG TANTD 6RiTo"
¢ SENORA MIA, . .

" FONGR. LOS PRECIOS 3 . AGUT £5T4
! Qg;oAispgl\ Sy REGALADA GANA, TAMAC oSARA 55 B

? LA ey VE
ACAPARA! eSoNDer, L, 9 y

— ” Z sa { CUERPO
e 3 7 A HERCADERIA 4 PRESENTE

“OCUVACIONES O PROFESIONES J

"NoTiaas peL Peso’
SENORES d FODRAN

REFERIRSE AL TEMA
TE LA PRWATIZACION DE

10y

GRAN DeerTe
foLiTICO

“. NosoTROS Pensamtos N ResIo A este Rntol

ZZ2 - NRIYY ,z.‘/ TTEIREN
W \Wpév"’? NOY A €R MUY cmg\‘“Q

' Y

MIRE Joved, gL gsTape | Que LA RIGUEZA Soanal. 1 NUESTRA WRREVOUBLE VOAGGN )
No TIENE PoR Qug. NTeQ- TIENRE QUE SER CREADA DEMOCRATICA ¥ UBERTARIA

elIR BN LA PRomuccis N ADMiNig FoRJADA N €L FRAGOR ve
\ N W‘ADA PARA INTeAMARES LWICHAS | NOS

ESo Lo ce Mucilo EL BIEN COMUN, ESPE- IMUELE | €N €4TAS WoRAG DE
METoR LA (NICIATVA CIALMEeNTE PARA LOS PESCONCIERLO . ¥ APEEADDS
PRWVADA. .. C»’EC,TOKES MA3S DECTD - CONESVALTA copubel N 10
SEiDOS ... SAGRADOS YRMANIOS e NUES

IRA CARVA =7 naAG /A |

A TOMAR (= 4 Regoul-
(IONES (¥ = ¢ / QUe
AoQue ™Y Ty an ued
el g/ RURGT

a sl o . \ W
:\ ’:Jg’ RECE
&S
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W ATILIZACION

/—"‘“ —.
Al (gual que e
socodrama podemos
ofilizar el juego
de voles paca:

EMPezan 4 EST-
DIAR UN TEMA,
HAcieNDo UN
DIAGNOSTICO |

?ﬂo?unptzAR EN

UN ASPECTO DeL
TEMA QUE ESTA-
M0S TRABATAN-
DO, 0.

AL FiNALIZAR
EL ESTUDIO DE
UN TEMA VARA
RE PRESENTAR LA
CONCLISION .

Otros usos del juego de roles:

1.— Es una excelente técnica para los debates sobre diferentes formas de pensar {o sea
ideoldgicos), porque exige defender posiciones a partir de los roles o papeles que
representamos, y no solo de nuestras propias ideas. Por eso, en este caso, es necesario
contar con material de estudio para prepararlos (periddicos, documentos, comuni-
cados).

- También es muy Gtil para evaluar el papel o rol que tuvo alguna persona ante un

*. hecho pasado y que permita ver claramente como actuo ante esta situacion.

“3.- También es Gtil, cuando un grupo quiere preparar una actividad y quiere saber como
va a realizarla, como nosvamosa comportar, con cudles actitudes nos vamos a encon-
trar.

4. . También, si deseamos aclarar problemas o situaciones que ocurren al interior del

grupo o colectivo. En este caso, los miembros del grupo "

juegan’’ el papel de otro
compafiero, tal como lo ve en la realidad. Asi el grupo se ve representado a si mismo.

— e~ V. - RECOMENDACIONES — ——-o - =

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

ts impottante la preparacion antetion, para conocer bien qué papeles vamos a repre
sentar.

Analisis General 2 8
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U/‘\/A Ué\p L uL J]Q
TV O

. VESAKKoLLO Pormate  representar situaciones y

anglizar ldas reacciones que frente a

éQue es ?

£S5 UNA
ACTUALICN @N\o
SIN PALABRAS,

W La paniomima se caracteriza por re
@(UAS ?/ presentar las reacciones de las per
_— sonas frente a diferentes situaciones

\;. .Msylf o hechos de nuestra vida real.

\Q\(@; & remplos:

- Exacro NADA MAS QUE EL MEN-
© SASE GE TRANSMITE CON EL MO-
CVIMIENTD DEL CUERPo Y LOS GES-
Tos DE LA CARA

| AGResvivap |

B\U‘E \"\E; AL j

Soabig Lo al 29



Seguimos los Mismos pasos que en
el sociodrama y el juego de roles:

* Escogemos el tema

4+ Conversamos sobre el tema

» Hacemos la historia o argumento.

En este paso debemos poner mucho cuidado en escoger las actitudes o reacciones
que 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 0 movimientos.

EJEMPLOS $
-ReiRge para expresac degria

« TeMmaLaR para
expresar ?no

- ABANICARSE para
expresac calar

Analias General 2 10
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m i ——

Siendo una Yéenicq
5N pa\abras
¥iene la \mitacion

)

l@ﬁfﬂlﬁ HAGH

Al igual que el sociodrama o el jueqo de de o expresar
roles fa podemaos usar: 125 ldeqz de 10

1.- Para empezar a estudiar un tema {diag Pecsonages
nostico). -

2.— Para ver ung parte de un tema.
3.~ Al terminar de estudiar un tema {(co-
mo conclusidon o sintesis).

E9 Muy

UL (ARA PRESENTOR
HECHOY, SITUACIONES
o ACTHTUDES.

RECOMENDACIONES:

Es conveniente usar la pantomima cuando hay mucho ruido y es dificil que las voces
sean escuchadas por todos. La pantomuma, por ser muda, va a exigir gue el pablico se

concentre mds en la actuacion .
Es muy Gl para personas que nunca han hecho pantomima, hacer como ejercicio

algunos jueqgos antes, como 13 técnica "cuerpos expresivos’” (Ver pag. 1 19)

Andlisis General 2.11
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u/”\

T
~

I - OBJETIVO

lj( ( f

q e ; Permite expresar Ia}
18 < idea colectiva que un

\

i ,

grupo tiene sobre
tema.

”

“E5 LA ELPORAON
COLECTIVA DE UNA FlauRA
CON VARIAS PER50NAS,
QuE REPRESEBATA UN TEMA A
TRAVES D€ LA ACTUALUON
WDA Y SIN MOVIMIENTO

Se trata de

poner a un

grupo de

compaiieros

,"v;ﬁ en determf-

Pe veErRDAD nadas posi-

PARECES ciones, para §
UNA ESTATUA

que nos tras-
mitan un
mensaje. Es-
ta técnica se
caracteriza §
porque to-
dos los asis-
tentes parti-

Analisis General 2 12

- .
cipan en su
elaboracion.

A diferencia de las tecnicas anter:o
res, las estatuas no necesitan de nin
guna preparacion anterior. Lo unico
que se necesita es tener eleqido el
tema

Generalmente 1os temds que vamos
4 representar no se bigsan en hechos
v
bien en 1deas que tenemos iconcep
tos! 0 en la forma como entende

mos temas mds generales

( Eiem
!

SitLdCTIONes  ConNTetas  Sinoo mMmas

Larehigron La justicia

a democracia Bl sindicabismo




lyual que en las anteriores tec
nicas, poremos usarlo

Como diagndstico, para iniciar
el estudio de un tema.

2.~ Para ver una parte de un tema.

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

2 - EL COORDINADOR Qipe
A ALGUN OMPANERO
QUe ONGA £N

esTATUAS Su iDeA
e LA BUROCRACIA

3.~ El compafiero Ilama a algunos del grupo {los que necesita) v los coloca en las posicio-
nes que ¢l crea representan mejor su idea de la Burocracia, v explica por qué los puso
asi.

| V16850 Que unA
: D& LAS (0346 AHuE
§ CARACTERIZAN A

A BOROLAALIA -
" €5 QuE LAS fER- ((G)b
SONAG QUE ATiEA-] @ )

DN GENTE, WA~ /

BITUALMENTE (7 -

5 DISTRAEN g

EN OTRAS (VSAS ) ’§
N .

VROvOANDO

4. La persona que
coordina pide a
los otros partici
pantesque  ops
nen, y st hay al
quien que quisiera
anadu o cambiar

I 3t d ) .
Sl ol / b
Ay o7 8 i )
é( algo a 1a figura
e — e ———— . s s it e e L ek e s

Analisis General 2.13
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5. Sale olro companero que agrega otras estatuas y explica por qué las aftadi6.

TUIERO ReMARCAR
L0 Jue DECIA
L LOMPANERD

ANTERICR $OBRE
LA INDIFERENCIA

Que WAy EN ALGUNAS
OFIC:NAG UNO |EE
ARANQUILAMENTE
EL VYEQIDIO MIEN-
TRAG (ONVERSA.
LA GENTE EN (A
FiLA, RectAMA

6--8E VIDE NUEVAMEN -
TE St HAY ALQuien
QUE QURERA CAMBIAR
O ANADIR ALGs MAS

A LA FIGURA.

B = P . Ota vez ce pregun(d oi fodos esfan de
7.— Sale otro compgnero que’ afiade otros |8 acerdo o M$mgu«en 1“ Gnece apov
elementos y explica por qué lo hace. far algo mds a laidea dé (a Burocracia

Jueé @ esfa reprecenfando.

ANQUE ES
CIERTO LO que Dian
L6 COMPANERDS

TAMBIGN 5€ TRABATA
AUNRUE MOY LENT2:

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

.-..\ e
Q? HEMOS HECHO COTRA FILA

7ARA ACENTUAR A LENTITUD
é "‘AVE:\’ 2 De LA BuRkD-

2 CRACIA Y ¢AM: ®
BAamMOs OMS/,
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10- ¥ ANl SE siue 11 Se iy entonces la discu
HASTA Gue AL FINAL sion, qual que en las otras
16D0S £STAN DE técnicas, analizando coémo
ACUERDO (oM (A 1DEA fue que se empezd, v por que
De LA BUROCRAGIA estuvieron de acuerdo o no
foe EQ’T‘A EWREQAM/ con tos cambios que se ha
EN LAY ESTATUAS cian. Tambieén se analiza por

gqué todos estuvieron de
acuerdo con la figura final y
qué significa esta idea en la
vida cotidiana del grupo.

- - N — n - N . -
Como vimos en el ejemplo, se pueden hacer distintos tipos de cambios a las tiguras
e se van formando:

* o$ e ¥ CAMBloS Qe % CAMBIOS DE
i ANADEN GeSTEY
NUEVAS enN LS
ESTATUAS ESTATUAS

L o \/'dede L‘T\\.\Zat':'»e
j A S NCS a ‘\-«Sum fonal
\(\a\ es faca elaborac \vego
) ‘nec 1 ger ? algun afine o
Tfatugo Abuge gue &8
olectiva pueda uvsar Ae\yués /
Je Todos

Anatists Generat 2 1H



I OBJETIVO:

Dar elementos de analisis sobre un tema.

1. DESARROLLO

1 Sobre cualquier tema general, se prepara un cuento, ¢ una historia.

2.— Se escoge una cantidad de participantes segun el nimero de personajes de la historia,
para que 'a representen en forma de mimica, mientras el coordinador o uno de los
participantes va leyendo el texto.

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

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

- UTILIZACION

 TAMBIEN S\ayve
VARA VER A W0

ESTA TECNICA
ES MUy UT PARA
LA PRcFUNDIZACION

LARGO DEL TEMPD,
EL DEsARROULO Te
UN RoBLEMA,

Ne UN Tema

DANDo UNA VISION
HisToRICA

[Beasitd
e 8
v /fF 7
?\‘ ‘d ‘f i FFP }éﬁga 1
IV. RECOMENDACIONES: T

{ 0s temas mas generalescomo,por ejemplo. ‘La pobreza™, “El machismo’, "'La rel
gion’’. ““La organizacion de la sociedad”’, etc. se prestan para realizar una historia que
permita profundizar en el desarrolio historico.

F's necesario dominar bien el tema para la
momentos historicos mas impotr tantes

redaccion de la historia y ubicar los

Recoger anecdotas 0 cuentos que tengan toda una ensenanza o "moralea”

Analisis General 2 16




- Py

. Lodos Lrabajaban =7
la term, ynas partes
eran mas {ecliles que
_ otras...

%r\ un lugav '.

o moy \e)ano haba
mucha, Liera y unos
Cum\f;)s hon\h ey

Un d{a,hombregoexfrai\os

l\legaron rayendo cosas nve- g
yas Que nadwe onocig. Los §
Wombres que ahi vivian Queda-§
& ron impresionados... J

T e e

... fodes comian delo que la
Tierm les daba; se lo repar- 17
tian enlra fodos y as’ queda- [
ban satis{echos...

p= =

F\

' Y [+ Y & gente rara que llego les
oy daba cosas que no wnolian
D44 a cambio de mefales que vsaband” g
a5 ) @llos de adorno... Poco a poco f O muchos {rabajaton” para
| estos exlranjeros {veron cam- K i ellos...
. biando la vida de todog los J A T

Primero. € aduenaron
de las fiercas, {vego,

BT

i

i BN

Continvava . .
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(LLUVIA De IDEAS-- &

l.— OBJETIVO:

Poner en comin el conjunto de ideas o cono
cimientos que cada uno de los participantes
tiene sobre un tema y colectivamente iiegar a
una sintesis, conclusiones o acuerdos comu-
nes.

Il.— DESARROLLO:

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

A ver, & Pocque L
—_ e enferg'\dnqde ?Of‘ fbma.r .?on!ue
y diarrea lo0s ninos 2 son ur\os:
chinos
coen ) Luego, cada
participante
debe decir

una idea a la
vez sobre lo
que piensa
acerca del
tema.

Hay que aclarac una
€84 : en esia efapa
Je la llavia” no se
fermite discutiv
las ideas que van
qurgiendo

~" Yo no esloy
de acuerdo
wn eSo de

que son unos
cochinos

Solamente se le pide at
companero gue aclare
lo que dice en caso de
que no se te haya com
prendido

La cantdad de deas
Que cada participante
rxprese puede set de
termnado de ante
mano por tos coording

dares o puede 1o tene
REREARY

Todas tos partcqrantes
deben deco por 1o me
Doy LN dea

[

Andlisis General 2 18




Mientras los par ticipantes van expresando sus ideas.

- . ol orma
i~ ﬂ m % S es que vdcios

Ao va ang > Companeros s
fandolus en Iq { ' vamas agunfando

fudreg ¢ en en un ¢ no,

papel, efc.

a.— La anotacion de la Huvia de ideas puede
hacerse tal como van surgiendo, en de-
sorden, si el objetivo es conocer la opi-
nién que el grupo tiene de un tema espe-
cifico; una vez terminado este paso se

W discute para escoger aquellas ideas que

resuman la opinién de la mayoria del

grupo, o se elaboran en grupo las conclu-
siones, realizéndose un proceso de elimi-
nacién o recorte de ideas.

1UN MomeNT(To!
NO €5 que <e
 ANoTR As{

b.— Si el objetivo es analizar los diferentes
aspectos de un problema, o hacer el diag-
nostico de una situacion,es impartante ir
anotando las ideas con cierto orden.

Si s formulara esfa gregunfa :d Que eslo que produce las en@erme—

dades de los aifos en nuasto bamo? podnamos anolar de dos mq-

news : 'mndo a5 1deas

gV
, '> G\m. ares en wlumna>
b

oulicione s ATeNCION e»&mm
G ion MedCA A+ Fgame

Andtar decordenadamentp
a5 ideas que van
nurqser\do

=1
s FATA e uN

X UESTD DE AL o : ANy Aem
FLA D Henk - “ SUDICINAL -

CARAS

id Gt atra
foede ser \a \ Mocies Sryerme dad
faita de un e~, ar\ muy A Pasurales J,:}\"\J;;‘@
fuesto de caras paras\t’

salod 7| 4 3 vida

SO mMalls
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Al final se obtendran varias columnas o conjuntos de ideas que nos indicardn por
donde se concentra la mayoria de las oprmones del grapo, To que permitird i profun
dizando cada aspecto del tema a o larqo de la discusion o proceso de formacion

VARIACIOR: /- tlovia de ideas
AR THPEIAS

I.- MATERIALES:

Papeles pequefos, lapices, cinta adhesiva o
maskin tape.

I1.— DESARROLLOC:

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

Esfa se vefiere
a que f{alfan sillas

fara 1o nifos
N

1L pRogiemas epucaTivos en NIESTRO BARRia |
|‘ -

E_uj B

.;’\\ . < E’:O 5% [
i LOMO NeAa )
3 ‘_' o cosa Las tarjetas pueden
4 . elaborarse en forma in-
dividual 0 en grupos,

cada participante lee
su tarjeta y luego se
van pegando en forma
ordenada en la pared o
en un papel

numero de \
/ farjelas poede
ser lifado (por
ejemplo, fres por
jersona)o nde- /

f(“"\\ dO

M\f’/
\ i 7‘7// /
iy

e e — [ ——
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Formas de clasificar las tarjetas:

.: Sepde oy cuadiues companeco que ey e de fye tarjetas que by elaborado, esta se coloca en la pa
vedd g e e e s alguns oo Companeg tuene alqunia ety que e refierg o lo misma o simi
Lt o L del campanera, fa gy se van colocando yuntas todas las que salgan sobre el mismo tema o
AsPECto, v oas sucesvamente hustg que today Ly taretas se bayan cotocado Quedaran asi varias co

«

it Secegreng sobre Cadia ColUmng pary cepasar el Contimdo y darbe un nombre a e columna

Qe sintetice o dea central Que estd expresady co et conpunto o ar et

YA HEMK YUESTS
" FALTA DE YUMTRES en
A EXCEA Yy JCAg
Slahs Db CUALE - A TS
DOBRE L MiGMO 2

/7 A
‘ i:;:.’:;:e, SESTAN DE ACUERDo

CoN GUE VAYA AQUI?

“No 65 METOR

QUE VAYA EN OTRA
@LJMMA

?E&* TeRMINE-
MoS CoN €sTA
ColuMEd
YRIMERD

j%ﬁ&%@f S ~

1 _
rd7ﬁowas EDUCATWOS eN NUESTRD BARRW

INGTALACI0 - ,

En esta etapa el pa- NES SALD

pel del coordinador / Ta- =)

es el de levar al gru- LF 1

po a sintetizar el I, e

conjunto de tarjetas. i .—-U';"}

de tal forma que se ——

obtenga una visibn

ordenada vy unifica- ~

da cie i0s ehversos as LL‘

pectos aae se des

oV 0 L elapatausn Jde 1
prenden de un tema Sd.\h Ak L 2l A 1 4 9

de O~ \Qq(é;j “ ._j\%s.,u.(d«i&-a ‘:)Jb‘(e.

S - —
bf ;;Kr; ;()\;'*UJ 71‘; § Loakos \ DR ICOLTADES
ES E3TABLE LR IR oS I A BRI AT 2
UERTVAS ColusnAs A L‘] ‘3 —/— - L,:

DE ANT 6N\AN\)

& u
Y [ A
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Una vez hechas las columnas y anahizadas, puede realizarse una votacidon por colum
na para establecer el orden de unportancia que el grupo le da a cada uno de los
aspectos del tema que se estd tratando

b op cAAE

0- 1o PRoBLEMAS TEL Qup0 ot

ﬂvom&fm | fecnios %"‘3’3‘6’ i‘&b en que loy pro

. ' i

‘ ’ 4 = blemas de or

TeCNIOS D e ANt ZAA0N S0t
oy ‘ : i}] - los mds importantes

. s de wesolver

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

ESTA -TECNIcA SE PuedE UTILIZAR:

a.— Para realizar un diagnostico sobre b.— Para elaborar las
lo que el grupo conoce o piensa conclusiones sobre
de un tema particular, que se dis- un tema que se haya
cutird y profundizard en la discu- discutido.
sién de forma colectiva.
h (
¢. - Para planificar ac- ch - Para evaluar trabajos rea-
acciones concretas. realizados.
L.
NOTA

bt noestos casos, cuando hay varios aspectos es
smportante gque g Hluvia de wdeas se vaya reall
zando por partes  os togros, luego las diticul

tades, ete
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: RECOMENDACIONE.S:

OEBEN ANOTARSE EN UN TAPELOSRATO

U TRABATO MAS ORDENADO Y A6IL.

ES UTIL UNA BREVE (LUVIA DE '\DEAS CUANDO SE TRABATA EN PEQUENOS
QRUPOS, PREPARANDO UN TEMA QUE SE VA A PRESENTAR €1 PLENARIO.

EG uNA BUENA UERRAMIENTA TARA QUE L0 GRUPOS PUEDAN REAUIZAR

E.— Esta es una técnica que requiere 2.— E! coordinador debe preguntar cons-

bastante concentracion por parte
de todos;, para que se vayan
escuchando ordenadamente las
opiniones de cada uno de los
participantes.

tantemente ai plenario si estd de
acuerdo en la ubicacion de cada tarje-
ta y hacer breves sintesis sobre un
conjunto de opiniones dichas.

3.— Et coordinador debe estar muy

5: ES imPor\'ar\Te
g ada farticipan-
fe des?oes de leer su
farjeta complemente
oralmente y en forma
breve el confenido,
estr va dando elemen-

SRy fos de veg\emt\
7% W mas amplos v
fgé,gfg ubicando las
N ideas en el
X , cwontexto pachi-

wilar de cada
campens /

Y )

—*

atento a quecada tarjeta sea ubi-
cada correctamente; en caso de
que no haya acuerdo sobre algu-
na, dejar gue se discuta para lle-
gar colectivamente a un acuerdo.

El ccordinador no debe ubicar
las tarjetas sequn su critero, sino
stempre hacer que sean los parti
cipantes los que las ubiquen don
de crean que cotresponden. Esto
Heva a que 1os participantes asu
man aecesdodmente un papel ac
thvo y participativo
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- !’M
1 0B3e (-
Yresenfar en
forma simbolica
la opwion de un
gruge score un
c,\e’(erm‘r\ado

A
11—~ MATERIALES:
I11.— DESARROLLO: Pedazns de papeies grandes o cartulings
Recortes de peribdicas
1.— Por lo general esta :£cnica se uti- Plumones,marcadores o ersyones* .
Cuaiquier material a mano {hojes de &tol, pas-

liza cuando se trabaja en pequenos

to, ramas, etc.}.
grupos.

+lo0wes de e

2.— Se les pide a los participantes que so-

bre el tema gue se ha discutido o que Vrmerq .
S .
deben discutir en los grupos, presen- que utiliza a clawo, ademag

. T mdier ./ [/ €8 alienante,
ten sus opiniones en forma de “afi- la mdje \as modas, 03

che”. wilores. of!

E.JQ/MFLO Temd @ = K%

(0 LA fudLciap)

“dqué pagel ;

\ alnao le le-
cumple L mentos Cligo?ge
\a vealdad

e’

zapafos Jue
& haran

volay s los
usa

—_——
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7 tala botellq

CONSTRUCCION DEL AFIGHE: 5
- i ye (wea \a po

- demon cAdar

/}70,\9“,,,09 eda /'((mn eyt . | )
mujer para ge ve dic can "U |\ \frenteal aficha
grecente < ulihzacon/ | Dontas s usan ‘ W X

(oMo simbolo
vapa ala ¢ 3 Ny
modaq f N ’f‘ )

de alienauscn

3.— Una vez elaborado el afiche, cada grupo lo presenta al plenario, para realizar su
descodificacion.

a.— Se le pide a alguno de los participantes que hagan una descripcion de los elementos
que estan en el afiche.

- A Ver ¢quién
nos describe las
d.sfm\‘as igu(:\{‘,
qué aparecen en el
q{u‘.he 7 ’

Bueno
/ ah hay Lna
mdjer con ropa ele-
Garfe , foda ronifa ella
un hombre {umando,

una botella Jde o i
a) lado de v1a mochacha FFN
Moy confenfn yn o/
mirando un avise de /

Zopalas ge we(l:w’

CON

NN
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b Se pide a fos demas participantes hagan una interpretacion del afiche.

\[O g Fue ‘fk OpPa
ganda ohliza 4 ly mt)qf
Y forma uda e de g ¥
bellezu

e esalla nada mas que
el aspeco exterior de s,
Yevsonas, fodo el mundo
Jabe car e\egan%e&'u\o,
enachados y heidus

c.— Luego, los compafieros que han elabora-
do el afiche, explican al plenario fa inter-
pretacién que el grupo le habia dado a
cada simbolo.

Con el nino quisimog
represenfar la utilizacion que
da el hae la propaganda, ha -
ciendole creer en este caso, gue
los 2apalos lo hardn volar.
“odo busando que la gente
consumg y consuma . Como pueden
ver, la alegria y la Coca van
Juntitas,

<1V .— RECOMENDACIONES:

e Es importante el proceso de analisis del afiche, porque permite al plenario ir intro-
duciéndose en el tema y captar en toda su riqueza el contenido que se ha expresado
graficamente en forma simbolica.

Esta técnica también se puede utilizgr como un epercicio de comumcacon, tos simbo
fos N0 son interpretados por todos de la misma torma van a depender det contexto y
el grupo que los elabora o los interpreta para que tengan an determinado contentdo.
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] T

1 083eT o

fermde tenera la
viela y dego.r esarfas

1deas, opimiongs o
a.cwerdos de un

§rupo, en torma
resomida vy
ovdenada

{}

‘ \\

s | g‘)

! 3?@ A

1 : L
Il MATERIALES

Papeles grandes, marcadores (si s pos
ble de diferentes colores )

Hi.- DESARROLLO.

1.~ Se escribe en los papeles ordenadamente y con letra grande los acuerdos a que ha
(legado un grupo en la discusién de cualquier tema.

son los agorfes
del progama de
cagacitadsn en
Orden de wMpor-
fancia?

R

. Awﬂcj‘x:gAc‘fAuoN (
1. MAYoR DAQTICIPACION §

‘ %2, AYubA A CoﬂgoUDAR‘
y LA ORGANIZACKON

~ Aambien
2 poede util; -
2ac en al plana-
rio pdm esceitit
la sintesis de

Pama frabajac en

gruyos donde cada 14 discwsion
Jrugo elabora v pa- & wnjunto
pelografo paaa pre- P L4

=
sentar en plenaro - o 'g_ﬂfﬁ;x e
: E" IREELY

— -

IV UTILIZACION

El papelograto es un instrumento muy Gt porque permite que todo lo que se ha ido
discatiendo a fo largo de una jorndada de capacitacion quede por escrito vy tos pastic
pantes puedan retornar g tos elementos o sintesis que se han o hacendo.

El papelograto puede atilizarse en cudlquier tase del tatler es solamente unoinsttu
mento elaborado cotectivamente gque permite cecoger pe escnto o central de las

edleciones ded grapo
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" Su utihizacon para un diagnostico

Se le pueda pedit a un grupo traer enun papelogrado s problemas més sentidos que
ellos crean que hay en su comunidad

ETEMPLOD:

B

"E;\/\A. * 1 e /ﬁabﬁﬁ)ando en ‘9(0?06:
- los g <
Ycoblemas que un pro-

blema serio

del
barrio

gn el cupo
hemos visto log
siguienfes problemas
Como Y06 Mas
impocfantes...

e

| Pomleids e maias
T Tl
- v org VAaqon

e 2w
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b Su utihizacion para cecoger las conclusiones sobre un tema -

r ) 7 Se fe pide al plenarnio, des
‘ Dpués e haber aphicado
i(.udﬁqmtfr otra téenica o
| dindmica especifics, para
analizar un tema, que cd
da grupo o el plenario ha
| ga un papelografo con las
conclusiones que al res
pecto se han sacado de

| la discusion.

e {o‘(/rﬂ(mfd}Q
que vimog Y dxg(,\fhrno‘,
no5 da mds elements
faa sacar conclusiones
Sobre el fema de los pro -
amas ewdpmieos que

enfrentamos actval- | Podemos
mente e 54car Sobe

€\ problema central
esld en 1a baya de \a
produccion y la groduct vt
én nuestra economia

L : .
Baia N A VrOdUCC“

- %fﬁen 2 oroduc

N3

Adomas ety Si. pero fenemos que ver omd aracedd
[A] [{"

? & Ceisie internacig - fambien hay problemag Jue con S L en \a \‘u‘d"“‘c
nal entendida Lomo propos de niesto setema SR b b
N errmenio i*‘t’ qtee ) economico y que hacen mds ra Kt e L prdectie B

la crsis como o tesempleo
l'JJOs' Sadeees el o tg
micalo, cte

o de

q. \ \\{D

faal wniun
& econam.a
mendoad
— N

3
T Cromes lernaconal ¢ k‘ft“‘

2 conanle do T eonoima

MU"\\HL\
¢ '\A\s‘x'(‘h\"\('l\‘\‘ \'\"(‘( AT

Pt"f"l)”'!\' N

[N 1

\\\Jq‘ HI‘ h "A Al‘
cruE

fe
l“

.

-
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‘“ Su o utihizacidn para planificar trabajos:

Se le pide al grupo que
escriba en un papetbgrafo
los pasos o actividades
que va a levar a cabo.

tor eyemplo,

fordos paea la

Ademag
del baile
podemos
hacer un

5 esfamos pla-
neando recavdar

consfruccidn del

" {ambien podeamos
Naeer una Jormada
de finbue wiedivo
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FlilkkilF® 66

$  DESARROLLO
-

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

CADA GRUD
NoMPRA UN
CoaRDINGDOR
Fue DIRITA LA
DiscISIAN V. Si
£$ NEESARA
A UN RELATOR

1 O0BJETIVO o0BTaner €x
N TEeEHMPo CoKTo LAS 1DEAS
Te un SRUCO o RAMNDE DE AR - >
TCPARTES | SOBRE UN “p
PETERMINADO TEMA , BUSCANDO
LA PARTICIPACION DE ToDOS.

§

@ una wéa\ur\a
cun Temda de

d\%w:@"\ SO
bre el que wada
unR} dex‘@ﬂ,\
disedw y lle
GAr d N on-
“dugion en

™ BUENS, LA
4 WEQJP{TA Fue dedm
ES & PArel DeL (Ris-
\"\ANQ Hoy Dia? v AL
RESPELLD VO CREQD
[ 23} “‘E&U‘R LAS QJE
CN‘"ENAN._AA
VEL BEvaNGE O

CTROS
s<UPos
|
f/ el

Sl %R0
EN AG 084S
CONCRETAS
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. = ENU N e,
ICL,Al\O! 4 PoLMIAM: % Deciit S Y Qu
Hoy pia No VUE EL VAPEL DR iy £50 MPALA
TAWO YooY £ TENER UNA PRACT1(A

'KATA DE S0
WABLAR , NUC w0
YA pa et il
NIDA Drakia pe ‘
LA Gente

Ll TWWA v
W INDINYD DR ’

UMA WA TA (N J
e tITE (oel €
evVAN 0 ?

s

____W_M__“__m
";3

@W Qes-umempo VARA VER
;}5 Sy Tobes E4TAMOS DR ACUe
(A OA?E\, el \_Q\ST&NQ 4@;
£5 TEMNER UNA TRALTICA
COLECTIVA CONGECUENTE
oM &L EVANGEUO

-
‘ 2.— Pasado el tiempo, los coor-
m P C €S dinadores o relatores informan
o BE.'Q

\

e al pienario el resultado de sy

discusion,
)/ ‘JJ

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

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

il.- VARIANTES:

iV RECOMENDACIONES

sty tecmcea s muy ulil cuando se va a hacer una exposicion ante un gruo grande y
seoquiere saber las imguietudes que dste tiene sobre el tema en cuestion o para sondear
el conocumiiento que se tiene sobre el tema

Pucde utidizarse tamben para aue e arapo formule preguntas despues de v exposs

e

NO DEBE UTILIZARSE cuanda se quiere que los mismaos participantes profundicen en un
tema, porgue el tiempo de discusion es breve. Las preguntas o temas en discusion deben ser
CONCeLos y Pracisos,
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discusion de gabinete

OBt THv)
{tegar o conclusiones concretas e inmediatas de an problema determing
e, Ejercitarse en la toma de decisiones 4 partir de hechos concretos.

PARTICIPANTES
El maximo de participantes es de 20 personas.

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

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

EJEMPLO:

“Tenemos muchos nifios vy adolescentes que no
tienen libros para estudiaar n: consultar en sus es
cuelas y colegios. Muchos dejan la escuela por esta
razon.

También hay padres de familia que por sus bajos
ingresos no pueden conseguir ningun material de
lectura ni para sus hijos y menos para elios. Eso
2 hace que muchos padres se olviden de leer vy escri
bir

2 Se reparte di Comunto de participantes y o se dd tiempo pard gque paedan investigar,
consiltar v analizar.  (Puede ser un tiempo corto. por ejemplio de media hora, o
mas targo. dos o tres horas, dependiendo del temal

3 En la seston de gqabinete un pat ticipante designado por el grupo o oot el coordimador,

seta el Upresidente | del gqatunete v oes el que diage La sesion Se debe nomibrar un se

Cretano gue vaya anotando los acuerdos
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4 Para inicir 1a sewion, el que esta conduciendo i renminn, plantes el problema, expone
Tos distintos aspectos qui cree convenente dis vt y g s “i"’”’l’“ wbire lay poables
soluciones que 6 ve pata el probiemes

b YEMULD: -
"S vi: , ~
. Che ) Mo e, M (A re
)L-Mu LN T COMUNAL
ReALiCe ALGUNA  ACLION DG
ANGDE A LA ComuniPAD EN
6: EVUCACION . vl CONVERSADO
Con.. (et ete)

Comgens,

\)
A\ -7
i!'.‘.&-'":

ALY

—x

N ‘ .. DOADE TODOS Demoy
] LOS YOS LBROS
l

. VOR LD TANTD
VROVONGO Que
HAGAMOS UNA
ESEIE DE
"TELICTECA
DeL BAaluw.

3

QUE TeNEMOS v
QUE SIRLAN AS
VARA ToDOS
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) Luego o resta de los maembiros exponen i opundn 5o
breoel problema vl progpuesty de solaodn hecha por el

Upreadente’ del gabmet

. £ e da
VABUOTECA DE BARRID
NUNCA FulCoNs,| LA Qedre

NO €3TA Yue DARADA (ARA

IRGANIZAR W EN UNA COSA

AQL, YARA ESO WAY QUE

HAREQ esTuMmADO...

YO iy (e EL YRowEMA
€ ﬁ)‘\KI\ CE 1) e SUELVA EL
MINISTE Lo Pe EDUCACIOW.
NUELTRA Evcaela £g POHRE,
HAY MAESTRIS Que mO Se DeDican
LO SUFICENTE ...

CARMEN, eL
TieMio Se nos
ACABA | SEAMOS
MAS CoR10S...

6— Se apre una discusién gene- ;
ral. ésta debe realizarse to NN
mando en cuenta fa nfor y
macién recogida por todos
y las opiniones dadas.

Las opiniones deben estar
sustentadas en la informa-
ci6n concreta que se ha re
cogido. Se fya un tiempo
para cada intervenciony pa
ra la  discusidn  general

é\ Sv. BLeNd W QU
’ka\\eﬂos HACER £ RUSCAR
YERQToMAy Que Nog OieN e N
EN Com0 MIANETAR uNy )
RGO TECA \L\N\/,\\
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Aqgotado ol debate, se pass o da redaccion de los aenerdoys y decaones tomadas,  y

Lan anoty ol cecretan

NIY N K
A KE ol

Lo Wue e A
Disli oo

VoY NN
LEPRRRTARNR
e he ra N E )
CAS 1D AS

UTILIZACION:

L o
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Esta técnica es muy Util aplicaria en grupos organiza-
dos (cooperativas. sindicatos, grupo comunai, etc.)
donde existen juntas directivas, la cual les puede ser-
vir como una herramienta de trabajo, en la conduc-
ci6n de su grupo, que permite desarrollar una refle-
xiON vy una participacion mds activa de los miembros
directivos.

Otra forma de aplicar esta tecnica es cuando se estd
trabajando con un grupo, plantear el problema o te
ma a discutir, dar vartos dias para que los participan
tes realicen un proceso de investigacion y documenta:
cion donde pueden regiizar entrevistas g gente de la
comumdad
tes, etc

hablar con persomahidades, otros dingen

Puede ser utidnaada para o el estudio de un tema
o para profundizar en el mismo.



HECOMENDACIONES,

Eicoordimador debe tener precente para deteroemar
boasta donde e paede protandizar o temeg o a que tt

po de soluciones e posde proponee aleanzar los o
ritenten gt

Fiobjetivo concreto para
¢l cual esta utihizando esta
tecnica

El nivel de informacién
cue tiene el grupo sobre

El nivel de decisidon que
tiene el qrupo.

Es conveniente que el coordinador partici
pe en la reunion jugando el papel del “"pre
qunton’ para que el grupo reaimente fun
damente sus opimiones o para plantear efe
mentos importantes que no salgan espontd
neamente en 1 discusion

l{_,_ e R -
|
\

SN UR—
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Vemite LAF AR A
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P MAGLL

CoMCLUSIoNe S O A EodMa AL S AVES
ALTERNATIVAY TouReE A { 4 " - AIA«pm‘m.(,ﬁ‘, o
BITUACION & Vg A1A (.\ o/ L‘!‘,. QLUMONES
DE"—ERNHNADO / TS‘ y - VAEL O
r VIZALA

7 \‘/"\ I TtYJA -
T

l11-DESARROLLO

1.-

Los que coordinan preparan un resumen sobre una situacion o problema que tenga
que ver con el tema que se trabaja, bajo la forma de un "‘caso’ particular. Ya sea por
escrito u cralmente se expone y se trabaja con el plenario (o en grupos si el nimero de
participantes es muy amplio).

EJEMPLO: TEMA LA VIVIENDA

Caso:

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

Decide pedir un préstamo para construir su vivienda, noc se lo dan porque tiene un salario muy

bajo. Se atrasa con el pago del arriendo, porque prefiere pagar e! agua y la luz. La duefia des-

pués de tres meses de atraso les exige dejar la casa. El padre de familia recurre a su patrdn para
un aumento de sueldo y no se lo dan porque la empresa, dice el patrdn, no estd en condicio-
nes economicas para ello.

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

¢Qué podrian hacer?
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2 Fodos los participantes en base al documento o ls expasicidn, discuten el caso presen
tado, dando deas, posibles soluciones o interpretaciones.

3 Los que coordinan, ran anotando aportes significativos y posibles sofuciones que va
yan saliendo en la discusiébn en la pizarra o en el papeldgrafo Enbase a estasanota-
ciones se hara una conclusion final.

EM £5€ cago,
ERA NECESARIO QUE
LA GenttE CoNocieRA
MAS LAS cAUSAS DEL

7 & VARA Qe
St ¥YA TodOR

NO. L0 Que
ABEMY Qo0
€3 Que °oMod
0%RES

8 Una vez agotada !a discusion, se realiza una sintesis ordenando los probiemasy las so-
: luciones sugeridas y se analiza su viabitidad.

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

participantes

RECOMENDACIONES

- L3 situacion o caso que se presente debe ser trabajado de antemano y con fa informa
c1on necesaria para poder desarrollar ia discusion

UTILIZACION:
Para llegar a conclusionaes sobre hechos concretos

- Preferible utilizaria para analizar un aspecto concreto de un tema,
Es muy vt para cuando se quiere Hegar a conclui en tareas concretas pot parte de

un Qrupo
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- Q¥ ;e‘r o
ANALIZAR. ¥ fuNDAMENTAR.
SOBRE. UN PROBLEMA pewmmop

MATERIALES

Cartones 0 papeles

DESARROLLO:

El “Jurado 13" utiliza los mismos roles que
un jurado tradicional: el juez, el jurado. test
gos, fiscal, defensor, y el acusado; y tiene (a
misma mecadnica que un juicio.

1- Sobre un determinadc tema se preparard una “"Acta de Acusacién’ donde se plantea
por qué se estd enjuiciando el acusado. El acusado es el problema que se va a tratar.
tratar.

2~ Una vez elaborada el acta de acusacion (ya sea por loscoordinadores o por un grupo
de participantes), se reparten |os siguientes papeles entre los participantes:

- -

—  Unjuez

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

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

£l resto de tos participantes se dnvaide en dos arupos. uno que de
fendera al acusado y el otro que estara contrael

El numero de urados, testigos de tiscates o defonsy puede varae

sequn el numero de participantes
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€l grupo que esta a favor deberéa: El grupo que esta en contra (el que

acusa) debera:
Nombrar a la defenss (abogado

defensor) (uno o dos defensores) Nombrar al Fiscal (abogado acu

wdor) (uno o dos fiscales).
Escoger pruebas y testigos, éstos

representaran un papel que el Preparar sus testiqos y pruebds.
grupo Crea impartante para sus Los testigos gualmente deben
tentar su posicion; el papel que preparar el papel que jugaran
representen debe basarse en he (cinco testigos).

chosreales. (cinco testigos).

3- Los grupos se reunen para discutir y pre-
parar su participacién en el jurado, de-
ben contar con material escrito, visual o
auditivo que les permita preparar y tener
elementos de andlisis para I3 discusion,
vy el acta de acusacion,

TL ORAS HAER
De TE-Tad oMy 3k
7o MR TE e

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

Una vees preparados los grupos (el nempo
lo determuna la coordmaciont se inicia el
juco - Se disttibuyen de la siguiente ma

nera en el silon donde se pondran 1os
cattones o papefes que dentifiquen cada

N e Jos paestos
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5

Seinicia el juio

d.

E! Jues leera el Acta de Acusacidn y el Reglamento de uso de la
palabra

Acta de acusacion

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

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

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

A la mujer se le tiene para atender a los hijos v la casa, y se considera
gue eso no es trabajo.

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

E! hombre incurre en una serie de actos como el beber, andar con muje-
res, irse con los amigos, etc., sin ser acussdo de irresponsabie, la mujer
si incurre en uno de esos actos es castigada y acusada por todos.

Por lo tanto, pedimos se juzgue al acusado en base a 1o expuesto y se
de un veredicto final.
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REGLAMENTO

Tanto ¢l Fiscal como ls Defeng tendran 10 minutos para la prime
ra exposicion, y b minutos parg la sequnda, puede usar menos
tiempo pero no mas.

Primero hablard el Fiscal, después la Defensa.

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

Luego que tedos los testigos hayan sido interrogados se daran 5
minutos de receso, para que cada una de las partes prepare su
argumentacién final y 5 minutos para que la expongan.

Una vez expuestas las argumentaciones finales, el jurado dispondrd
de 10 minutos para deliberar y llegar a un veredicto {a encontrar
culpable 0 inocente al acusado y en base a qué sustentan su posi-
cidn).

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

Cuaiquier otra variacién, en el tiempo, en los recesos, en tiempos
adicionales,seran decididos por el juez.

E! verdicto serad leido por uno del jurado.

El juez hard un resumen del juicio, de los elementos centrales, re-
tomara la decisibn del jurado y en base a ella dictard sentencia.
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Después de dado el veredicto’” se pasa a una discu
sibn plenara sobre lo debatido para relacionario
con la realidad y precisar conclusiones.

UTILIZACION.

Es conveniente utilizar esta técnica para profund:
zar en un tema que se ha venido tratando, permite
consolidar los conceptos que se han venido traba

jando.

- Sirve para evaluar el manejo del tema por parte del

conjunto del grupo.

RECOMENDACIONES:

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

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

Se pueden realizar varias sesiones, con intermedios
o dias de receso, que se dedican para buscar
mds informacién y preparar con mas cuidado las
respuestas v las pruebas a partir de como se va
dando la discusion.

Las personds (que coordinan pueden tener previstos,
folletos, libros, audiovisuales testunonios O visitas
a barrios o comumdades que permitan un pProceso
de nmvestigacion y estudio sobire el tema

Et coordmador debe estar muy atento pdra anotat
aspectos impaot tantes de ta discusion  gara retomar
tos en la retiexion tinal, o pard apoyar al juez si las
discusiones se siten del tema
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pular \

winibl,

QU RETNGS 3 T
~ VaRa REALZAR UN PrAGNGCT. UNA ,
DITUAUAN 0 PROBLEMA STico Pe st‘{

o VARA HACER UNA INTERPRETACON DE
v YARA ELABORAR UNA HIPHTESIS S
DE INVESTIGACION swBrE UN B @
= PiABoRAR CONCLUSionES, TROPIVEE:

it e

MATERIALES:
DESARROLLO 1.-

. Lapiz Sobre un determinado tema, se di-
+ Papeles pequefios vide a los participantes en pequefos
grupos (5 6 6 personas), y se les pi-
de que elaboren '‘cables periodisti-
cos’’ de lo que ellos conocen o sa-
ben al respecto (los hechos concre-
tos).

informacion de varios ciudadanos confirman
que en el barrio Las Totoras los buses pasan
cada dos horas, lo cual dificulta la movilizs-
<idn de los pobladores.

/

'SOMOS RADIO
"JeLoToDo! |nfFoRt -
MAm)o_ AL UNIVERSD
PONGAMORLE ENTY-
GABMO P
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2.

Se pasa al plenano
donde se comunican
todos los “‘cables”
elaborados, en for
ma de noticiero.

En horas de la mafana, momento
culmine de traslado de la gente para
ws centros de trabajo, dos de las

tres mycros que trabajan en ese

sector tuvieron fallas mecanicas,

i TRANSMITiEN D,

DIReC TAMENRTE impidiendo que varios pobladores
DE RADO pudieran acudir a sus trabajos a la
‘gl WERLO" hora precisa, causandoles sanciones
Con LAS ULﬂMS y descuentos en sus salarios.
NoTicias !

La Sra. Vilma Paredes se torcio
un tobillo y sufrid varios golpes
en el trayecto de su centro de
trabajo a2 su casa, ya que el
transporte colectivo en el cual
viajaba estaba sobrecargado de
gente. La apretaron, fa empu-
jaron y al bajar quedd tirada,ya
que el responsable de la unidad
de transporte no tiene visibili-
dad ni tiempo para cuidar de sus
pasajeros.

AQul TASAMS
AL EQ0IWo Movie
Tel PARRG ‘LAS
ERDICes” N EL
JLTiMo REPORTE

g 5

.".(' PR ) I "
il W e
A lal ek twd
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3
Cadia grupo anota si hay informaciones que ellos no conocian Si hay alguna informacién
Ques el plenano Juzga que no es correcta, ta discate y deade sise acepta o no.

1 Ra—
Heovuelve a trebajar en grupos, ‘
con ¢l conjunto de “‘cables’” (in d”“n.,, .
formacion propia y recibida), y £ .
cada yrupo debe elaborar un ,ua”'oble,,,
. - N . CiGn € ty,
edltor{dl ‘(una interpretacién) Qe Yue debed"mo””
de fa situacién o problema que 2 pob Ica na m, .
a ser; e

estdn tratando. » Ci6n erie gy .

e ta 'a'"oln

X:,,en ™ Og e

( Se discute en plenario los diferentes
“editoriales’’

VARIACIONES:

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

Luego se pasa a una fase de profundizacion o de busqueda de mds informacidn y despuds
a la redaccion de los ‘“editoriales’”.

Los "‘editoriales’’ pueden intercambiarse entre 10s grupos para su andlisis.

Sobre un tema se puede dwidir el tipo de informacién que se guiere entre i0s grupos,
como otra forma de realizar el diagnostico de una situacién o hecho.

RECOMENDACIONES:

Debe quedar claro que la redacciéon de “‘cables” noticiosos deben ser sobre hechos con-:
cretos y redactados como tales.
Se debe crear el ambiente de un “‘centro NOUCIVSO™ {e! plenario) con sus sucursates in
formativas [que son los grupos). Sin embargo tener condado que la torma no supere al
contermdo que es o central
Fs bueno despuds de la lectura de unos cuantos cables, pedir 3 cualquiera de los otros:
grupos que haga un “Tesumen noticioso”” rdpido de los elementos centrales. £sto per
miate mantener la concentracién del arupo. :
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EN RO REVUELTO
@E

, g { ERMiTe. ORDENAQ

Y/o CLASIFIAR BN N JulTo
DE ELEMENTOS SOBRe
cuaL@uieR. TEMA.,  HACER

RELACIONES DE CAUSA Y
EFECTO

.- MATERIALES:

—  Papel

—  Cuerda delgada o hilo grueso.
—  Clips que se doblan en forma de anzuelo

- Palos.

—  El coordinador debe preparar los materiales antes.

}n.- DESARROLLO

41.— Los que coordinan preparan con anticipacion ‘pecesitos’ de papel, en los cuales se
escriben diferentes frases sobre el tema que se este tratando. &I numero de peces debe
estar de acuerdo al tiempo que se tengd. En cada uno hday que poner solamente una
idea

Cin e e e
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Se hace nn circalo {pitado con tiza, con
wlas, el ) dentro del cual se colocan

todos tos peces

Se forman grupos (2 0 3) seqan el ndime N
ro de participantes, a cada uno se le da

un anzuelo: una cuerda con un chp

abierto.

Se deja en claro que: el equipo que pesca
mas serd el ganador.

Aguellos que pisen el circulo o saquen
un pez con lamano deben devolver todasu

pesca.

Anabisis Goneral 2 H0)

Una vez pescados todos los peces, se cuenta para ver
cudl ha sido el ganador

Luego cada grupo debe ordenar su pesca El equipo
ganador presenta primero el orden gue ha hecho de
sus peces y los otros complementan quedando todos
tos peces mtegrados a un solo ordenannente o clasif
CACion

Dutante este proceso se va discutiendo el por gue det

ordenanuento de cada pes en determmado faagn



“ e Lo Qe

Yuso EL Gruvh

GANADOR Voperod
AGREGAR. .. EfC.

=

A ’//)// 'lf"/iz‘

IV.— UTILIZACION:

1.— Esta técnica es mds conveniente utilizarla cuando ya se
han discutido algunos elementosdel tema a tratar. (No es
conveniente para realizar un diagnostico).

2.— Puede utilizarse para darle al grupo informacion bdsica so-
bre un tema para que la ordene y la complemente. {Si se ha
hecho un diagnodstico previo, seria muy enriguecedor
basarse en él para elaborar el contenido de los "‘peces’’).

3. — Para ubicar los diferentes elemenrtos sequn su posicion en ia
estructura social: economicos. organizativos, tdeologicos

4 - Para ver causas y efectos de un problema determinado €n
este caso el grupo ganador hace 13 relacion e todas las
causas y efectos que haya pescado y ol ofre griupo rom
plementg

— e\ RECOMENDACION - .

Se puede ncorporar prentosT o castigos dentro de los

poces pard hacer mas dinanuca La tecnicy
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- OBJETIVO:

Analizar las causas internas y externas, y las consecuencias de un problema determi-

nado.

{l.- DESARROLLO:

1.— Los coordinadores de la técnica hacen un listado de las consecuencias de un determi-

nado problema y de las causas que o producen.

2.— Una vez hecho el listado se anota en 1os peces de la siguiente manera: se recortan
peces de 3 tamafios; en los grandes se anotan las causas externas (internacional o
nacional); en los medianos se anotan las causas internas (nacional o local), v en los
peguefios las consecuencias.

3.~

Para pescar se sigue el mis-
mo procedimiento de la
Técnica "Enrio revuelto ga
nancia de pescadores’.

Una vez terminada la pesca,

los coordinadores han dibu
jado 3 cireutos de fa siquien
e Manerg — ——- -

y exphican el sentido de ca

da uno de ellos
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LAUSAS

"/ infermas

IV ST TIRTS



ada participante
colocara cada uno
de los pescados en el
Cheulo que  Const
dere el correcto, di
ciendo el por qué o
ha colocado en de
terminado circulo;
el resto de los parti-
cipantes deben
estar de acuerdo en
{a ubicacion de cada
pescado.

\
P

Una vez colocados todos los peces, se dividen los|
participantes en 3 grupos, cada grupo analizard uno
de los circulos con mayor detalle y se regresa a
plenario para colectivizar los acuerdos de cada gru-
po y ver la interrelacibn que se da entre las dife-
rentes causas y [as consecuencias-

&L AlcafoLisme,
EEE.., N0 ESToy
GequRo S €3
CAUSA ©

ConsecueNaA
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Ui LIZACION

Es conveniente aplicaria cuando ya se ha analizado el
tema, ya que esta técnica es para profundizar en el ana-
lisis y requiere que los participantes dominen el tema.

Es necesario un proceso de investigacibn previa sobre
causas y consecuencias por parte de los coordinadores
o puede realizarse conjuntamente con los participantes.

it.— RECOMENDACIONES:

|

Los términos ‘‘causas externas’, ‘“internas’ y '‘conse-
cuencias'’, debe aplicarse de acuerdo al manejo que de
esos términos tenga el grupo.

Los circulos pueden cambiarse, por cremplo, por el dibugo del barno o ta higura de
famihia, ete sequn el tema que se este atands

e i im e —n s ool e -
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" LA PECERA
A ) Puede ser utilizada para el tra

e T ~ tarmento de caalguiern tema,
( Peroate al grupo una vision
1. j critica e sus planteamientos
, ~ i . . o
JosTeTWO T D> sobre un determinado temna,

/’ tarnbién brinda la posibilidad
(e evaluar el funcionamiento
el grupo como grupo de dis-

cusioén.
tL- DESARRQOLLO:
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.

R Bpas
ESAS RAZoNES
(REEMOS Rue €L

r— El grupo 1 discute algun tema vy llega

a una conclusidn (aproximadamente
10 a 15 minutos)

Nos HoY DA €5 Muy
(MPQQ\'ANTE

\.g/%x"!
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1 grupo dos ohserva y dha vna opendan sobye
Ly tespuesty dada por el proneco Fgragpo 3
obeirvi y da unag opundn cobire o oteas do

//V
/' g dase
AsRIA o R

METok LA MPRTIN
CA D onvet Qe
TOEEAN LOG (R

&

S

5 - Luego se hace una sintesis general. El coor-

dinador debe estar muy atento para hacer
preguntas que permitan orientar y profundi-
zar la discusién.

D€ A

CLAVD, vorews
% SRS 18 100
ND (4 TRATA Lolo
¥ 12 A MigA O
TRt 9 \o
e e b . Rt
=7/ v [ A s Y
SRV P QRNES IS 1T R YVR )
NO SoLn wN
LAS 1GLESIA

P -

</
Yopemos Deut.
GQuE HoY BN DA,
gL CRisTANG

ES EL QUE Tieng
ONA PRACTICA

TN
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— i VARIANTE S,

1 I uego de vng primera roeda de Onmiones, pasa ob centro el grupo 7y e tadeado por

el grupo 3y el T repitiéadose L mecan i, At pasis lieqo sl centro el grupo 3

haciendo To masmao, rodeado por Loy grup,os | y 7

2 Sele puede asgnar a cada circuto an papel copecitico | pme al grupo 1 discuatie sobre
un tema y legar o una conclusion, al qrupo 2 dar una respuesta sobre la opimén del
grupo 1.y al grupo 3 opar sobre o forma como Hegaron a sus conclusiones los
grupos 1y 2

V.- UTILIZACION

—~  Para andlisis v profundizacidn de un tema

—  Esta técnica se puede utilizar también para evaluar:

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

¢.— Ei dominio del tema.

d.— Una actividad o jornada de trabajo.

EremeLo

LUESD . g1 SeGunpo ~
ESTE GRUPO GRURD ANALIZA L0S Peseues |
PRESENTA UN SOCIO- CONTENIDOS EL TERCER
prAMA GRUFO
(__._‘ DiscuTe

SOBRE COMO |
o€ DESARROUO
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bOBJETIVI):
Que 8ol grupo logre
ordenar o sintetizar
elemantos distimos
de un tema, rels-
ciondndologs entre
s{. Puede ser uti-
tizado para el ta-
tamiento de cual-
quier tema, segin el

kA Paﬂata

1.— Una pifiata o tinsja
de juegos infantiles.
(Se pusede slsborer
una con cartulina 0
bolsa de papel grue-

contenido que se le s0}. .
quiera dar, P 2.~ Duices o juguetes
Revianelte o8 T5RIGEN pequefios, :
iit-- DESARROLLO: EN LAS TARJETAS LOS DisTinTDS 3.~ Tarjetas ’
] TEMENTOS QUB SE QUIEREN ORDE- 4.— Un cordel gruess o

 NAR. Y SE COLOAN DoRADoy EN soga
LA PINATA  TUNTO CON LS DULCES 5. Unpale

Y JuGuetes 6.— Un pafiuelo oscure

1Je!

Se ’\p__ puede
dAadic haring o
apel Pade al

\\_'P\(’e?\?ior dela 7.Aaly

£l grup se wlouﬁ

3 en?\h?owm en el
Juego y sé vendan

los 0305 del que

le foca golpear
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o trapc para vendar

e coelaa la |
2‘:@ cvelga la |
{Hala de unt

Nodar 10 sufi-
| cidnfemente al

k,/‘\

C&‘P’g’

Ao

N le [—‘L{

ueRA He
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- - 4‘ tum‘Kw-t’ ‘ul V(fu‘ll
b getpante, s fan
VAN A WGger Vs pren -,
antee oo, e,

o

‘ :iv,\t.nm', wae
[ %
o A

44"‘
i

5. Luego se realiza un plenario en ef que se socializan Ias tarjetas que cada uno recogio,
ordenandolas de acuerdo al tema especifico. El coordinador dirige este proceso. (To-
mar en cuenta las formas de clasificacion de tarjetas sefalada en la técnica “Lluvia de
ideas’".).

[V.— RECOMENDACIONES:

-

S LOMe ve Ve
Les oomapes
DE 85T (ENWA
yusheEN DEX MUY/
VAIKLADNOY

Esta técnica es muy Gtil para ha-
cer una sintesis ardenada de los
distintos temas que se han tra
bajado en el taller, en lo que cada
participante deberd ubicar el fu-
gar que corresponds a ia(s) tarje-
ta(s) que recogid. El hecho de ha-
cerlo comao juego sirve para dar
mayor dinamismo y animsacidn a
lo que seria un simple reparto de
tarjetas.

\ . . ,i_ ™\ : t
AN \.m A kA\ \.-. 1 . vkt
: \Q & ) . 5 A ANT S
1

i
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Vo O VARIANTES

| oy quguetes pueden sumbolizar también elemenos de la reahdad y ser utilizados
tambien en el ordenanmento postenior. Ejem, ung casa: problema de vivienda: un
tanque: armamentismo; un arbol recursos naturales, ete

Cuando se quiere utihizar esta tecnica para realizar una evaluacion (ya sea del dominio
de un terma o de una jornada de capacitacion), se reparte  a los participantes una serie
de tarjetas donde escriben su opinion y luego las ponen en la pifiata que ya estd
preparada.

Yo( é\\QM")\‘O' S\ Se
Quiere eualuar los logros y

dikcotfades erwonlradas en
vn taller ¢ aporfar sugeren-
cas, Yodos \os paf\'m?un\‘es

responden, en tarjelas dife-
veales, a cada uno de
esfos {res asyec’(os

Logros [/ DEICHTADES
/ la QD/?C?LIW - / FaLre!
| Zawdr e / TIRM

nvesfa exm /
rienciq | /

;oS ﬁd&zjcs
/ practicos en

Companeros
40¢ ne solfalem
/a Palakra

- (Van ala
paata)

CAEARSY AR Wacerio |
iene farRias Je | i

Qﬁfy\ ‘ \é’\\wl*ﬁ {;mp‘mmis lj(u.{MM:} W?SAOQD!EMD“ ’

, R ‘ ‘ JE VE VRIMERD ;

Y ¥o fgnga @ UNA mmm j

¢h % \;m ST VR €Y. LOqkus :

Lego DL -
TADES & ree..

Q)

T e e em— e
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tacion sobre  determi

nado problema a partir

Y bOBIETIVO:
Obtener una interpre

\—

0 >N de los diferentes aspec
tos gue 1o componen.
Interrelacionar y ubicar
los diferentes aspectos
de un problema. Evaluar
la comprension de un
tema.

T - MATERIALES:

d: . - Qope! o carlon Yu obJe-

tos que Simbolicen as-
_/ peclos del problema a

1.-

DESARRO : Trafar.
LLO - Lapices de color

0 Y\umones
(marca-
dores)

Se realiza un proceso de
descodificacion e inter-
pretacion de los diferen-
tes aspectos de un tema
determinado.

Se preparan cartas f{u
objetos) que contengan
elementos relacionados
con el tema, utilizando
en lo posible dibujos
mas que palabras.

La cantidad de cartas se determina de acuerdo al tema vy al nomero de participantes, de
tal forma que todos los elementos impottantes sobre el tema estén presentes y se
pueda establecer unarelacionentre los diferentes clementos vy hacer ung interpretacion.

EF coordimador hace el papel de “adnano™ en g medida gae es el companero que ya
tra protundizado mas en el tema y tiene positnhidad de conducie el proceso de desco

thiticacton eanterpretacion de las cartas

Serepatten fas cartas a los particpantes y dstos deben describar 1o duUevert en sus ear
tas B adono’ debe preguntacte a gue aspecto o situacion de su reabdad hace refe-

reneid b ocatta y as stcesivamente con los denge
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A%

b.

Cuando hayan salido unas cuantas cartas que perinian realizar pequ(zﬁas interpreta
ciones o relaciones el “adwino™ debe estar atento para g equntar a los compafieros qué
refaciones encientran y como iterpretan esas relaclones en su vida real.

lLuego los participantes hacen una discusion del conjunio de las cartas que permita

Hedar o unag interpretacion final

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 que conforman un problema.

Para evaluar el nivel de asimilacidén e interpretacién del
grupo sobre el tema que se ha tratado.

>

YROCEDIMIENTo

SEGUN €4
OBTETWO Y EL TEMA
QUE QB HA TROPUESTD
URA (A UTILIZACION
DE ESTA TECNICA,
GE VUEDEN SEsUIR
LoS SieuIENTES
TROCEDIMIENTOS -

<4

,, (-A» .

Si el objetivo es realizar una interpretacion a partir de los diferentes elementos que
se han venido trabajando, es mds conveniente formar un grupo con ocho personas,
donde el resto de los participantes miran y anotan aspectos que les interesa de la

discusion del grupo; una vez que el grupo hace !a interpretacidén, se pasa a discu-
sion con todos los participantes, en plenario.

St el objetivo es evaluar la comprensién del tema tratado y la capacidad de interpreta-
cion y relacidn de los diferentes aspectos del problema se puede hacer de forma indi-
vidual en el plenario (pasando de uno a uno} En este caso hay que tener en cuenta la
cantidad de participantes y el ttempo disponible

Stel tema que se esta trabaando es por cpemplo L os problemas de comercatzacion
que tiene cada departamento o provineid |y ol obyetivo es realizar una interpreta
c1on relacionando los diferentes aspectos del proyecto) ver como se dan en cadd pro
vk, departamento y tener ana nterpretacion del problema a nivel nacional bn
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TODCeS 0% 1naS COnyenente
s Oonvernente formar grapos, 1o g, homoyeneos posible, tanto por el

manejo del 1y como por tener Ly misima experienc prachics {ejem que todos ven
gatr debmivno sitig o gque todos tengan el s trabagn, ere)

Ejemplo de esle olfimo precedimiento:

i HerMANDS, GQue EL ESPRITY
De LAS TINIEBUAS v LA Lz Noe

ILUMINE ... SILENCIO. . CONCENTRA:
Clon... GuE NUEeSTRo ToDER MENTL
G HAGA FUERZATE LYcDEZ. !

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

p 4 wr
COMPANER ™ DE
LaMra
\’Af’\c's A ‘:E\hR‘ll:
LAS _ARTAS v
LAS LEEREMOYT
UNA \:\R JdNA
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A G0
1 —
UNA CARRE T6RA ) Y‘ L}m),
e YOt.De
Gtandit e AR 7

NG

MUY BIEN! | Veamog QUE WAY AQui |

CON MUy MALAS  CARRETERAS N
< QUE. SimMBoLizA E4Te APARATD

PoR DONDE Nesormos -
VIMOS €$E €5 UN GRAN
PRoBLEMA ARA SACAR
NUESTROS PRODUCTES
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BUENO, Yo CReo
e &5 1o e
TROBLEMA Del. TRANG-
bRTE PARA NUESTROS
PRoPuCToS. Covie YA VIMOS
HAY moy MALOS ¥ bcos CA-
MiNGS Y TAMBIEN 0006
CAMIONES Y (o5 DuENos SoN
MUY $RERADOS ¥ CoBAAR

INTERMEDIARI0S |
COMIRAN NUESTRA
/&\‘ COSECHA A Coalguier
; RECIA ¥ wOMo e
NUNCA ENTRAN LO6
CAMIONES UNo VenTe
aRA No PERDER y

QewonA aro. L

§ CONCENTRACION ‘

ESVIRITO
CLARINADEN L ,
NoS E5TAS
ReVELANDO
LOS SEC\lErL‘S
DL VPRESENTE




& (JUex
SiGNIfFL A €5To ?
(OILENC WG Y GONCE R TRA
(N PARA FORTALLER
€L VesTenciaL De tucpez !
» N ’

NEAMOS
LI ue Nos
Mice LA
SleueN e
AR TA

Lo QUE QUIERE DECIR €5 QUE
NOSoTROS N0 TENEMOS DINE-

Ro VARA CoNSESUIR NUESTRAS

\ RoPIAS FORMAS De GAAR :
\ 105 PRODUCTOG, .,

7 ... CoMo SomMoS TAN opRes

Y nos Yaead tad MAL R
NUESTRA COSECHA, (om0 DECIA
José, con Lo De LOH INTERME
ARIOS , ENTORKES No FoDEMOS
OBTENER PRESTAMOE .

(A VeR! (oN ESTAS
(ARTAS QUE (DEMOS
1R DiICENDO DE ESTe
RONGST IO DEL
fOH, ESPIRITY COLECTHVO,
HABLA !

g

ComMoO e TUAN,
€S CIERTO . Lo$ CANALES
De (OMERCIALIZACICN NO

ESTAN EN NUESTRAS MUANDS,
L om0 TamPoco LA leSiaitinan
De TeNERLK CADA UNO

T
-7 LA SITUACION €S
CLARA 3 UMNOS SOMOs TR0 -
DToRgs ¥ N MNUESTRO
CASS LoS iNTERMEDIARIDS
SoN s COMERCIALIZADORES
Y NeseTRoS LS VYROTULIC -
RE&ES ESTAMOS FoDiDos

Yo Veo aue &L
TRoBEMA De LA CO-
MEACIALIZACION VA MAG
ALLA' DE L0s NUENCs DE
Los CAMIONES © INTERME-
DIARI0S, ADEMAS VEMOS,
PROBLEMAS CON Lo PRES”
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Uina vers puestas todas las cartas que se tenian preparadas, el grupo debe hacer una
imterpretacion general que sintetice el andhisis que han tenido que ir haciendo. Es
Conveniente que esta sintesis se anote en un papelograto,para que una ves que hayan
pasado 1odos tos grupos, poder hacer la refleatn con todos los par ticipantes.

e = NV HECOMENDACIONES - -

5S¢ pueden poner cartas u objetos que no tengan nada que ver con el tema, para
que los participantestengan que fundamentar si tienen relacién o no con el tema vy les
permitan precisar mas los elementos centrales que determinan dicho problema.

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

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

Para darle dinamismo a la técnica es importante crear un ambiente de misterio en el
que el coordinador asumird un papel de “‘adivino” (en realidad o que él hace es que
los del grupo sean los ““adivinos’’).

variacio'n Vi~ MATERIALES:

[ J

‘ Los mismos que la anterior, mds una caja de
P

Eees

3

DE LA VIl - DESARROLLO
REALIPAD

>

e

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

2 Cada participante tomd ung cuerda y la tira.

3 Lueqgo pasan en grupos, ya determinados de
antemdno, y se hace la relacion y la interpre
tacion con el “adivino”

4 Cada patticipante debe leer e interpretar lo
que le ha tocado

b Sequi las recomendaciones y procedimnentos

de g Tectura de Cartas
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EL mMiNO’ Il MATERIALES:

e 5
e o
— e Tarjetas
® & | hirivo de unos
® ® 20 x 10
| ey Que el grupo en forma amena discuta y analice la cm.
o o relacion entre dos tipos distintos de elementos «Maskin
e O {efectos causas, pOsilivos negativos, principales tape o
® ® secundarios, etc.) cinta ad
\ Puede ser utilizada para el analisis  de cualquier hesiva.
tema, segun el contenido que se ie quiera tratar. —

1.— DESARRGLLO:

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

PROSTITU- g

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

LGN Qe Depad
NECESARAMEN € TeNER
ENTRE EUDS ES
REACILON

e

St Sg YuieRe RELA-
CIONAR EFECTOS WA
CAUMS, SE Lolay en
JN LADOUN EFG. DO Y
EN OTRo UNA CAUSA...

ES MEJOR Y LAS
QRJE oS
RPNy CAUSAS -
SeAn DE ot oTPO
UN LoWwR '

2.‘ Se DNIE A LOd VARTICY-
VANTE S EN GUWWOS DE & o 5
A CADA ol 3E B REMUTE
ELOMISMO NNMERD D6 Fodds

»

bom——
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quier  grupo  que P LA 2 WERDA
tenga una ficha do & TENF FLonA todte 7
ble (que tengs en tas —

3 lincis el puego cual r“"’"' —
ey A v, CPPFCE Moy >

dos partes el mismo
efecto o la misma
causa). Se recoge la
ficha dobfe y se pe
ga en la pared o pt-

ALZA

. i ALZA
zarron.

4. Se sigue en orden,
como en el juego de
domind, hacia la iz-
quierda. El equipo
que sigue debe colo-
car un efecto que
corresponda a esa
causa, 0 la causa de
ese efecto, depen-
diendo de la primera
ficha, y se coloca
junto a esta. El equi-
po deberd explicar
por qué se da esta
relacion.

Si el plenario esta de
acuerdo, se deja. Si
no corresponde, se
discute entre todos
y en caso de no
aceptarse, ese equi-
po pierde su turno.

é €5TAMoS T1obao§
De ACLERDO ¢

Men-

i S1!
Ry 20 I N
]
X
X Ul

Ly Ab\hbh‘.i‘n,:a-;«vAMeN\‘c..:]

i
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§  Si un equipo no tiene ninguna ficha que corresponda, pass el turno a otro. Gane el
equIpo que se queda primero sin fichas. Luego el coordinador dirige una discusidn de
sintesis sobre los distintos elementos colocados.

IV RECOMENDACIONES:

El tema debe ser del dominio del coor-
dinador.

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

EL AL2A GeNe-

RALIZADA Que egTA-
MOS VVIENDD Tieng

COMO CAUGA INMEDIATA..-
i VGASE DeN,
INHEDIATA, . !

INFAGONARY,
(A INFAGN !

_J
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.- OBJETIVO:

Aclarar dudas, reafirmar
el manejo de un tema o
evaluar la comprension

del mismo.

DESARROLLO:

Utitizando las mismas reglas del juego de

fa loteria {0 bingo) se preparan ldminas o

cartones grandes (de 50 x 60 cms ) en las

que se dibujan nueve cuadros, en estos se

combinan losdiferentes nombres, palabras

o conceptos del tema que se va a tratar,

que deben ser seleccionados de antema-

no por {a persona que coordina.

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

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.

LUGAR €M Gue DESDE
LA EfocA DE LA CO-
LONIA LA FuedTe

PRUNCIPAL D& TRA-
BAJO €4 LA ARTE-

SiTio DoNde
6e fRODUCE
EL HETOR MAIZ
Y fotwrlos

Andlinis General 2.70

/;»360'"‘ / cAuf«'“‘/ orIVA

. MATERIALES:

Laminas de papel o carto-
nes grandes Plumones de
colores o lapices.

/;ow];m"“ / Laouh 8
. 4 ]
/mlwﬂ /ﬂev“"ﬁ / AE'UAS

/queﬂ“’/ UNION / gRUTAS

3

i 2 LN,

p A

Debe haber, asimismo, una tarjeta
por cada palabra que aparezca en
el carton

Se forman grupos, y 4 cada grupo
se fe da un cartéon, el grupo que
lo llene primero gana Cualquier
objeto puede hacer de ticha



5  La persona que coordina o cualquier otro compaiiero es ¢ que “canta’ (o lee) las
tar|etas.

6. tn el grupo todos deben estar de acuerdo si creen que tienen la respuesta, para eso el
que “canta’” debe dar un poco de thiempo para que cada eqnpo decida si tiene la
respuesta o no.

AMIGAS, AMIGOS, MTERGION | Seee

VA LA S1QUIENTELE : (IUGAR = Gue BESDE
1A EPoCA DE LA COLONIA (A FUENTE PRIN
CPAL De TRABATO €5 LA AQTESANIA

—

P
o2 JuEDE APLIGAR (A N
TECNICA EN JUEQOS SuEsiNGS

HACIENDG (Ao TARTETAS CADA VeZ
Mo CoMPALETAS, ReRD SIEMPRE
CUDANDD QUE SEAR CLARAS

7.— Una vez que algin grupo liene su cartdn se para el juego,
se revisa si las respuestas han sido correctas, releyendo
las tarjetas. Se hace una breve discusidon que permita
aclarar las dudas y reafirmar conceptos.

-——— V.- RECOMENDACIONES:

El contenido debe ser cuindadosamente elaborado de an
temano. En la medida en que esta técnicaesmas conve
niente aphicarla cuoando ya se ha imiciado el estudio de
un tema, es importante que el que coording revise como
se ha 1do desairoltando el tema para poner enfasis en
elementos que han quedado dudosos o necesitan protun

dizarse
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Laliga del saber o

Evaluar el conocimiento
y manejo de cualigquien te

T DESARRoOLLOS " -
LA DiNAMIC
SE ®AsA &N

SIMULAR UN CoN-
CuRso TRANSMITi Do
for. RADIO ©
PR TV,

ma trabajado.

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

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

3.— Se establece el orden de participacién de

los grupos.

& —©
4-EBL BQUIR Que RES-
fonDA 2L mayor

HUMERD D5 Recunims

CORRECTAMENTE

5 €L Que 6aA .
INICIA EL COORDINADOR
CON UNA DE LAS PRE-

GUNTAS QUE TieNE

-

6.— Cada equipo tiene un representante para cada
? pregunta. En caso que el representante no pueda
Tene TieMp LiMiTe responder, los miembros del equipo tienen posi-
UARA ResPONDER bilidad de discutir entre si para dar la respuesta

— dentro del limite de tiempo acordado de ante-

A equito

’ mano

Isepe &n A

ky .3 7. Cada respuesta correcta significa dos puntos,
Crinues 9 cuando es contestada por el compariero que le

correspondia en el equipo, v de un punto cuan-
do es respondida en la segunda oportunidad por
el equipo

B tn caso que al equipo que e corresponde no
contestara  correctamente,  cualquiera  de  los
ottos equipos que lo solicite prmero, o puede
hacer Se gana un punto,
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9 Las prequnias  no deberén ser formuladas sobre la memorizacion de conceptos, sino
presentar problemas o situaciones concretas cuya respuesta requiera de la aplicacion
correcta de fos conceptos, conocunientos, leyes, reglamentos, etc.

é%( qué en 1906 hubo
uaa hoelga en las salifreras
. de lgu\gue?

|

€L
COoRDINADOR
DEBE TenER DoS
CARTUUNAS
QRUE
DicAN;

Una vez que un
equipo haya dado su
respuesta, le pre-
gunta al resto si es
correcto 0 no. inde-
pendientemente de
lo que diga el con-
junto muestra el car-
tén que corres
ponde. Si fuera in-
correcta, cualquiera
de los otros equipos
puede responderla.

- UTILIZACION: V.- RECOMENDACIONES:

€L CooRDWADOR

PEBE ACTOAR «OMO uN

AMiMADOR DX WRANC o TV

VARA DAR(E MA Py AMIcMo
A LA eI

Es mas convenente
utilizarta cuando vya
se ha estudiado un
tema, para reafirmar
el conocmmento vy
para evaluar Ly com
prenston que hg hag

ido

E! coordinador debe estar
muy atento para afirmar
las respuestas correctas, o
para calificar una respues-
ta e incorrecta.
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i.- 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 cualguier te-
ma, segun el contenido
que se {e quiera dar.

—

En un ,ambier\te I5ive

& actia enfre la dm-
lm y \a sdbana de

al Manerq que &l gropo
Sitdado qal g\'(o \agoF

de la sdbana pugda

Ner proyactada Iq

Sombra de |0 acl-
()

|

Esta técnica se presta pa-
ra presentar simboli-
camente muchas situa-
ciones, porque las sombras
que se proyectan aumen-
tan dJde tamano segun la
cercania que tengan los
“actores’” u objetos de 1a
lampara y se pierden las
distancids. Ast se puede
sumular  accrones, dando
ung sensacion de cealismo

dramatico ) J

—-+.—~ MATERIALES:

~~a—

* Una sdbana

*Una ldmpara con luz
fuerte o un proyector de
diapositivas.
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De acverdo
rQﬂlq (fue € quie)

epieenltr, se puedan
'H’l\(ZAY i 1090‘2,(0“*%,
misia, ete que ayuden

- a ?ve'.é’.n(ru I aduacion
con mayar yvealionio

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

tH.— RECOMENDACIONES:

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

bras.

— En la medida que se presta para situa-
ciones simbdlicas,conviene ir haciendo
que el grupo vaya descubriendo el sig-

‘ nificado de éstas, a través de un dia-

! logo entre los “‘actores’” y el resto deJ

los participantes.
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] OBJETIVO

Socializar el conocimiento que los participantes
tienen sobre un determinado tema, problema o si
tuacion.

- MATERIALES;

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

1 dado

Ii— PREPARACION:

Se trata de utilizar un juego de mesa como motivacidn para ir intercambiando ideas
y opiniones.

1— En la hoja de papel se dibuja el si-
guiente tablero:

E b
A as 1y LARAS
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Quien coordina debe escoger un tema, proble
ma o situacién importante para el grupo, so
bre el que girard el juego.

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

EJEMPLO: Siel tema es ‘la situacién de nuestra comunidad’’:

& CUMNTAS Personag
HABITAN eN LA
CoMuNIDAD enl

LA ACTUALIDAD ?

¢ EN QUE TRABATAN
ACTUALMENTE (og
MIEMBROS De LA
COMUNIDAD ?

& EXISTE ALGUN
TR DE ORGANIZACON
ENTRE LOS VECINOS
DE (A COMUNIDAD 2

d No3  Hemos
ORGAN(ZADO
ALGUNA vEZ FARA

RESOLVER ALGUN

PRoBLera ?

& QUIENES FUERON LOS
PRIMEROS HABITANTES
DE estyq OMUNIDAD ¢

i A QUE ACTIVIPAD
Je M€ DICARAN

£o105 SedoRes 2

: HAY ALGUNA FIESTA
eN ue PaRTicnen
OP0S LOS MHEMBROS
DE A COMUNIDAD
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3 Atras de las tarjetlas con preqguntas
individuales se dibuja un signo de
interrogacion, y atras de las colec
tivas se escribe: “Digalo con pocas
palabras’™.

IV — DESARROLLO:

1— Se forman 6 equipos de dos o tres personas cada ung.

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

3— Se rifa quién inicia el jluego: cada equipo tirard el da-
do y quien tenga mds puntos comienza. lLuego se si-
gue hacia la izquierda.

4 - (Cada equipo coloca en el punto de salida un objeto
que 1o dentifique, como podria ser un botén, una
moneda, una caja u otro objeto.
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6 Al equipo que le toca el primer turno inicia el juego tirando el dado, y si, por
ejemplo, le sale la cantidad de cinco, avanza cinco casillas y si esa casilla es de signo
de interrogacion, sacard la primera tarjeta de ese grupo y leerd en voz alta la tarjeta
y fa responderd en voz alta ante el resto de jugadores y publico.

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

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

"¢ HAY AlLGuNA FIESTA
€N Que tARTICATEN ToDOS
LOS MIEMBROS De
LA COMUNIDAD?

¢ (OMo e ?™

| LA FiesTa
De CUASMoDO)

ES$ UNA
FIESTA RELIGIOSA
Rutzp

6 Un jugador puede caer en una casilla que diga pierde una jugada o en una casilla en
que dice que retroceda tres casillas 0 que saque una tarjeta de pocas palabras. Cada
jugador debe acatar esa orden y si al retroceder le toca una casilla de signo de inte-
rrogacion,debe leer y contestar la pregunta correspondiente.

T £l juego se termina cuando todos los jugadores Hlegan a ta casitla de Hegada.
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e e

8 Para terminar el juego, se dehe obtener la cantidad exacta y
necesaria para avanzar hasta la casilla de “llegada”
Por ejemplo, si a un jugador le faltan tres casillas para terminar
el juego, vy al tirar el dado saca la cantidad de cinco, debera

avanzar tres casillas y devolverse dos.

»

Las preguntas de las tarjetas que di-
cen: ‘'digalo con pocas palabras’ de-
ben plantear situaciones mas amplias,
definiciones o interpretaciones, que
permitan participar al conjunto.

& RECOMENDACIONES 7

Se puede utilizar una grabadora para
ir recogiendo las respuestas. Luego
se escuchan en el plenario y se discu-
ten. También y con el mismo objeti-
VO se pueden recoger las opinicnes en
papeldgrafos.

[ @NE

Se puede jugar en un campo de cemento
grande, dibujando con tizas el tablero.
Los mismos participantes haran de “fi-
chas’’ avanzando por los cuadros.

Cada jugador sera representante de un
equipo que 1o apoya en las respuestas.

—
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1-OBJETIVOS:

- Conocer los pasos de un proceso de investigacidn y ejercitarse en su aplicacion.
— Iniciar una reflexién sobre qué es una investigacion participativa.

Ti- MATERIALES:

— Un espacio bastante amplio (jardin, parque, local grande)
— Un minimo de 24 participantes

~ 20 sobres

— 56 hojas de pape! tamafio carta

— 56 tarjetas

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

1l -DESARROLLO:

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

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

A lo largo del recorrido, que puede durar de 4 a 8 horas, los equipos tendrdn que hacer
realmente un proceso de investigacion, aunque de manera sencilla, descubriendo en la
prdctica cudles son los pasos Correctos en una investiqacion
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W PREPARACION.

Debe hacerse con bastante detalle y requaere de varias horas de trabajo . Consiste en 1o si-
quaente

A) Disenar las tareas a realizar (pasos de la investigacion)
Hay que preparar dos juegos de 28 hogas de papel cada uno, distribuidas como sigue:
- 10 hojas conteniendo indicaciones sobre los pasos de la investigacion a realizar.
18 hojas contemendo indicaciones que no corresponden a fos pasos correctos de una
investigacion.

EJTEMPLO!

GU{A V& Lot PASOS
TE LA INVESTIBACION

HoJas A eLABoRAR -

EL TeMA A INVESTIGAR SERA™

1i- “\)e(’mir el tema * RoBLEMATICA DB SALLD
e LA ComuNIDAD".

Ne 4 Ne 2 Ne 3

23 Degini( “LM“ OUNA D“!:-\A!l 0% DrscRiBAN
objetivos ENCUESTA 0RTETIVOS Coro BN
S0BRE EL BMA A LoGrAR o LA IMPRTANCIA
L ! LA INVeSTIGACION DeL TemA
- | . |
(falsa) (correcta) (falga)
L wer ] Nez” N3
3. Delinic ToRMulEN TRES HAGAN UNA DEFInAN CoN
los svjelos YREQUNTAS LUsTA DE 1 [ @uisnes sevA
de la inves- QUE RARAN UBRos Qut A APLICAR
. \ \I’Q‘ A LA COMUNIDAD coNOCEN SoRRE | ES\'_A lN\lF—S‘T\Ql-
tigacion EL TEMA i CION |
(¥Falsa) (falsa) (Correcta)

- T N
Ne) Ne Z { Ne3
-, HAGAN UN ANAL - £Liyan PoR Lo CLASIFIQuen
L- Seleccion ) 516 pe LA <o- MENOS Dok TECNICAS TODA LA INFOR-
de las YURTURA PARA TARA fecosR a1 ) Mhaoe Qs
fecnicos QBIWCAR LA 114 - 'NFORMACIGN EX\STA GOQRE
YORTANCGIA DEL SNCOESTA, DiALogo. €L Temp
i D REUNIONES, DQGER -
A _vacod. eve , | oo k.
(¥alsa) (covracta) (*alsa)
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i Recoran LA INFR-
J Rccoger MACION . APLicadDo
AL mMeNot 2 Téc -
NICAS SELECCO -
NADAS

a ,
informacion

T leoreeta) "

4
6- Orderar § OBTeloan UNA

la coNcLusion
in(ormwon CLARA DE LOS

( Fdsas-

Ne{ ™
. .
- \
+ Angms i Hacan N
interprelacion | ANALISIS DE
\o% DATOS &
INTER PRRETENLOS
Ney{
8- Dar a REDACTeN &l
‘C;"‘"':::H, ados| INFORME TAL
PE LA ,
‘:;,l: “""m"' iNVesTIoAUoN
‘ .

(talsa)

24
Q- Alternativas § BNtRecuen LoS
de solucion ReSULTADOS

y p\an
de acciones

DeeidlAN AHORA

QUE OTRO TEMA

SeRA MToRTANTE
INYESTI6AR

. .

(Falsa)

10 gvalvacion
de la
mueshﬁaaon
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L DAS Recoqinos |

Nv2 ~

T Ne3
Discutan GoBRL

PReeul ™R A LA
COMUNIDAD : e.DAD, Y
, CUAL &3 WA
TRABATO, SEXo, MeToR TECNIcA 4
NuMcro bte Hiyos, Ve s aue
Y CLASIFIGUSA EST,
€N UN CuADRY ° esOGERa
Galsed D
Nez Nes ’
CuasiFiaved y :
oRDeNEd A sty
INFORMACION !
roRA zADAs: ybo esuxm i
> A k
(correcta) (Falsa)

Ne 2 "Ne3 T
HAGAN uN REDACTEN ®L
8Reave TlaN Te INFORMe.  FINAL
“TRABATO PARA Ve LA INVESTIGA-
RESOLVER. AL
MENOS UNO DE

Revised LoS EUTAN UN MEDIO
o3TeTWOE QuUB CRSATIVO PARA
Se PLANTEARON LomPaRTIR Lo
N St %€ HAN INVESTIGADO coN
cumPudo o No LA COMUNIDAD

Y comPaRTALO

(Falsa) ‘ ( Correcta)

Nez
PAseN en LUMPIO
LAS OBSERVACIONES
QUE DIO WA COMU- [
MDAD eN €L
?aso ANTeRIOR

Nez
Edcued TREN conl LA
COMUNIDAD ALGUNASY 4
ALTEANATIVAS PARA
GNFRENTMR LOS
PROBLEMAS Y ELABO-
RAR UN BREVE AN
D& ACTIVIDADES.

(Falca) Correcta)
Ne 2 Ne 3

EVALOTN Ccon CoNsuLteN cod
LA comumiDAD . EL CooRDIVADOR
€L PROCESO, LOGReSY ] $1 HiciERoN -(ODOS
Y DIFiCULTADES Lo YAS0S CoRuec:
pe ta musstichaod TAMGNTE .
N A -

(covr-ecta) ( falsa)



8) Diseitar el recarrido gque conduce al ““tesoro”
Una ver elaborados los dos jueqos de hojas hay que disetiar el “caming’” que lleva al
tesorog . Fsto hay que hacerlo recornendo of terreno,
Flcatmino debera tener once paradas — dies qrie correspondan a los pasos de la inves
hgaohn y una que es el lngar donde se encuentra el “tesoro””.

Una ves disefiado el carmino, se escriben las indcaciones en “clave’’, en las tarjetas que
iran detrds de las hojas que indican 10s pasos correctos.

Hosa e
INDICA &L 9y

1NDicagiol
PASo Comreclo (¢ T e
C/V (aRA HALAR
EL ?\aumrg
A4S0
£ f'-\h,\ bion! Ya
Jemp.o: defm.e(on lot
M‘)‘I bien' Ya fienan ; ot )
el JTE;M A mvesh- /\.) obj 9""05 Bl §i

e:;a e \yaso eda
U2 que nog
alumbra do.qnod\é

50.!'. El 6\90\"\2
0 esfd 10 ml’s
dee mando

haca arriba
CARTIDA
E’) (Paso 1)
S
e \\
_ T~
+ — \\\
s v
s
7
e
Vd
- s
P
,
s
o«

 Bravo! Ya Je(\m
L ron s parfician:
fes. &l wuwb\fe

) ) faso v enzonttauan
- en &l luan nas

‘ an) Je [\1 Cocind

DcF INIR y
l VAR\'\CW'M‘ (j -
[
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NABR‘A Que WACER Dos JueGos
Ve TARJeTAS DE INDICACIoNeS
(uo Waa capa &aui?o)

AMBos camiNas codciirvan g
&L Pudto De PaRTiDA v De

LLeqada | vero el LS Yacos
Vog AL DI&Z RAN 6€2aRADOS
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() Redactar las tarjetas de control

Fstas tarpetas wdn detrds de las hojas que contienen pasos FALSOS, para gue el grupo

corra su decisidn sy se equIvoco.

YAso 2
N1 Ne2 [ N3
HAGAN ONA PerFian J MV{MC"‘
ENWEeSTA OBJaTwWog | .=
— 4

i Se equivacaroa! _
Primero hay que define
objetivos, Rearesen a
recoger la hoja Ne2

y haganlo!

HOTA D& convTRaL

D) Ordenar los sobres y colocarlos en el
recorrido

Teniendo va todos las hojas y tarje-
tas escritas, se ordenan de la manera
siguiente:

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) Se coiocan las tarjetas de control
detrds de las hojas con pasos falsos,
igualmente pegadas con cinta.

3)  Se colocan las tres hojas de cada paso
dentro de un sobre v se cierra.

Vor Qjemv\o

I ney NeZ
REHAC Tl HeviSent
INFORNE

VAso §

oB3&TWOS

OMUNIDAD

<!~\

' iNooo! en la invedti-
gacidn gopolar hay
que compartic los
resvifados con la co-
mondad. Régreeen
a réwgaer fa hoja N3
i Apucence !

HoTA De confrol-

/,g c::‘i..i‘m)

Bravo s

Jaf werom ins
‘At Lpaale
LEG TR FRRRY , TN

P Prowdse han ave
I V¥ ROV

Analius Genaral 2 87




P
'“' Sa d\stnbuyen

108 sobreg én
as Paadas el
Camns al Tesow

3 IMPLEMENTACION:

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

En cada equipo habrd:
5 “investigadores’

5 miembros de la comunidad en que se'investiga”’
2 evaluadores de la investigacién

VAN 4 8USAR
UN TS0 E50NDIDO.
PARA UEGAR A EL Dedex
ReauzAaR oA iNvesTIgACIoN
Descusriedd (o§ PASOS
CORRECTOG QUE BLA TIENE

’ »A\l
it 1y b i
f/' (me
o
e
!

EL TeMA Pokéan ,
ATeNCioN ; « PRoOBLEMATI A
D6 SALUD el LA Camw-

A Ser Wuzstra
NNESTIGAC 0N
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& ecra Roja
QU C4TABA YeSADA
DETRAG Dice  muy gied
YA TiENEN €L TemA A 1A
VERTIGAR el clausente Pago
ESTA DieZ MeTReS adeladTe
MIRANDS HACIA ARRGA "

Leen DESHIES LA TARTETA DE RECOrRaDo...

—

]

TeNed QB espael

v uda oA, LA Que cread
CORRECTA Y GUARDAR LAS

OTRAS DosS

i MRed L Qe
BNONTRE  UN SOBRC
CON TRESG WO |

- T30l YA HEMOS
DEFINID: oS ORTETWRDE .
EsTA NNESTIGACION | VeAMOS ¥
e DCE LA wovA Aus {

UNA VB2 QU BLOOGIEROA LA Yo

REALIZAN LA TAREA QUE EN BUA
SE INDICA...

Yo CREo Que
DeRSRIAMOS DEFINIR
Lot 0BTETWOS

?—fﬁe: VAl Bkt yA

DEFNIERDA LIS IBTETWOS

&=L S1G0eNTs 7AS0 &51R

%o LA Wz ade Nos

ALUMBRA DB NoCHE" -
rs N

:
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"{ ELIGEN UNA EQUIVOCADA . T(ENEN QUE REALIZAR LA

¢ :
Mttseoma&k EL CoorDmADOR No L2 Dice NADA ©iNo DESPUES
b eswqcc De Diez MINUTOS -
...... (R4 . n!
QoA Do (AS O Moo Revicen | entea
TRES WOJAG Yor TadoR LA TARTETA Que aphaar esha nves-
esTa Demas e LA daconi vean

"o Que €S-
GieaoN

~
y \/a DRIA
RQE WAY Que

FORMULAR TRES /
{REGUNTAS A

EL GRUly ENTHES TeDRA QUE REGRESAR
AL GoBRE Y GACAR LA WOTA CoRRECTA, Rea-
l LIZAR LA TAREA Y RECEN aNToNces DARIE

VUBLTA ¥ (E2R A TARTER De Recoqrido

/

“ \

,\ ¢{'
Eh é,‘é?

¢ A
I S

« Se recomienda que haya un coordinador siguiendo a cada grupo.

- 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 la 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, cémo realiza las tareas, c6mo se organiza para reali-

zarlas, etc.).

<Al finat, una vez que los dos grupos terminan, normalmente se reparte el ‘“‘tesoro’’ entre
todos y se inicia la discusioén, siguiendo los siguientes pasos:

1- Informe de los evaluadores: qué aciertos y errores tuvo cada grupo al elegir los pasos.
Cémo llevaron a cabo el cumplimiento de cada tarea. Si la hicieron a fondo o no.
Cémo fue la relacion investigadores—comunidad
Cémo funcioné el trabajo en equipo.

2- Observaciones de los miembros de la comunidad sobre los mismos aspectos.

3 Observaciones de los ““‘investigadores’” sobre los mismos aspectos.

4 Reconstruccién de los pasos correctos de la investigacion y del por qué de su secuencia.
5 Evaluacién general de la dindmica
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1. MATERIALES:

Papel vy lapiz

I1l.— DESARROLLO:

El coordinador prepara un “cuento’” o una ‘‘charla”,
el cual contiene fallas en cuanto a utilizacién de con-
ceptos o de interpretacion del tema que se ha venido
tratando. Luego lo lee lentamente en voz alta. Todos
fos participantes estdn sentados. Cuando encuentran
algo que creen que es falso se levantan. La persona
que coordina pregunta a 10s que se pusieron de pie
por qué creen que es falso, y también a quienes se
quedaron sentados por qué creen que es verdadero.

LA CAUM De oS
{RoBLEMAS ECoNoMIcoS
QIE VIVIMoS €5 culA DE
LAS feRsomMS, Yorque LA
MAYORIA &5 taNoRANTE "

Re? QUéE €5 FALSO
UNO No €5 1GNoRANTE
oRQUe QUIERE, 2NO DRAUE
LA MAYORIA DE (A5 VECES
UNO DEBE TRABAIAR, Y YA
NO PJRDE esTUDIAR.
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2R e JRees
40116 S es A

IGNORANCIA LA

Colque o1
Tobos suVie RAMoy
Ao Nos Desariamos

ENGANAR Y YaDRiAMaS
CONSEQUIR M€ TORE"

LQRue cumldo se
UTtLzZA €51
TECNKA ?

N&ALo AQu P

WUNORANTE  No vAa
&L PRoBLsMA

UNIWERSITARIO (e, N

U oTko LADO, Ny e

A solyaoNaR
ecotomtco
HAY ceNTE Cont Ttdta

CONSUAUE (TRABA YD)

Es mads conveniente
aplicarla hacia el fi-
nal de la jornada de
capacitacion, cuando
ya los participantes
dominan el tema.
También como una
forma paramotivar la
profundizacion en la
discusion del tema
que se ha tratado.

IV.— PROCEDIMIENTO:

El texto puede sacarse en mimedgrafo y darle a cada participante una copia para que
errores. Cada participante anota 1o que cree gue estd incorrecto.
Luego se discute lo que se ha subrayado. Cada uno debe fundamentar por qué cree
que eso es incorrecto y todos opinan al respecto. Al final se obtiene una conclusion
general, o una nueva redaccion.

vaya subrayando
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WITBA DESARRKOLL ()
[m Los que coordinan preparan una serie de “‘afirma-

ciones”, unas falsas y otras verdaderas.

tstas afirmaciones pueden ser elaboradas a partir de
1o que tos particapantes han dicho en el wranscurso
de la jornada de capacitacioon,

doE d 5 AUE ESTA
Eenrio: {&Cuando hablamog de \ev\quu)q\ D&LOA(,uq{Do ;-35" —
| Popar oe veferimos a las Sy QUEDAN SENTADGS \,

formas de hablar, 1 1, for 00 %100 S Mo |

Mds e Que 8xpresamos el o A~ Se TARA T, '

i arle del poeblo, a womo 1 2 ,J

nos revrimos y fesfeyamos,
a fodo lo que Vode%
ceear para viviv enfX

—

comdnidad

?\
g

3 ©R GuE No E5TAS
e ACOERDO ¢

ENTIENT BL
LENGUATE PORLAR
COMO LAS MILES
e FORMAS GUE
TenEros pARA

COMUNIARNOS

CRE

foPJLAR &S

Coro MABLA LA

GeENTE Y alADA
MAS

V .— RECOMENDACIONES:

Es conveniente anotar cada afirmacion en la pizarra. o en papeles grandes, mientras se
esta discutiendo, y escribir la modificacién g 1a que se lleque.

Si se tabaa con un grupo muy grande y hay mucha indecision en relaciéon a una
atirmacion, es convenmiente diwvidue en grupos mezelados para que por arupos Heguen a

v acuerdo

/
Coioriy) Ccolonrio..,
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LA CARTA

I. OBJETIVO:

Obtener informacion del sector al que pertenecen
\os participantes, para efectos de presentacion,
diagnéstico o evaluacion.

I.-MATERIALES:

Hojas impresas de carta simuiada, con espacios para
llenar.

1H{.—DESARROLLO:

En la fase de diagnostico de un taller o curso, resulta muy Gtil v ameno recolectar ls infor-
macion en forma de una carta ficticia; en la que se describen en forma de relato, los
elementos y datos a utilizarse en una posterior discusiéon plenaria.

Puede dejarse que cada cual escriba su carta libremente, pero a menudo la dispersién de
ideas resultante, hace que los objetivos planteados no se cumplan a cabalidad. Por esa ra-
z6n, es mds conveniente mimeografiar una carta tipo, redactada en tal forma que los par-
ticipantes vayan llenando determinados espacios en blanco, ubicados dentro del cuerpo de
la carta, de acuerdo a los objetivos de la actividad.

IV.—~RECOMENDACIONES:

Esta dindmica también es muy Util para evaluacion y presentacién. En tales casos, la carta
tipo deberd redactarse en la forma que corresponde a cada tema

Analisis General 2 94



3. e)erciaos
e
absiraccion

La capacidad de abstraccion, sintesis, concrecién y analisis obje-
tivo o subjetivo de una situacion, son elementos centrales en la teo-
rizacibn dentro de un proceso de aprendizaje. Pero éstas son habili-
dades que se desarrollan en la medida que se practican.

Por esta razdn, consideramos de gran importancia la utilizacion de
este conjunto de ejercicios, gue en si mismos aparecen como algo senci-
lHo, sin embargo nos permiten pasar de la simple memorizacion a la ca-
pacidad real de analisis.

Su utilizacion debe tener muy presente el tipo de participantes
con {0s cuales se va a trabajar.

SO T

3 Abstraccion






as Figuras -

I MATERIALES
bs un ejercicio para desarrollar la

Copias del dibujo elaborado para la capacidad de abstraccion, para
técnIcy. poder diferenciar los elementos
subjetivos y personales que estan
Il DESARROLLO: presentes cuando observamos un
hecho, una situacién o analiza-

{ - A cada participante se le entrega la ho mos la reahidad.

ja con las figuras.

LA FIGURA,

No LA Hoga,
PV AMENTE

— A
: 4 ara de un ioho
2.— Se le pide a cada partici- A thove "eco 2 las ¢
\ toMa (A CarA
pante que la observe y que DE ON Logo g

dibuje o que la figura “le
hizo imaginarse’. Se trata
de dibujar to que la figura
les parecid a cada uno a pri-
mera vista.

3. Cada companero muestra su
dibujo mientras el coordi N2 N
nador anota la opimion de : MY b f{ Y
cada uno L i3 : Ko

Ao A /A
LAS ToRkes
De uNA

TGLESIA

Abstraccion 31



1 | teqo de ver tos dibujos de los participantes y la relacidn con diferentes objetos que
hicieron a partir de un mismo dibujo, se pasa a la reflexién del ejercicio

— IV DISCUSION

ta discusidn se realiza considerando
¢6mo a partir de un mismo dibujo hay
diferentes formas de verlo, o de inter
pretario, apreciacion personal que esta
presente siempre que analizamos la
realidad (hechos—situaciones—etc.).

Esto depende de los distintos valores,
enfoques experiencias personales, gus-
tos, opiniones, etc. de cada individuo.
Este ejercicio permite introducir ele-
mentos bdsicos para poder investigar
en forma correcta y objetiva cualquier
aspecto de la realidad.

Uniacis
.— QBJETIVO:
tgual al anterior.

H.— MATERIAL:

Dibujo creado para esta técnica.

la vigja y Ia joven

Itl.— DESARROLLO:

1.— E! que coordina muestra el di-
bujo a cada uno del grupo

" Yo Neo
‘ UNA
CGANITA

Abstraccion 3.2

i CUAL VIETITAL

i 85 UNA
TAMBIEN MUCHACHA
Yo veo u BEN BOATTA

VIETITA




2. Comiinmente unos ven a la joven y otros
a la vieja.
Se le pide acualquieraque explique donde
va la imagen de la joven o de la vieja.

A VER  ExRLICA
CoMO eeTA LA
ToNEN QUE VisTE

ESfe 65 U SOMBRERD,
Y &STA Ast, (MO De
ERRL

— Luego los que ven la otra imagen.

AQUi Viere eL
DiguYo oMpETo

3.~ Se pasa a la discusién, sacando los mis
mos elementos de reflexion que en la an
terior.

Abstraccion 3.3
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la hisloria

b OoBJETIVO

Pornnte reflexaonar sobre lan
terpretacion que hacemos e
hechos, cuando nos cuentan o
‘eemos algo.

Es un ejercicio para ver como
fos conceptos tienen un conte-
nido a partir de la vida real.

I.— MATERIAL:

- Una hoja de ""Clave de respuestas” para el coordinador
- Hojas de papel y ldpices para los participantes.

I1l.— DESARROLLO:
Puede trabajarse en forma individual o por grupos.

1.— Se lee la historia detenidamente; los participantes escuchan.

Un hombre de negocios acababa de apagar ias
luces de !a tienda cuando un hombre aparecid y le
pidid dinero. El duefic abrid una caja registradora.
El contenido delacaja registradora fue extraido y
el hombre salié corriendo.

\ Un miembro de la poiicia fue avisado rapida-
\ mente.

2 Cada participante © por grupos
contestan el cuestionario sobre
fos conceptos que el coording

dor fee gl plenanio
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CADA PARTICIPANTE DEBERA CONTESTAR v (VERDADERO), F (FAL8O) o ? (NO SE
QABE) A CADA PREGUNTA

Conceptos sobre la historia

1. Un hombre aparecio después que el duefioc apago las luces de su tienda. vV F ?
2. Elladrén era un hombre. vV F ?
3. El hombre que aparecioé no pidio dinero. vV F ?
4. El hombre que abrib la caja registradora era el dueiio. vV F ?
5. Elduefio de la tienda extrajo el contenido de la caja registradora y salio
corriendo. \ ?
6. Alguien abri6 una caja registradora. Y ?
7. Después de que el hombre que demandé dinero extrajo el contenido de
la caja, huyo a toda carrera. vV F ?
8. Aunque la caja registradora contenia dinero, la historia no dice cugnto. vV F ?
9. El ladrén pidié dinero al dueiio. vV F ?
10. Un hombre de negocios acababa de apagar las luces cuando un hombre
apareci6 dentro de la tienda. V F ?
11. Eraa plena luz de dia cuando el hombre aparecid. vV £ ?
12. El hombre que aparecio abrio la caja registradora. vV F ?
13. Nadie pidi6 dinero. vV F ?
14. La historia se refiere a una serie de eventos en los cuales Gnicamente se
mencionan tres personas: el duefio de {a tienda, un hombre que deman-
do dinero y un miembro de la fuerza pablica. v F ?
15. Los siguientes eventos ocurrieron: alguien pidi6 dinero, una caja re-
gistradora fue abierta, su contenido fue extraido y un hombre huyo de
la tienda. vV F 2?2
4.— Una vez contestado el “cuestionario’’, el coordinador pré-
gunta en base a la hoja "‘clave de respuestas’”.
Wr—>
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Clave de respuestas -

-

10.

11.

12.

13.

14

15.

¢Estd usted sequro de que el "hombre de negocios’” y el duefio son la misma perso-
na?

{Puede hablarse de un “robo’ necesariamente: Tal vez el hombre que demandé di-
nero era el arrendador, o el hijo del duefio. Ellos a veces piden dinero
F Una facil para que no se les caiga la moral,
V glarticulo “el” que 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 sabemos quién extrajo el contenido de la caja, ni es necesariamente cierto que el
hombre haya huido.

La afirmacién es dudosa: la caja registradora pudo — 0 pudo né— haber contenido
dinero.

éUn robo, de nuevo?

¢{No es probable que el hombre haya aparecido frente a una ventana, o se haya que-
dado en la puerta, sin haber realmente entrado a la tienda?

Las luces de las tiendas generalmente permanecen prendidas durante el dia.
{No seria posible que el hombre aparecido haya sido el duefic?
F La historia dice que el hombre que aparecié demandé dinero.

éSon el duefio y el hombre de negocios la misma persona? {0 son dos personas dife-
rentes? Lo mismo puede preguntarse del duefio de la tienda y el hombre que aparecid.

{Huy6? ¢{Qué no pudo haberse alejado a toda carrera en un auto? ¢O en algan otro
medio?.

i parA LA
DISWSION T
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V.- DISCUSION:
Este ejercicio permite discutir co
mo bhay palabras que encierran
conceptos, ideas determinadas
sobre las cosas, por ejemplo, el
hombre de negocios, lo relacio-
namos directamente con el due-
fio ¢por qué? .

También nos permite analizar
que una descripcidn de los puros
hechos no es suficiente para emi-
tir un juicio, para hacer una in-
terpretacion.

Abstraccién 3.8




DESCRIPCION OBJETIVA Y SUBJETIVA

I OBJETIVO 11 MATERIALES:
Hacer ver la dife Un objeto cualquie:
rencia entre lo obje ra (una moneda, una
tivo y lo subjetivo. pluma etc.)

1. — DESARROLLO:

1.— Se escoge cualquier objeto y se pide a un voluntario que lo describa sin decir qué es.

Buelo, es.
£s unN 08Jelo fedoN o,
CoN ATel eNRoUADO, QuE
ARVE TARA LIMPIARSE ...

Por lo general, como en el ejernplo, se mezcla lo objetivo y lo subjetivo.

2.— Elcoordinador explica la diferencia entre lo objetivo y lo subjetivo.

LA PESCRICION
OBSETIVA D& €sTE
0BJeTo YODRIA Ser:

€5 UNA UNTR De PaPeL e
X CENTIMETROS DB ANCHO.
ENROULADA, RECORTADA en
CUADRADOS , Qavel SUAVE,

D WLod KANW eTe.,

rd
LA DESQUPUON
GUBTETAVA SERA:
QIRVE YARA UM-
PARSE VARIAS
VARTes DeL Cuerdo; |
QoL Lo weReRAL €5 |
MUY NECESARD
ME GueTa PoR Lo/ \g‘

SIAVELCHTS E

J:: ®

§ erepnte el pperdicio con — LJ’ \J

olro obpeto siguiendo el

st prroc ediamiento
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V.- UTI{LIZACION:

Es muy Gtil en un proceso de capacitacién, para precisar en el andlisis de la realidad,
tos hechos vy las interpretaciones.

En un proceso de investigacion es un ejercicio basico para obtener una informacién
precisa y real.

Su aplicacién es mds conveniente al inicio de un proceso de investigacion o analisis de
un problema determinado.

ZARINCIONE

Se pide un voluntario para que
haga la descripcién de un obje-
to; otro compaiiero, de espal-
das a él, frente a una pizarra 0
papel, trata de dibujar lo que
el compaiiero describe.

\\‘\&\\N\i&
t \\\\

€5 UN 0ByeTo
CUINDRICO, TieNe
UN HUE &N EL.

Abstraccion 3,10



ETJERCICIO Que
ferMITE SINTETN -
ZAR O RESUMIR
LOS ASPECTOS

CENTRALES DE
UNA (DA O UN
TEMA

Palabras claves

Il - DESARROLLO:

1.— Con todos los participantes o por grupo (segun el niUmero), se le pide a cada uno que
escriba o diga, con una sola palabra, que sintetice o resuma, 10 que piensa sobre el
tema que se trata.

& QUE €S Lo MAg
IMPORTANTE DE(L
TRABATO CcaecTivo?

2. Luego se realiza una breve reflexién en torno a lo que cada palabra significa para los
compafieros.

¢%K&&1Amuamumm
ES LA QUE RESUME LD imy-
TAdTe DEL TRAPATO  wolec - !

Two, Tdyier ? A
' ‘ ~ UNIoA !

Yo Dive union - O A0 !
YoRave €5 Lo 1:'\A'S Q%AMIZAQIOA

MAMTARTE . Yo SiedTo - BENEFCIA
QUE SIN ONION N - AYuiMy
HAY TRAMATO ; -
e 11V LT T

,,,,, - -
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It UTILIZACION

Bdsicamente es una técnica para ejercitarnos en re-
sumir nuestro pensamiento, escogiendo los aspec
tos que consideramos mds importantes.

Puede utilizarse en el desarrollo de un tema parti
cular para sintetizar los aspectos centrales de una
discusién o al inicio de! tratamiento de un tema
para hacer un diagnostico de lo que los participan-
tes piensan sobre el mismo.

IV.— RECOMENDACIONES:

Puede ampliarse a una frase que resuma o sintetice.

Puede realizarse a partir de la lectura deun docu-
mento, una charla, una discusién o presentacion de
un medio audiovisual, se le pide a los participantes
que resuman en una frase o en 10 que se considere
conveniente, el tema o las ideas mds importantes.

La ‘‘palabra clave’’ o frase puede ser expresada en
forma grafica por parte de los participantes.

HEMoS VisTo €51
AUDIOVIGUAL SOBRE LA
COMUNIACION;  ANORA,
UL zZawlo disugos,
DicAMos CuALEs son

LAS IDEAS CENTRALES
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UN ETERCICI0

VE ABSTRACCION
AYUDA A LoMPRRENDER
EL LONCEPTO DE & TRATEGA,
DE VRoyecurN AL FutuRo

H.— MATERIALES: Hojas mimeografiadas con un laberinto. Lapices

lI.— DESARROLLO:

T.— Se reparten las hojas mi-
meografiadas con un laberinto
cualqguiera.

2.— Se advierte que nadie puede re-

gresar sobre la misma raya vya
pintada. ———— V.- UTILIZACION:

Este ejercicio puede ser utilizado con
personas que no tienen e! héabito del
estudio. En este caso se deja como ejer-
cicio, sin mayor discusidén. Es conve-
niente hacer varios, cada vez mds com-
plejos y con menos tiempo; este ejer-
cicio, les va ayudando a desarrotlar la ca-
pacidad de abstraccion.

Se puede utilizar como un motivador pa
ra ver el concepto de estrategia. de pro

. ‘e P
3 Se da ur fanite de tempo. ga veccional tuturo

e Ggue ternyng pranere oan oo
foytoge y

/ e V. DISCUSION. —e e

[ -
/ - 7
A ) Se puede discutr sobre la necesidad de
T f/ -
e | prever en base a las alternativas con

’C”;’q CL.L_———'/ / Cretds que exasten, comao hay que toma
i %f'\ \ N en cuenta ias distntas posibnhidades paia
A A \ ' . )
el oY ver cual es la mas correctas.

e e - e e e s et et - i menes ol
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CADENA DE ASOCIACIONES

I OBJETIVO:
Es un ejercicio de abstraccion y asociacion de conceptos.
Permite analizar las diferentes interpretaciones que hay sobre un término a partir de
las experiencias concretas de la gente.

1.— DESARROLLO:

1.— Se escogen unas cuantas palabras claves de interés para el grupo. Es aconsejable usar
conceptos como Ley, o Democracia por ejemplo.

2.— En plenario se le pide a los participantes que la asocien con otras palabras que para
ellos tengan algun tipo de relacion; en order, uno por uno, va diciendo con qué
la relacionana.

3.~ E! que coordina va anotando las diferentes relaciones que los participantes han dado y
fuego a partir de ella se discute por qué hemas relacionado esa palabra con la otra.
Al final se hace una sintesis de lo que el grupo entiende por esa palabra.

1. — UTILIZACION:

Es conveniente utilizarla al inicio de una jornada de capacitacién para ver qué es lo
que el grupo entiende por determinada palabra.

También al finalizar la jornada de capacitacidn para sintetizar o sacar conclusiones
sobre un concepto estudiado. )
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LA ULTIMA LETRA

1-

2.—

OBYETIVO ;

MENTAL

I1.— DESARROLLO:

DesarRoLIAR
LA CONCENTRACION
Y E3eRCITAR
LA RAPIDEZ

1.— En plenario, un participante dice el nombre
de una persona ciudad, fruta, etc. y el que
le sigue, tiene que empezar otro nombre
con la Gltima letra del nombre que dijo el
primero y sobre el mismo asunto.

Si alguien no encuentra una palabra
se pasa a otro participante.

Si se quiere hacer como competencia,
se pueden dar “castigos’ o prendas’’
alosque no respondan. o simplemente
van sahtendo del ejercicio vy se declara
un ganador

. =
e UTILIZACION

Este ejercicio s muy sencitto y debe
utilizarse pdra  ejercitar ia concentra
Cion,

s conventente repotirlo canas veaes

Abstraccion 3.1%



I OBJETIVO:

Realizar un ejercicio de
concentracion y rapidez
mental.

H.- MATERIAL: ;

Lapiz y papel

I11.— DESARROLLO:

1.— En forma individual o en
equipos se le pide a los
participantes elaborar el
mayor numero de pala-
bras,a partir de una o dos
que el coordinador esco-

ge.

2 - Se da un tiempo limite.
E! grupo o la persona que
elabora la mayor canti-
dad de palabras en el
tiempo indicado, gana.

IV - UTILIZACION:

Este ejercicio es muy sencillo y debe
utiltzarse para ejercitar fa concentra
cion.

s conveniente repetirlo varias veces.

Abstraccion 3. 16



telegrama corto ..

.- OBJETIVO:

Ejercicio de concentracidn y rapidez
mental.

.- MATERIAL:

Papel y lapiz

l1i.— DESARRQOLLQO:

1.— Se divide a los participantes en dos o
mas grupos segin sea su namero.

2.— Et que coordina dice una palabra; cada
grupo prepara un telegrama con las le-

"~ ACUeRDeNsE tras de esta palabra, pudiendo utilizar
Que ES DOS VECES cada letra.
ELCALIPTO

eur th".»’o !

3.— Se da un tiempo imite. E! grupo que prunero termine y haya elaborado un telegrama
con sentido, gana.

V. UTHIIZACION: ——

Este ejetcicio es muy Ut en un proceso de atfabetizacion.
Permite ejercitar la concentracion y precision mental
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" 12RO

= P
\, /)
‘i}
i
&b -
Ii.— MATERIAL:
i1.-- DESARROLLO: Tiza, cbjetos que es-
tén a la mano.
1.~ Se forman equipos pequefios. Si el nimero

de pariicipantes no es muy alto, se nuede
trabajar en forma individual,

2.— Los que coordinan dibujan circulos en el sue-
lo y a cada uno se e pone un nGmero y se
coloca un objeto (minimo 10 circulos).

Abstraccion 3.18



3. Se les da 8 los partucipantes un minuto para ob
servar cada objeto en cada nimero.

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

5.— Se puede realizar por turnos. Un equipo prime-

ro; se anotan cudntos objetos colocaron en el
namero correspondiente. Luego se distribuyen
los objetos en forma distinta y ie toca el turno al
otro equipo.
Otra forma, es pedir que anoten en un papel la
reiacion dejando todos los objetos a la vista. El
equipo que termine primero y con mayores a-
ciertos, gana.

/r,

- RECOMENDACION: — _

Aplicaria varias veces e ir gumentando fa cantidad de circulos.

Se puede r discutiendo elementos basicos deasocacion e ideas; la mdnera como
asoctamos casas con hechos y expertencids partiwculares

Se pueden ver técmicas elementales de memornizacion
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EJERCIUO VARA ASiMI-
LAR gL ConTeNiDo De LA

Il MATERIAL: EreRme 0e SiNEars,

Periodicos, papel y lapiz DESCUBRIR LAS 1DEAS
CERTRALES DE uNA
LECTURA

itl. DESARROLLO

1.— Se divide a los participantes en grupos de 2 6 3

lectores
2.— A cada grupo se le entrega un peridédico (el mis- SE TA LA Siguede
mo periédico y de la misma fecha). / INDICACION -
TIeNENd CiNCo MiuTos
3. € les fARA LEER LAS NO-
ENTREGA TIGAS COMPLETAS
DOBLADO QUE VieNenN ea

LA PRIMERA
VAGINA

EMPie zan
AL ConNTaR
1RER

; RAPIDO. LA
PRMERY Pada!
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4.- Los perticipantes deben leer en silencio.

5.— Qm vez pasmado el tiempo, quien coordine empieza a hacer una serie de preguntas que
tiene preparadas en base a las noticias que se leyeron:

Aver 2 Que
FUCeDIT el
Medio orwelvre ?

6.— Cada grupo escribe una

~ frase de respuesta. No se
Ol pueden repetir los titula-
/ res. Por cada respuesta
\ ciérta, el grupo recibe un

punto. Gana el grupo
que obtiene mayor pun

taje.

IV.—UTILIZACION:

Es un ejercicio muy Gtil para desarrollar la capacidad de comprensién a partir de los docu-
mentos escr itos.

V.— RECOMENDACIONES.

En lugar que los grupos escriban las respuestas, se puede hacer en forma oral, responde el
Jrupo que primero levanta la mano; si es correcta gana un punte, si no, pierde un punto y
otro grupo puede responder.

Es importante que las preguntas que se han elaborado sean sencillas y claras, tomando en
cuenta el nivel del grupo.

/E‘S; PERMITE DESARROLLA,
LA CoNCeNTRACION y LA R

CAPACYDAD D ReTENSR
CONTEANDOY TRANSMITIDOS
ORALMENTE

f:\{z\\"
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VI.—VARIACIONES:

1.— El mismo ejercicio, sdlo que en lu
gar de utilizar los periédicos, el gru
po iee un texto.

2 - El mismo procedimiento, solo que
en lugar que el grupo lea, el que
coordina es quien lee el texto






4. €je rciclo e
COmunicacion

La mayoria de los ejercicios que presentamos enseguida pretenden
ayudar a comprender cudl es el papel que juega la comunicacion tanto en
las relaciones directas entre personas, como indirectas, en |asociedad.

Estos ejercicios nos entregan elementos basicos para entrar a discutir
y reflexionar sobre la importancia y utilizacion que se hace de la co
municacién.

Comumicacion






OBJETIVO.

Analizar el elemento sub
jetivo en la comunica
ciéon.

Ejercitar la descripcion.
Analizar las consecuen-
cias de la comunicacion
parcelada.

I.— MATERIAL:

Cualquier objeto que reuna caracteristicas adecuadas
para el desarrollo de! ejercicio (libros, revistas, etc.).

I1.—DESARROLLO:

1.— Se piden tres voluntarios que salen del sitio donde estdn reunidos.

2.— Se les pide que hagan una descripcibn objetiva de un objeto. Cada uno va a des-
cribir ante el plenario s6lo una parte, sin ponerse de acuerdo entre elios de cdmo
lo van a describir,

—
ACUERDENSE Que ? S
No <€ Puede DecR Lo S

e ES, Ny (ARA Qué
SIAVE | Ny QUE TENSDMS
DE gL Se TRAMA SO0
De UNA pescrItON
GBle WA DE (oMo
£S5 EL 18RO

. Yo;fj
vARTE DE ¥ \’JQTADA

ATRAS
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3. Luego uno por uno pask al plenario a describir la parte que {e toco del objeto.

€4 RecTalgy
D colork Rofo,
Tieds ud DBugo De ukds
NIOS Y ONAS LETRAS

ANCHo Dz UNOS
NeiN® CENTIMETRS
De oo Rojo vy
ONAS LE TRAS QUE
DiceM:'h ISTED
Que oval"
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Al plenario se le ha dicho que debe
“adivinar’’ a qué objeto se estan re

firiendo los companeros.

Deben explicar qué cosas los hizo pen

sar en el objeto que dijeron

A M Me Zo

IV.—DISCUSION

LA MPRESION
QUE <& TRATA D U4
CATETILLA De UIGARRILLOS,
R LS olores Yy Que

Con este ejercicio se puede analizar las diferentes
interpretaciones que se pueden dar a una misma cosa,
dependiendo de como se io mire.

Cémao el conocimiento o comunicacion parcial Heva
a tener ideas equivocadas.

Se puede analizar la capacidad de descripcién y obser-
vacion.

Ver como estos elementos se dan el la vida cotidiana:
en las noticias, comentarios, ‘chismes’”’ opiniones,
etc.

Afirmar la importancia de tener una informacién
completa y objetiva antes de emitir una opinidn sobre
algo.

Comunicacion 4.3



idioma - lenguaje- expresion

.- OBJETIVO:

Ver como nos comunicamos a traveés de las
< expresiones y camo muchas de éstas tienen
\ sentido de dacuerdo 3 la situacidn y experien-

cia particular de las personas .

iL- MATERIALES:

Lépiz, papel, papeles grandes, o pizarra y tiza.

I1l.— 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

muestra).
N
O &

(1’ /.L:

©

o @
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€GA exPResion
ES DE TRISTEZA,
S\ TARECE QUE YA

2. Se pone una serie por
ves y se le pide a los
participantes que va
yan escribiendo o di-
ciendo las cgracterisr
ticas de las expre i
siones. |

3.— Si son muchos ios participantes se pueden formar 4 gru-
pos, donde en cada uno seanaliza una serie de expresio-
nes.

No. lomgne
E5TA'

SORPRENDIDO.
0 wWlReANO

4. — Sobre cada ex-
presion se dis-
cute la inter-
pretaciébn que
cada uno le da.

G \,
%ﬂ \*‘.\\ \’1 84!
(,\\x\\\a\ o
-
[N

IV.— DISCUSION:

- Con esta técnica podemos reflexionar sobre:

— Como la comunicacién la realizamos a través de nuestro cuerpo, en este caso, la
expresion.

- Las expresiones pueden ser interpretadas de diferentes maneras, v esa interpretacién
que cada uno tiene se relaciona con su vida personal, con el medio donde vive.

V.- VARIACION:

Se le pide a varos participantes que miten diferentes expresiones {Ccansancio, resig
nacion, enojo, ete.)
El resto de os participantes opinag siginendo el nusmo procedimmento antenor,

Comumcaciom 4 5



Qﬂ Q "7 VER oMo LA
{NFORMACION SE
DISTORSIONA A PARTIR

DE LA INTERPRETA iON

it.- DESARROLLO:

1.— Quien coordina prepara un mensaje escrito.

€jem plo:

2.— Se pide un minimode6 voluntarios, que se nume-
ran. Todos menos el primero salen del sitio donde
estén.

1E QUEDAS
Y (oS DEMAS
SALEN

Comunicacion 4.6



4.-

El resto de los participantes son los
testiqos  del proceso  de  distorsion
que se da al mensape; van anotando o
que va varniando de la version imaal

Quien coordina lee el mensaje al
primer participante, luego se llama
al siguiente. El primero le comunica
al segundo participante o que le fue
leido, sin ayuda de nadie. Asi, sucesi-
vamente, hasta que pasen todos los
participantes,

El ultimo participante, en lugar de re-
petir el mensaje oralmente, es mis
conveniente que lo escriba en la piza-
rra, si es posible. A su vez, el que coor
dina anotara el mensaje original para
comparar.

DiceN Que HAY AN
400 y TANTAS TERSONAS

GUE S GUEDARN ATRAPADAS
eN 0N DerRUMBE, LAS ECTAN

AYubanDo.  Son TERSONAG De
PLATA, YARECE Que € UN
SECUERTRD

v

DISCUSION.

El ejercicio permite reflexionar en torno a la distorsion de un mensaje, que se
produce por no tenerlo claro, pues, por lo general, se nos queda en la memoria
aquello que nos llama mas la atencion, 0 1o que creemos mas importante.

Nos permute discutit como nos Hegan en fa reabidad, las noticias y acontecimientos, y
cOmo se dan a conocer . como esto depende del interés y de [a interpretacidn que se les

da

Comunicacion 4 7



COMURICACION

.- OBJETIVO:

Analizar la importancia de una comunicacién amplia de ambas partes.
Analizar la limitacidon de la comunicacion en una sola direccién.

H.—- MATERIAL:

Ladpiz, pape!
Muestras de dibujo {1 copia).

{11.—DESARROLLO:

Se trata de que los participantes dibujen dos series de cuadros, siguiendo las indicaciones
gue se van dando.

Fijurq 1 !{iﬁur& 2

Comunicacion 4 8



T LWERD. Sopke
E9E COADRADD ¥
™MBUTA UNO \GuAL,

< 2 CoN LA MISMA INCUNACION,
. Y QUE LAS 05 PUNTAS
€ TOOUEN...

El que esté coordinan
do, o alguien del gru-
po, vuelto de espaldas
a los participantes em
pieza a explicar como
dibujar los cuadros de
fa figura No. 1, sin que
el grupo vea el dibujo.

Los participantes no pueden hablar ni hacer preguntasa quien estd dando la expli-
cacion. Ef que coordina debe medir el tiempo que dura esta fase.

TAMBIEN
e TOHMA
el T
PE DURACION

DE-\" EJER UC‘JO/

Concluida la explicacién de la figuraNo. 1, se repite lo
mismo con la figura No. 2 (el dibujo que han hecho de
fa No. 1 lo guardan) pero el que explica la figura dos lo
debe hacer de frente a los participantes, sin hacer gestos.
Se permite que hablen y que pregunten (pero no ver el
dibujo).

No deben copiarse entre ellos.

eN WA
PARTE DE ARATD
ColoCcAN ON

CoADRADO YERD
FARADO &N UNA

Comunrcacon 4 9



Cada uno confronta los dos dibujos que ha hecho.
Quien coordina pone las myestras en la pizarra.
Lo que importa es ver la ubicacion de los cuadros,
no el tamano, para ver si se ha sequido el orden de los
dibujos.

Luego se compara el tiempo que tomo el explicar cada
figura, y cudl de los dos dibujos es mds preciso, segun
la ubicacion de los cuadros en la muestra.

IV.—DISCUSION:

—  Por lo general el resultado es el siguiente:
Se tleva mds tiempo hacer el sequndo dibujo, pero el resuitado es mds correcto.
Esto nos permite ver la riqueza de una comunicacion amplia entre todos, en com-
paracion con el tipo de comunicacién de la primera figura, (vertical v en una sola
direccién). '

—  Ver cOmo la expresion del rostro y los gestos son una parte importante de la comun:
cacién, lo que hubiera hecho la comunicacion directa mucho mds completa. En este
gjercicio solo se utiliza la comunicacién oral.

También se analiza cOmo se realizé la descripcion de las figuras: si se dio bien la ex
plicacion; si plante6 el objetivo que se queria; si daba la informacién necesaria. etc

Aplicar las conclusiones del ejercicio para discutir comao se dan las diferentes formas
de comunicacion en nuestra vida cotidiana. (Medios de comuncacion, escuela or
ganizacidn, famifa, etc.).

Comunicacion 4. 10



ETeRcITARSE €N REAUZAR

1 DEDUCCIONES
) _ ) Y ComPReNDER
0BTETWO - EL Conceto de PEDUCUON

il.— DESARROLLO:

1.- Se pide dos voluntarios, y se les hace salir de la sala o sitio donde se esté reunido.

2.— El resto de participantes escoge dos nombres de compafieros conocidos para que los
que han salido averiglien quiénes son.

{E3COTAMOS
A FReDDY |

iy A ANAgEL !

3.~ Se le pide a uno que pase y se le
dice que el que estd afuera va a re-
presentar a Anabel.
Otros compaferos le dicen at que se
quedé afuera que el que estd aden-
tro va a representar a Freddy.

Comunicacién 4. 11



fiedes que
WABLAR cont
Roco 0MO S
FLA FUERA FREDD

4. — Los voluntarios deben descubrir a quién estdn repre-
sentando guidndose por las preguntas que el otro le
hace {ya que cada uno conoce a quién representa el
otro compafero).

(Ml YO soy
Alavied Que
A EsTADO &N 3
€5€ TAWLER,

d Quen SeRe
WAY VAR S QuE
(RABASAN €N WO
NeL feRew

d Mo Te
FUE €N €L
TALER D INYES -
TIGACION ?

@

TBEn! ¢ sages st
HAY Atgo NUEVO DEL
VEQEIL DeL £DUAPOR?
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5 ~

Las preguntas no deben ser

demasiado reveladoras, pero
deben evocar algo propio
de esa persona a quien el
otro representa {(trabajo, fa-
milia, caracter(sticas, etc.}
Se le da un premio al que
averigua primero a quién es-

t4 6l representando.

11— DISCUSION:

Se hace luego una reflexion de como llegaron
0 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 {a deduccién para
tener un buen andlisis de las situaciones que
nos ocurren en ia vida diaria.

Ver coOmo se pasa de la descripciéon de cosas o
situaciones partictulares a la interpretacion del
conjunto, y la importancia Jde hacer este pro
Cceso setiamente cuando gueremos entender lo
que sucede en nuestio barno, comunmidad u

OrQanZactaon

Comunicacion 4 13



@ ”~
? ; ANALIZAR. LOS
ELEMBNTOS Que
@ DISTORSIONAN LA

o CoMUNICACON |
$08Jetivo? e
Il. MATERIALES: — - . - -

pizarra y tiza,

un objeto o una hoja con una figura.

11l. DESARROLLO:

ESTe EJERCICO
Consy De
| TRES ETAIAS Taes |

Se pide 2 voluntarios, uno estara frente al pizarron y el
otro dandole la espalda al primero y al grupo, éste des-
cribird la figura que estad en ta hoja (o el objeto), sin vol-
verse hacia la pizarra.

,’/‘-"
. PRMERo uN
CiRwiLo o UNA
RueDa ARRBA,
LWWEGO o1RA Aeu\fa../f

T
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Bl qgue esta frente o la pizarra debe tratar de dibujar 1o que le estan descrnibiendo. NO
PUEDE HAGCER PREGUNTAS.

Segunda lapal:

Colocados de la misma forma, se repite la descripaion y el di
bujo, s6lo que ahora si se pueden hacer preguntas,

Se repite el ejercicio, pero se cambia al compafiero que

describe la figura por otro del grupo  (Esta tercera eta-
i pa se hace si el dibujo no ha sido correcto).

lgualmente se pueden hacer preguntas y el que describe

puede mirar 8 la pizarra para ayudar al que dibuja.

V. DISCUSION:

Se pide a los voluntarios gque cuenten coOmo se sintieron durante 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 comunicacion se dhstoisionara o dificul
tara: la falta de vision, de dialogo, etc.

Posteniormente se discute que elementos en nuestra vida cotidiana diticultan o distorsio
AN UG COMuUIMNICACcton
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EL OBTeTWO ©5
el LA MR NG 1A
DE LA CoMUNICAUON
CARA REALIZAR, UN

TRABATO CalECTVO

t1l.- DESARROLLO:

1. Se piden tres voluntarios, éstos salen de
la sala,

2.— Sellama a uno vy se le pide que empiece a
dibujar cualquier cosa, se le puede indi-
car una parte del papel (abajo, el medio,
arriba).

SHBAR
QU

|

ERSERIRATA
MATERIALES ﬁ

Pizarra y tiza

2 papeles grandes y plumones
(marcadores)

1 papel para tapar (hoja de perid-
dico).

Lueqo se tapa lo que dibujo
con el papel periodico o cual
quier atra cosa, dejando deseu

\

brertas algunas 1neas

Comumoanion 4 14




4 Entra la seyunda persona y se le pi-
de que continie el dibujo.

5.— Luego la tercera, repitiendo el proce-
dimiento anterior.

6.— Se descubre el dibujo resuitante de los

tres.
!

V.~ DISCUSION:

La discusion se inicia constatando que no hubo comunicacion para realizar el dibujo
colectivo.

Luego ver la umportancia de conocer qué es 1o que se quiere para poder Hevdr o cabo
un trabajo conpunto, tener un acuerdo previo para glcanzar objetinvos comunes

Comumicacion 4 17



RCICIO AR DESARROLLAR
LA HABILIDAD De PREGUNTAR ,
NECESARIO EN LA CAPACITACION
PERIODISTICA ¥ &l LA ComuNicacion

———

Ii.— DESARROLLO:

VAS A 1IDedTiBaR
A LA "PERSomA FeRDipy
QUE STV €N €STA SAW,
TIENES CINCD TREGUNTAS
PARA PoDeR WACERLO,
So\o oe @ Pueds
Conrestar

1.— Se pide a un vo-
luntario que salga
del sitio donde
todos estan reuni-
dos y se le dice:

Fivense e
Como AN NESTIDO
Y QUE C0SAS TienE.
Y AGWERDENSE QUE 5010
JoNemas contresTar
StoNo A s
OREGINTAS

2.~ E! resto de parti-
cipantes elige a
un compaiiero del
grupo que es la
“‘persona perdi-
da’"

Comunicacién 4. 18



3. Entra el volun
tario; el resto no
mira a la persony
escogida. Em-
pieza a preguntar:

4.~ Para darle dinamismo se pueden establecer peniten-
cias y premios si el compafero togra ubicar a la per
sona perdida

P DISCUCION

Ver la importancia de ia tformulacion de preguntas
claves y precisas. Para ello, los que coordingn analizan
el tipo de preguntas que se hicieron junto con el grii

pno
e = IV SUGERENCIA e

La teenica puede irse variando y haciendo mas com
pleja en ia medida que el grupo vaya adquiriendo expe
nencia ene el manejo de las prequntas. (Aplicaria a un
hrecho reat que alqunos conazean o g alquna intor
Macion que haya aparecido en algun medo de comu

[ATTER TR YRR
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5. dinamicas
e organizacion
planificacion

Las técnicas de organizacion y planificaciébn que presentamos
aqui estdn dirigidas especialmente a grupos de personas que tra -
bajan colectivamente, de forma organizada.

Pretenden ser herramientas muy concretas que permitan: aj ana-
lizar y mejorar la organizacion a la cual pertenecen, ubicando la divi-
sion de trabajo, el papel de cada uno de los miembros, 105 elementos
centrales para realizar un trabajo colectivo; b) realizar una planifica-
cion seria del trabajo en forma participativa y democratica

S

Ho Orgamizacion y plamficacion






OBJETIVO: j

Analizar la importancia de la organizacién.

Analizar lo que es una accion espontanea y una accion planificada.

It.- MATERIAL.

6 botellasvacias
1 cubeta o balde con arena {(que alcance justo para llenar las 6 botelias) u

otro material conveniente y disponible (agua, polvo, semillas, etc.)

111, —DESARROLLO:

1.-- Se piden 6 voluntarios que se colocan en fila, y a los pies de cada uno.

las botellas vaciras.

Enfrente de los participantes, a unos 6 metros se coloca el balde o cube

ta con la arena. Cada persona debe lienar ias Lioteilas con la arena
-

OQryanizacion y Plasiticacion b !



? Et coordimador cuenta tres y los participantes deben salir corriendo a llenar las bote
Has

@oS - Res ! )
( -

GAA &l QUC
REQRESA AL PUNTO DE
PARTIDA ¥ TonNE LA

BoTetA LLENA A
A5 Ces

3 Uno a uno van mos:
trando como quedo
lHena su botella y si
se derramoO arena.

Organizacion y Plandficacion b 7



YA ASO Ul €800,
2 CAv0 10 WeeRod ?

4. Se piden 6 nuevos
voluntarios y se re
pite la accion £
que coordina, antes
de dar la orden de
salida prequnta:

5.— Se da una tercera vuelta con otros 6 participantes, antes de dar la voz de salida, se ha-
ce otra breve evaluacion de como lo han hecho los otros equipos.

6.— Finalmente se evaluan las diferentes etapas del juego.

V.- DISCUSION:

La refiexidn se inicia retomando las evaluaciones que en cada una de las tres etapas se hicie

ron. Se puede anotar en la pizarra lo que se dijo en cada una de lasvueltas. Ejempic: en

la primera vueita

-y

U

/—-}-"“‘—"'Hri
- Sa bolo mucha areng
- Tados se em‘?uja ban
- Las bolellas ao guedavon

i
|
i llenas 1

e p——— ey — e

Quien coording prequnta por qué creen que se 1o de esa manery  Sc empiesan s anabizar

elementos de lo que es una accion espontined

Organizacion y Plamiticacion b 3



Seanaliza la sequrda vuelta: dque elementos se superaron en relacion a la primera? | (qué
fue o que les permitio superarlo?; se retoma en este momento lo que significa, la experien-
i que se va acumulando en cuanto a la planificacion de una accidn y el haber reflexiona
do hrevemente sobre ella.

Al analizar la Gltima vuelta, se retoma a fondo la necesidad de redlizar acciones de forma
planificada, evaluando errores y aciertos. Posteriormente se analiza la importancia de con
sequir los objetivos en forma colectiva y completa (y no en forma parcial), observando que
no se trataba de una competencia, sino gue el objetivo era que todos llenaran sus botellas.
{Se dijo: ""Gana el que regrese al punto de partida y pone la botella llema a sus pies’’}.

Luego de esta etapa, quien coordina debe dirigir la reflexion ya no a lo que ha sucedido en
ta dinémica, sino a lo que sucede en la vida real de los participantes.

V. - RECOMENDACIONES:

Durante el desarrollo 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 reflexidn. Y enla
discusion final, dejar de lado lo que ocurrid en la dindmica para analizar la realidad.

AlGo QUE QUCEDE €S
@QRUe Se NoS OLIDA QUE EL
TRABATO De CADA UNO

£S IMPORTANTE PARA TODOS

" cLAo, ¥ Nos
QVEDAMOS &N UNA
TURA CRITICADERA
NADA MAS

VEAMOS QUE
COSAS SuceDBN
EN NVESTRO TRA-
BATe SeMetAnTE
0 DISTINTAS A
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REME

t OBJETIVO: Analizar tos elementos basicos del trabajo colectivo: la co
municacion, el aporte personal v la actitud de colaboracion
de los miembros de un grupo.

iH. MATERIALES: Cartdn o cartulina para elaborar 5 rompecabezas
iguales que formen un cuadrado.

Il. DESARROQLLO: 1. Se preparan 5 sobres, donde estan mezcladas las piezas
que conforman los 5 rompecabezas.

ETemPLo

Pe
MODELO SHh—>

2oSe piden b ovoluntanion quoe se stentan en crculo, al
cededor de unag mesa o e ef suelo. BEoel centro se
colocan 1os Y sobres cada uno debera tomar uno
de dos sebres vy odebera completar un cuadrado.
L‘ -

Organizacion y Plansficacion 5 6




e s 2 e e s T e e e et e e e s e S ————

3. Ge dan las siguientes indicaciones a los cinco voluntarios:
ningan miembro det grupo puede hablar;

no se pueden pedir ptezas, ni hacer gestos solicitando
las; ‘

lo Gnico permitido es dar y recibir piezas de los
demaés participantes.

A

N,

>

4. Quien coordina indica que se abran los sobres, que
tienen un tiempo limite para armar el cuadrado, y
que las piezas estdn mezcladas.

EL ResTo
De Los PaRtcwades
OBSeRvn ¥
ANOTA Tobo
AQUELLO WE
LES (LAME
(A ATENCiION

|

Organizacion y Planificacion 5 6



5. La dindmica termuna cuando 2 0 3 partici
pantes hayan completado su cuddrado, o
cuando se haya acabado el tiempo que se
habia establecido.

1V. DISCUSION:

La discusion se inicia preguntandole a los compaiieros que la realizaron: como se sintieron,
qué dificultades tuvieron, etc. Es a partir de cémo se desarroll6 la dindmica, que se hace la
reflexion sobre: el papel de la comunicacion; el aporte personal y el apoyo mutuo; las acti-
tudes dentro de un campo de trabajo, etc.

Esta reflexion se realiza partiendo de las inquietudes y el contexto particular de cada grupo.

Me eNotaBa,
YoRQuEe EL TENIA
LA PIEZA QUE YD
NECESITARA

& oMo se seaman
cuMDo No wes
ENTREGABAN UNA

V. RECOMENDACION; R

; Siose guaete hacer participar 4 ung mayor canbidad de compa
NCTOS, SC PIEHATan vaitos jueqos Je rompecabesas, sequn el

numero de grapos que se guieran formar

Orgamizacion y Planibicacion & 7



—

{—‘—"1
[:ijni OB{ETVO
VER LA iMPORTANCIA

-——Q)C:]C:)E Ve oNA AcCiond Con JURT
L C

ORGANZADA ¥ 9LM\F\-
CADA FARA SuPeERAR.
UNA s1TuacionN DeTeR-
MINADA.  ANALIZAR
LA ACCAdN INDWIDUAL

1. - MATERIALES: Algln objeto agradable (p. ej. caramelos).

I1l.— DESARROLLO:

1.— Se divide a los participantes en dos grupos iguales; uno va a formar
el muro; por esto, se selecciona a los compafieros mds grandes vy
fuertes para que integren este grupo; se les pide que se tomen de
los brazos, formando el muro. Estos comparieros si pueden hablar
entre ellos, y 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 atras. (se marca con tiza su campo de movimiento).

Organizacion y Plantficacion 5 8



2. Al otro grupo se les dice que el que logre pasar el muro se gang ¢l premio, gque  no
pueden hablar i pasar por los extremos del muro.

A CADA wRUPo
& L& DAN LAS
REGLAS De JuEGO
YOR SE7ARADO

3.— El coordinador cuenta tres y dice que tienen guince segundos
para pasar el muro y conseqguir el premio.

o . o B

OQrgamizacion y Plambicacion b 9




Una vez pasa
dos los quince
segundos, si el
muro no ha si
do traspasado,
se realiza una
segunda vuelta
de quince se-
gundos en que
todos pueden
hablar.

METOR TRaBATAMAS
UNIDaS: pMienNmrAg

UN GRUPo De NoSoTRpS
DISTRAE YoR UN LADO

AL"MURD" oTRO &Ru0
Se METE YorR EL
OoTRo LADO...

5. — Ya concluido este tiempo se suspen-
de la dindmica y se reflexiona sobre
o sucedido. El coordinador debe
estar atento de como se ha ido desa
rrollando para evaluar st otra vuelta
es importante para darle mds ele
mentos a la dindmuea

Orgamzacion y Planticacion 5 10
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REFLEXION

Una ves que se ha conversado sobre ¢omo se
desarrolld la dindmica 1o vivencial  es im
portante analizar los simbolos de la dindamica
misma, como: <gué representa el muro?
ccudles fueron las instrucciones que se impar
tieron? ; el hecho de que a un grupo se le dijo
Que actuaran para conseguir un objetivo indi-
vidual y que en un inicio no podian hablar,
écodmo influyd en la accidn que se tuvo?
Reflexionar sobre la relacion entre intereses
particulares con el interés colectivo; cémo es-
to puede o no bloquear el conseguir un obje-
tivo o superar un problema. Ver la importan-
cia de la planificacién y la accion organizada.
Aplicario a {a vida ds! grupo.

El muro significa un- obstidculo o problemas.
El premio significa los objetivos que perse-
guimos.

V.— RECOMENDACIONES:

@uie CooRDINA
DeBe EsAR Atedr,
A GE (A DINAMICA
No se Waca muy
VioteNms

En este sentido puede controlar al grupo ~im
poniendo’ normas que to moderen, como por
ejemplo, decirle a un participante que dentro
de las reglas de juego tal accidn no esta perim
tida, y que si se repite, queda fuera del juego,
0 acortar el tiempo diciendo que ya se pasa
ron los 15 sequndos, ete

€1 regalo” debe tener suficientes caramelos
para que alcancen para los dos grupos.

Orgamzacion y Plamificacion 5. 1)



RECONSTRUCCION

i OBJETIVO

It MATERIALES: Analizar la capacidad de organizacion de un grupo.

« panel y lapiz para cada particinante  Analizar el papel def liderazgo en el trabajo.

» papel grande y plumones o marcadores

tHH. DESARROLLO:

VA A FORMARSE
oA COOTERATIVA

1.- Se forman grupos (cuatro gru-
pos COMO Maximo).

© El que coordina da la
siquiente explicacion:

A USTEDES
LES HA TocaDo
HACER LA PRovuESTA
DE CoMo VA A SER

objelivo.
b.- Que figo de or-

qanizacion van

M a buscar.

C.- Coales van a
sec lag metas
a corfo y a
larqo plazo

Qrqanizacion y Planthcacion § 17



Los que coordinan eligen el tipo de organizacion
més conveniente para el ejercicio segun el grupo
con el que se esté trabajando. (Sindicato, centro
de Salud, Club de Madres, Grupo de Catequesis,
etc.)

3.— Los participantes tienen 30 minutos para llegar a
tomar las decisiones.

4.- Una vez agotado el tiempo se pasa al plenario don-
de cada grupo expone las conclusiones a las que
llegd, escritas en"un papelografo.

5.— No es necesario entrar a discutir el contenido
de las conclusiones, o central de esta técnica
es reflexionar sobre:

- (oMo Se oreaNzARON
PARA TRABATAR
DIFICuLTADES UIRA
LLEGAR A TOMAR LAS
PecisioNes

—-e:( Qe & FUNDAMENTARON
TARA (LEGAR A DETER -
MINADAS CONCWSIONES

Organizacion y Plansticacion 5. 13



L;v vt trabajando cada elemento con el conjunto de los grupos.

A VR, I oMo
Se ORGANZARON
LARA TRABATAR 7

Boeo, PRivero

HAGLABAMAC  fobos Y
BRA UN ENREDO, ENTONES
DECADIMOS NMOMBRAR  UN

S U

BASARON  QARA
PRAVoNER ESAS
METAS 2

TN
2T
s Wiy

A 13

(f \&}\ 0

/
/h" .
= I

Organizacion y Planiticgcion 5. 14

Tedsamos Que farA
QUE SIRVIERA A
CooleRATIVA, 1] eNe
Ade DR BENEFICOS
RAPIDOS, <1 No, LA
GeNE S DesaNivA




Es conveniente que el coordinador vaya anotando
en la pizarra o papelografo, lo que los grupos van
diciendo. Esto facilitara llegar a conclusiones y a
orientar la discusion colectiva.

Es importante analizar cdémo se da en la realidad
de los participantes la toma de decisiones, la parti-
cipacién del conjunto, el nivel de informaciéon y
reflexion que tienen, etc.

AN
/ M
-Nadie d"‘ﬁ"d ° hr:\odm'

-

(o Lut\vr. | ,
Aw‘: penck- 5 Una diceccion
aos vigidss | Clava

4}\\&_{

& QUE clase
De UDERAZGO
ENCONTRAMOS

LA COMUNIDAD 2

4 &5 PARECIDO A
L0 QUe SUCEDWY

eal LA DiNamMicA?

IV.—-RECOMENDACIONES:

Puede introducirse un compafiero
que haga de "‘0jo’ 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 espontdnea-
mente.

QOrganizacion y Planificacion 5. 15



L2
I oq;n‘-vo f’”’ ———

Analizar la importancia de la coiaboracién dentro
de un grupo u organizaciéon.
El papel del dirigente o lider de una organizacion.

Il.— DESARROLLO:

1.- Se forman dos o mds grupos. Cada grupo nombra a su diri-
gente.

2.— El que coordina va a pedir una serie de objetos que tengan
los participantes o se encuentren en el local donde estén reu-
nidos.

i LA GENTE
PIDE UN

ZAPATO?-

Organizacion y Planificacion 5. 16



Quien coordina debe sefialar un lugar fijo donde se coloquen los objetos de cada
grupo

3 El dirigente y el grupo deben conseguir lo que se pide; el dirigente es el que debe en:
tregar el objeto solicitado al coordinador.

EL CORDINADOR
Recige <olo et
ogJeTo Vel aAruPo
QUE LLEGUE PRIMERD,
Lo% oTROS No.

6.— Se decide qué grupo fue el ganador y
en plenario se analiza cémo traba-
j6 cada grupo y c6mo se comportd su
dirigente.

Loara ENTREQAR
MAS CO%A8 €% EL
QUE §ANA

1. - DISCUSION

Se hace una reflexion sobre la colaboracion
y la coordinacion en el trabajo colectivo.
Permmite andglizar el papel del dirigente, su
funcion e IMmportancid.

Orgamizacion y Planithicacion 5 17



ZAPATOS PERDIDOS

@

\~\
N

P S

[ OBJETIVO:

Analizar la importancia de la organizacién.

it~ MATERIALES:

Un saco resistente, preferiblemente de arpillera.

I1{.—DESARROLLO:

1.~ Se forman dos grupos. Se les pide que se quiten los zapa-

tos, y los pongan en el saco. *

| EL TRIMER
GRuYr Q@Ue St
CodGA W5

\ZAPATOS' GANA!
A

/UA’O...

2. - Se amarra bien y se indi-
ca que tienen un tiempo
limitado (3 minutos).

Organizacion y Planificacion 5. 18



3.— Quien coordina puede presionar
con el tiempo, ya sea acortando-
lo o alargandolo, de acuerdo a
como se va desarroilando la di-
namica.

4. -

< CUM(@S e
EATE e@uIVO
TieNen LO§
ZAYATOS

Se suspende la
dindmica y se
evafua lo que
cada equipo ha
logrado.

// )
s mm

ME 95 PusE |
AL Qzves

Orgatiz acion y Plamiticacion 919



et
A MiRe.
NOSeTROS
SACAr10g

Si no ha habido ningin nivel de orga
nizacién, se dan unos minutos (1 6 2)
para que cada grupo converse entre si, ’@\
para ver si pueden grganizarse mejor y {?\3

se repite de nuevo la busqueda de los
zapatos.

5.— Se pasa a una reflexion en el plenario, partiendo de que cada grupo cuente cémo se
sintié, y qué sucedio.

(A My

1 yo DGo
ME QUITARON @& No Hupo
Mg 2APA10$ SoLIDARYDAD
va (UeEsTog !

=y N A
:)7 RECANSTRUIR i T‘(LAMos' 1oDos, v =\ 9
F—=34 (omo se dsarvolls JIEE, ﬁiﬁso;: ‘20; GeqUNDA ETRPA
4 ont ONOS T
// nCOERDo A Nos OWN!ZA"‘OS
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De ahi se empieza a analizar los aspectos centrales sobre la organizacion, y cémo se da esto
en la realidad en que se vive.

g

@. €5 convediente

QUE QuEN CoorDinp
VAYA ANOTANDO LAS
EXTERIENCIAS EN FoRMA
REJUMIDA ¥ PaRTiEdDO
De EUAS TedeR eLEMeN©S
De ReEFLEXON

F'

Lo ivov

s PNeumw Fu-
o lelhiua
CERT T B7 8 W

~ ]
/7 & QuE cosas

SeMeaNtEs
V.~ DISCUSION: Al G
QUCEDIDO AQUY

En la discusidn 1o central es ver tosresultados gue se fo S& DAN EN (A
graron. Las actitudes que favorecen o no la arganiza ORGANIZACION

. e ) - 5
cion y el trabajo colectivo. La accién espontanea en DL BARRIO?
relacion a la accion organizada. Relacionar estos ele

mentos con la reatidad de los participantes

Orgamizacion y Planthicacion 5 21



el pusble necosita

1.- OBJETIVO:

Analizar los principios de organizacion.

€l papel del dirigente, la accién espontdnea vy la accién planificada.

I.—_MATERIALES:

Los que haya en el lugar donde se estd trabajando.

¢ QUE oA ARsA
LES foNEMoS?

11I.—DESARROLLO: 3 A \ER, CUALES

1.— Quienes coordinan o dos participantes
preparan una lista que contenga un
minimo de seis tareas.

- DeFINR QUd &5

UNA oRGANIZACON
« COGER UNA MoSCA VivA
o WACER UN AT\ SoBRe
LA MUTER, N RecoR-

Tes
» TRASR gNA NARANTA
MADURA

Las tareas pueden ser la bdsqueda de
objetos o la creacién de algun tipo de
cosa (hacer una cancién, elaborar un
dibujo).

Se divide a los participantes en grupos (de 5 personas como minimo cada uno).
Cada grupo se organiza como le parezca para realizar las tareas.

Se da un tiempo preciso para ejecutar la tarea (Por ejempio 10 minutos)
diendo del grupo v las tareas pedidas.

depen

3 Las tareas son leidas al conjunto del grupo, finalizada la lectura cada grupo se dedica
a cumplir las tareas. El primero que termine en realizarlas es el que ganard

Organizacion y Planificacion 5. 22



[ /¢ to viste e Teng ' " CoQeia w | -
RUE R UNAQ MOSA AMiMe Da
Viva, Al? A Asco 1

/1

4.— Cuando el equipo tenga todas las tareas realizadas, se las presenta a las personas»
gue estan coordinando para que sean revisadas y se constate que estan correctas.

| E6TA MosCA

// Yien
No ESTA VivA ! 10 Tens> ave

{Q:Muﬁ\oz

5.~ Una ver declarado el equipo ganador, el resto de los
equipos, muestra las tareas que pudo realizar.
Se evalia cOmo cada equino se organizé para ejecu.
tar las tureas.

V. DISCUSION

La discusion se imon cuando los grupos cuentan ¢dmao se
organisan pard tealizar das tareas, los problemas gue tu

vieron coimo se sintierton ) fo vivenaal

Organizacion y Phanthicacion b 23



TOPOS SALIMOS €GPONTANEAMENTT
A BuccAR LAS COSAS CosGios

Dos Moscas. Tewo wo Hicimog
LA DeFINICIoN T ORGANIZACION

\{W \‘\\

1 EN NUESTRo GRufo
No HuBo pireccion !

A partir de los elementos vivenciales referidos a la distribu Lugqo“_
cion del trabajo y la organizacién interna del grupo,se pasa a
discutir en el plenario aspectos como: el papel de los diri-
gentes, la importancia de la divisiébn de tareas para ser mds
eficaz, la importancia de tener claro qué se quiere para po-
derto enfrentar, las acciones espontdneas.

Referir esa discusion a
cdmo esos aspectos se
dan en la vida cotidiana
de los participantes, o de
una organizacién deter-
minada.

HeMos Visto QUE
EN CADA EQUITO
LA DIRECCION FuE
DISTNTR, 4 0°",",°

€$ £SA Mreccon
EN EL SIuDcATO 7

EN EL SINDICATD ES
COMO gN el 6RUPO TRES:
SE PLANIFICA, RO Solo
£8 LA DIRIGENCIA |

QoR EGO... (ETQ

RECOMENDACIONES:

Se deben escoger tareas que estimulen la organizacidon y creatividad de los participan
tes.

Se puede pedir que cada grupo nombre a su responsable de antemano pard analizar
lueqo por qué lo ehigieron y como tealizo fa conduccron del arupo

Organizacion y Planificacidn 5 24




00

UNo PARA ToDosS...

I OBJETIVO)

Hacer sentir la necesidad y conveniencia del trabajo colectivo y organizado.

.- MATERIAL-

Un rompecabezas de cartén con una fi
guiente manera-

gura, distribuido en tres paquetes cerrados de a si-

i ) 1S Paduetes J Se jcityer ntencion Y te ¥ i q it 10 CC ) de” a
¢ Pagy Y . 0 ( Y - ¢ dll wnte d( S pieZds L ( YTESHO! '
| 1 Jura df ”’dl )(’l‘() (it [N ¢ 8 Ia' i Qe are ‘d ver (Lidt” as ‘)I(’.‘las.
d ] d d § i S h.\ [OIY] 18 es muy pa (,UdO Jd S
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1. DESARROLLO:

1.- Se forman tres equipos de cinco personas cada uno y se nombrandos observadores
que hardn de jueces, éstos deberdn conocer en qué consiste la dindmica.

2.- A cada equipo se le entrega un paquete y se les indica que van a armar un rompe-
cabezas (esta indicacidn debe hacerse con mucho énfasis, ya que cada equipo debe
creer que su paquete contiene el rompecabezas completo).

3. Todos los equipos deberdn abrir su paquete y comenzar a armar el rompecabezas a!
mismo tiempo. Se les da cincoc minutos para realizar {a tarea. Durante el desarrollo
de la dindmica, el coordinador estard presionando permanentemente con el tiempo.

4 . (Cuando un equipo termina de armar su paquete, se pide la opinién a los jueces ob-
servadores; puesto que serd solamente una parte del rompecabezas, éstos dirdn que
no esta completo.

AN Mo €57 ComfleTo

iYA Lo
TERMNAMGS !

(Ao S
€STAS PeAg
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A TRATAMOS

{ ONGQLAS

[ VeRo... SxauE
esTANDO
INCOMPLETO !

Moy BEN
eNTodces
DEMELAS

:m,/

5.- Colectivamente se otorga una prorroga de tiempo para concluir {a tarea y se les pide
a los equipos que analicen el trabajo realizado hasta el momento, para tener una vi-
sién general de la dindmica y de ser necesario se continda. Al terminarse el tiempo se
sigue el mismo procedimiento para dar otra prérroga.

—.
e~ EL TRABALG lcluyfe
AL FoRMARSE UN solo
RoMlecABEZAS y s&
Rocede A LA
REFLEXION.

V.- DISCUSION

Es importante iniciar ia discusidn con los comentarios de ios compaieros sobre cémo se
sintieron, qué paso en el transcurso de la dinamica. 1o vivencial.

EN NJESTRS GRuVe Lo
AUMAMES RAYIDO PERC
ToOMO SOPRARAN Pie ZAS
Lo DESARMAMO - TRATANDO

TS0, Yo &5 DECA @ue
LAS DEIAQAMOS BE LADO
NN 5 Rero No W(ieRon U\so

\rdw &_\a ‘:,.v;
\\“\"41%\) V\FZ‘g '
oy EL
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Lueqo analizar el significado de los simbolos presentes en la dindmica

£t significado del dibujo, la casa en este ejemplo. trata de
sunbolizar el interés comun que tiene el grupo, que podr(a
tratarse de una cooperativa de vivienda

- /c4 EL HecHo — S 1

QUE HUBIERA

Trata de simbolizar que es necesario una divi-
sién de trabajo, pero no sélo realizar esa parte
que le tocd; es necesario el trabajo particular
1 preocupdndose y no olviddndose del objetivo

comun
L\ PN
é Y LA% Las piezas “‘falsas’”’ en dos de los paquetes sirven para ilustrar
\ la presencia permanente de obstaculos Yy problemas que
?!EZAS distorsionan o dificuitan el trabajo cqlectlvo. La presencia
ALQAS también de compafieros que no permiten el desarrolio del
? ' trabajo.
AH?
—
A lo largo de la discusion se reflexiona Nos permite discutir la importancia de
en cuanto a las actitudes individuales y fa unién y la organizacién para poder
colectivas, sus ventajas y sus dificuitades. cumplir realmente con las actividades co-
lectivas.
- |

El papel de los jueces y observadores, es fundamentaimente para tener una visién desde
fuera, del desarrollo de la dindmica.

RECOMENDACIONES  ——— o

Es conveniente que la tigura del rompecabezas esté relacionada con el objetivo del trabajo
del grupo con el que se estd trabajando.
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[A IMPoRTANIA
DeL Raedyo cwiecrvo. - ==

LA PLANFICACION
Y A DiRecciON

:

1. MATERIALES: 11l. DESARROLLO:
Tijeras, pegamento O goma, 1. Se forman equipos de un méaximo de 8 personas.
papel, cartulina {1 juego de ma-
terial para cada equipo que se 2. En cada equipo, quien coordina, nombra a un
forme). observador (un “‘0jo”), el cual debe fijarse como se
organiza el grupo para realizar el trabajo.

3. A cada equipo se le entrega el material necesario.

Tieden 15 MINUDS
VARA CONSTROIR AUIONES
EL EQUiPD QUE TeNGA
MAS PRODUCCION
€5 el Que GANA

0 COALQUIER OTRO aB5eTo
b)

AViones !
VO SN EL
LATLEGHY BR2A

M OAG YAy T

HPACER
Ay AeES /
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4 Termmado el tiempo, se pasa a plenanio donde cada grupo vda mostrando su “produc
cien” y se ve cual fue el ganador.

| E5Te €QuIdo ’ \’6‘
Wizs Diez! | YeRo MAS

eq0ENITOS

5. Empezando por el grupo ganador, cuentan como realizaron el trabajo, 1os problemas que
tuvieron, etc. Quien coordina va anotando en la pizarra o papeldgrafo.

uN PROBLEMA Vs Tovs

AL PRINCWD

\L NADIE SABIA ES QUE Yo UNA (DEA

0, Cormo HACER No SARIA €N y EnTodCes
Q LOS AVIONES RUE AVUPAR NoS Puaimo$ / <]
{ A

DE ACusRDO
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6. Una vez que el grupo dice cOmo trabajé, el observador cuenta como vio trabajar al grupo.

Yo vi Que
AL PRiMCUIO 43

\

ESTABAN MUY ex( {18
ENIG:DADos/ TR,

7. Posteriormente se pasa a una discusion
en plenario, partiendo de lo que se
anot6 en el papelografo.

e Hecho Que v NP, VO CReo

GRUP0 B MO LE B Qo HJugo uN
, ;v/ N Aeanzo &L Pakl B MAA ?wmrchAc;od &
_« « P ¢ QUE SIGRIFCA :

CUANDE ESTAMOS
~ LANIRICANTD 7

IV, DISCUSION:

3

En la discusion se puede analizar {3 importancia de.
planificacion, fa direccidn en un trabajo colectivo, ia
utilizacion de reciirsos, ta division del trabajo

Lo relacionado con el trabajo colectivo: compartir
conocimientos, el valor de la critica y autocritica
{(Este alttmo, por ejempio, se puede discutir a partiy
det papel que fuega of observador ).
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Comao en toda dinamica los elementos simbolicos los relacionamos luego con la vida real.

U

2 e\ NUEFTRO GRUWD
SuceEdE ALGO TaReCiDO €

2 CoMo TRABATAMOS &N

NuEaTRA, oRGANIZACION ¢

//
7 s Mwewos
QUE Guited wa/g’”ym
De VARANTES PR /;“ ) 'S

Adut THENEN
UNA

V. VARIACIONES:

La misma mecanica, s6lo que se hacen dos etapas de produccién: Primera: igual que la
Enterior, pero en el plenario se muestra la ‘produccidn’ y las anotaciones del compafiero
que esta observando, sin discusion.

Se inicia la sequnda fase: volviendo al trabajo de grupos bajo las mismas condiciones con la
indicaciéon de corregir o que los observadores han dicho.

Se regresa al plenario a comparar los resultados de las dos fases y a ta discusion.

Esta variante ayuda a profundizar en la importancia de evaluar criticamente ef trabajo co
lectivo de manera permanente, para ir aprendiendo de los errores.
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1.~ OBJETIVO:

Ubicar los problemas al in-
terior de un grupo o un tra-
bajo.

Permite hacer una mejor
planificacion de! trabajo al
ver con qué elementos se
cuenta y qué dificultades
hay que enfrentar.

I1.— DESARROLLO:

1.— Basdndose en la realidad concreta del grupo

{sus problemas, planes de trabajo, integrantes),
se prepara material que apoye la identificacion
de los problemas.

&N ESTA Hota €5TAN

” LAS ACTIVIDADES ¥ METAS
GUE. NOS HABIAMos PROMIESTO
LEAMOSIA Y VEAMS Que
HerMos LoGRADS REAUZAR

WASTA AHoRA

LoarADo
MAG $OCI04

UeRo HEMOS
HECKO und
PeROONCO  /

Se prepara de antemano una serie de preguntas
basicas que permita ubicar fos “obstdculos”
que han habedo para realizar el plan de trabajo
a funcionamiento del grupo.

Y vya sea en forma individual 0 en grupos {se-
qun el numero de patticipantes y tiempo) se
debe responder de forma honesta y critica.
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3.-
Una opinion por tarjeta.

dju /%

.
4

de bas melas 2
f]’(uf’o ‘{uc fnfy.

P”wﬁ il i Logyemod ©

Los grupos 0 personas escriben en las tarjetas sus opiniones.

-

I et obaluculis vemos al wlover dol

< Que obstacilos efons mpiden el
g de vt 7 /‘/

—

/

U DefecTo
TeRSoNAL, SIENDO

4. — Se hace una clasificacion de las tarjetas.
Empezando por la primera pregunta y as( sucesivamente.

%)—Ssﬂwws PeRoonNALES

@Dvisiu?unﬁ

i
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,(

€L OBSTALULO
QUE ENWNTIAMOS

-

5.— Una vez clasificada una pregunta,
se ve cudl es el obstdculo central, lo
mismo con las siguientes.

Las Defe oS VERSONA g 5
S LA IRRESTONSARBILIDAD

CenfRaL
EN

——




6. Luego de la clasificacién se pasa,

it

4

lizando la misma mecdnica a su-
rir posibles soluciones a los obs-

taculos centrales.

//'\\——

S Pue Vopriamod
RACER FReN(E AL
MRopiLemA De LA
FALTA DE RESDNSA-
Bipap 2 -

Hi.— UTILIZACION:

Es muy Otil para evaluar y corre-
gir errores en un grupo de per-
sonas que trabajan colectiva-
mente.

Permite iniciar un proceso de pla-
nificacion.

- RECOMENDACION:

Es importante que el qgue
coordina fomente la discu
siébn, aclaracion y sustenta-
cibn de las propuestas y
problemas que se plantean.
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ldentificar los problemas en H 1 y L4PK €o
un momento  concreto enun J - VzAres o papel

o NI P
grupo u organizacion. -

N
Ir' Y\’ ;ﬁ\ g‘ N
“W 08yeTivo M/VU\N'O!J)%}?% ﬂl’e&ﬁu&&
,
\_

/ drande

Permite analizar las fuerzas po-
sitivas 0 negativas en una orga-
nizacidbn o grupo en un mMo-

mento especifico.
1. - DESARROLLO:

1.— El que coordina explica el objetivo que persigue el ejercicio.

R eyerilos

CoN gSTE E3eRciCI0
QUeReMos JeR Los ele -
MeNToS NEGATIVOS v Posi -
TWOS De A SITUACION
ECONOMICA De NUESTRA
CoofPeRATIVA

EM ESTE GRAFICO |
DECIMOS QUE ESTA LINEA
DEL CENTRD ES COMO
EaTAMos HoY.

FUoeRZAS POSI\TIVAS

N e
17 /8 4 !
A RN ;3-. ----- — -

ESTAS CUATRO
LINEAS REPRE -
SeNTAN (A4S COBAS
ToSITIVAS QUE EN
ESTE MOMENTO

. TENEMOS
’,//\_/

7,
23 /7 ‘ SEZZAS PaSiTIVAS
2 €L

“

ST
FueRr

—_— 1
245 NEGATIVAS ]

~~ ESTAS, LAS
TUERZAS” o CpSAG
NEGATIVAS Qoe

TENEMPS QUE EN-
TRENTAR €N ESTE
MOMENTD -~

J.
3
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7 LA NUMERACIoN \
5 LA 'MPORTANCIA
RUE L& DarMog A
TADA ONA DE ESAG
FUERZAS  MienT@As /
MAS CERCA Dei Hoy
\ MAS UReeNTE €

\

\ IMPoRTANTE..

i

"~ -

Cada participante hace una lista de las
fuerzas positivas y negativas gue se
dan en el grupo u organizacion (o en
el aspecto particular que se guiere tra
tar), escogiendo los mas importantes. |

3.~ Se forman grupos en que cada uno po
ne en comun ia lista que ha elaborado
y se hace una grdfica yue sea repre
sentativa del grupo, colocando en or
den de importancia !os elementos po
Sitivos v Negativos.

L PAReCE Gue vA

"~ Tobos WS GUPos

TieNeN S0 GRAFICA

—— —

VosrToes -

-Se log@ ovanizar
la venla
~Se loga fener
ndquinas
w/
h&EéAﬂ\’OS;

- L4 venla no
ompenSa el Cosro

~Falta waleria pma_

AL A~

Cada grupo presenta en plenario sus
conclusiones, se comparan entre si v
se saca a partir de la discusién v com
paracion una grafica representativa del
conjunto.

Una vez eleborada “'la grafica fina!"’ se
pasa a discutir, a estudiar mds a fondo
las fuerzas negativas para dar solucio
nes y a impulsar y mantener ias posi
tivas.

IV - UTILIZACION:

Esta técnica es Ot para anaiizar de
forma rdpida una situacion particutar
de una organizacion o grupo, pomendo
al conpunto al tanto de 13 situacion y
tareas menediatas a impuisar
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f//lw”;.,. Taweltongfponptin

- OBITETIVO g
APOYAR A UN GRuYD A
ORGANIZARIE (ara

EJTECOTAR ACTWIDADER
CoNCRETAS

t.- MATERIALES:

— hoja y ldpiz para cada participante
—  pizarra o panel6grafo.

HH1.—DESARROLLO: 1.— Cada participante responde por escrito una pre-
gunta que sobre su organizacién se ha preparado

Efem?vlo: de antemano.

dQUE Quisera
CONSEGUIR EN
BeNeRiuo De Su
CamMUNIDAD AL

2. Se forman grupos de 4, 6 u 8 personas, segun el namero de participantes, para que
pongan en comun las respuestas que han dado y, en base a esa informacion, hagan un
modelo ideal. Detallar cbmo seria y cOmo funcionaria.
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QUISIERA QUE CoDRiAMaS QO‘;N\; A eSCuel
LAS CAL_LES‘TuV\ERAM TeceR NA MerlOh D:Ecﬁg Lw;cxﬂl
EREDAS ... BIBLOTECA ... HUBRIERA S S S"‘l
AGUD TODOS -
LOS DInS...

SERIA Con AVENIDAG
Y NEREDAS.,. UNA
CoMuNIDAD DONDE <EAMOS
LOS VECINDS oS E

LA DIRITAMOS...

CoN oDAS esrAg

IDEAS, 4 MO DIRIAMOS
QUE SERIA DEALMENTE
NUESTRA COMUNIDAD ?

Cada grupo debe organizarse para trabajar en esta etapa: nombrar su coordinador, anotar
las participaciones y controlar el tiempo que ha sido acordado.

3. Se pasa al plenario donde
cada grupo presenta su 4.
modelo ideal escrito en

En base a la discusion de
cada modelo, se puede

un papelografo.
Quien coordina debe ir

elegir uno, por ser el que
retna la mayor cantidad

anotando todo lo que de cualidades o por ser
hay de comun en los pa tactible de llevar a cabo
pélografos  Se debe ha
cer notar en base a pre

guntas al plenario. aspec
tos que puedan faltar en
telacion o 1o ccondmico
cultiral organicativo

el

Fambrien puede elaborarse uno
A4 party del contunte toman
dooen cuenta 1os oritertos de
las  cuabdades” y o teot

tite
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5.- Centréndose en ai modelo elegido se entra a detallar las ne-
cesidades mas urgentes a resolver y tareas que se pueden ha-

cer.

CRED QUE onGy -
NIZAR 4 14 genire
PARA Lo DEL AGuA

&6 10 MA3 yngete

. /}
W y

NA )

/ MAdA 1 IEM0G
Cirar A UNA o
) T
Reun:On -._‘——’r‘\

G- lwego se elaborg
Jn plan de como
Podrian icse cum-
pliendo ofras
taceas para alan-
zar el modelo deal’s

Esta etapa puede realizarse en gru-
tes y el tiempo.

Se detallan las actividades a reali
2ar:
—  Acciones a Ilevar a cabo
Controles
- Evaluaciones
Responsables
Luego se precisan cada una de
esas aceiones.
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po o plenario, segln los participan-

...Y Cod
UN PLAN ELe-
MENTAL , Ge
ENTRA A RECH
CAR (A3 A0 -
NES INMEDIATAS.

L B

Se Yuepe
USAR
LA SIGUIENTE
GULIAS

o QUE SE VA A WACER

. PARA QUE Se vA A HACER
« COMO

. Quiedeq

« CoN QuUE MEeDIO3

« CuadDQ

» DONDE

. YLAZOS

Para esto se puede trabajar en grupos, lueqo
socializario en plenario.



ESTA TECNICA ES MUY GTIL

TARA APLICARLA CON GrRUTOS

QUE NECESITAN ORDENAR

SU TRABAJO Y PLANIFICAR

ACCIONES CONCRETAS. |

/

U ReCOMENDACIONES:

ES UNA TECNICA QuUE DEFE
APLICARSE. TOMANDD EN CUENTA
QUE REQUIERE. BASTANTE TiEMPe.
TUEDEN HACERSE \ARIAS SE-
SIONES 7ARA LLEVARLA A CABO.

Los que coormNAN
PEBenN e9mar ruy
ATENTDS fARA DIk
EN QUE MOMENTOD !

EY VOR(E ¥ —

MAS AGiL FRAPATAR /
EN PLenaic O
EN GRS




—~
—

AT

S

— i

I - OBJETIVO:

Ejercicio de pianificacién, de légica y juicio practico frente a hechos concretos.
ti.— MATERIAL:

Hojas mimeogratiadas con copias del grdfico y ias instrucciones.

Lapices

Moja grande o pizarra donde se dibuja el siguiente grafico:

i IVERDULER\A j 2“)1
£l vlano indica | , LJ

7 ok
Jbicacidn de los m .
lugares donde CECHERIA )

[ SR

hay que hacer

las tareas
IFICINA
\\M)\i
—=

| FaLer)

b N 1 N
: S i
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DESARROLLO.

Se entrega una hoja con el grafico e instruccio-
nes a cada participante.

La hoja de instrucciones dice io siguiente:
“Usted debe salir de su casa a las 9:15 horas, ha-
cer una serie de tareas, y estar deregreso a las 13
horas (1 p.m.). Para recorrer el camino de su
casa a la estacion se tarda 30 minutos. La oficina
donde debe pagar los impuestos cierra a las 10
horas. Loscomerciosy el correo cierrana las 12
horas y la panaderia abre después de las 11 ho
ras. El recorrido debe hacerse a pie. Las tareas
son las siguientes:

1— Llevar unos zapatos al zapatero.

2- Recoger una maquina de escribir del taller.
3- Llevarun vestido al taller de costura.

4- Mandar un paqguete de 10 kgs. por correo.
5 - Pagar los impuestos en la oficina

6 Comprar pan

7 Comprar 12 kilo de papas.

8 Esperar unos amiqgos que Hegan en el busa
las 12 30 horas

9 Compiar un iibro

Y Comprar un litro de leche en la techeria,
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3.  Cada participante escribird el orden en

el cual hard todas las tareas. 4 — La solucion correcta es la siguienta:

P S 1.— Oficina
O30, e A 1A 4 Ym, 2.— Correo
TENGO QuUe EsTR ,
8 (A CASA 3.— Zapateria

4.— Taller de costura
5.~ Libreria
6.— Panaderia

7.— Lecheria

8.— Verduleria
9.— Taller
10.— Estacion

No, No ves
réRe.
Desroes Te

5.~ Se da tiempo suficiente se-
gin el grupo (20 minutoses
tiempo adecuado).
Segliin el nimero de parti-
cipantes se pueden compa-
rar las respuestas formando
grupos, o se hace en plena-
rio. Hasta sacar entre todos
ias respuesta correcta.

1V.— DISCUSION:
Se analiza la |6gica de las respuestas, cémo debemos tomar en cuenta los hechos concretos

para planificar las acciones. La importancia de planificar; analizar como ordenamos en el
tiempo y en concreto nuestras acciones.

V. UTILIZACION: e e

Este ejercicio es util aplicarlo para motivar el estudio de la planiticacion.
También como un ejercicio de abstraccion vy légica.
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Permite evaluar la correspondencia que hay entre, objeti-
VoS, acciones O tareas que un grupo organizado se ha pro-
puesto, y las necesidades concretas a que se enfrentan.

H.—MATERIALES:

Cartulina o papel grande (50 cm x 50 cm)
Tarjetas o papeles pequeios

111.-DESARROLLO:

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.

ETEMPLo:
1= 1%

: !

‘! |
Consesuir ' LoeRAR MayoR © ESTRECUAR LA

NUESTRO PARTICIPACION L:uﬁ? gooz Nsc ail;xzs
Pe (A CoMuuinap !

Aoro;mAucmme#Tou " . LIL W Bhsr ’
. i T i l-l oy X -

Los parucipantes elaboran (en grupos o individualmente)
unas tarjetas en las que colocan una necesidad importante
qgue vive la organizacion actualimente (una en cada tarjeta).
El numero de taretas dependerd de g situactdn concreta.

[
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3. Luego, se socializan las tarjetas para anotar las necesidades que sean comunes {ver
procedimiento de la Lluvia de Ideas por Tarjetas, pagina 2.18).

4 Se colocan luego los “'blancos’’ para que sean visibles
para todos. Por tumo (individual o por equipos, se colo-
can las tarjetas de necesidades en el bianco de aobjetivos
que le corresponde.

a) S sL OBrETiO
Restonde
DIRECTAMENTE
A ©SA NeECE -
SIDAD, SE
coloca e
el ceNTRo

(EL oBTeTivo
Do e 6L

LOGRAR ™mAYoR
YARTI Acion
PE LA OMUNIDAD

08TeTno RestNdE
PARCIALMENTE A

ESA NECES|DAD, SE
LE <olocA SEeun EL
CASO, MAS o HENDS
ALETADO DeL“BlLaico*

A DIRIGENCIA

) .
[/
W\ LA BAsE
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c¢) Sl 1a necesidad no es contemplada en ningun objetivo, se
le coloca fuera, (“'tiro al aire’’),

5. Una ves que se colocaron todas las tarjetas se evalta;

= — Qué objetivos estaban correctamente plan-
= =] teados (muchas tarjetas al centro}.

=H{=]

run A Pus thag
whu Ou e M

"mAa.

— Qué objetivos necesitan re-
formularse (muchas tarjetas
alrededor del centro).

— Qué nuevos objetivos debemos plantearnos
(No responden a las tarjetas que quedaron
fuera).

IV.—-UTILIZACION:

Esta técnica es muy Util para hacer evaluaciones parciales de un plan de trabajo elaborado.

SUGERENCIA:

Moditicar el contenido de la técnica de manera creativa, puede ser util para evaluar ta co-
rrespondencia entre muchos otros aspectos {Area de trabajologros; Actividades/recursos,
etc.).
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€0 Jucho de ba

I
0o8TeTNO:

/ T
Corocer Yy oRDENAR
los PA%oS Gk TeBBR
SEGUIRSE £ UN PROCESO
De PLANIFICACION

~.
N,

. -MATERIALES:

Tiza o marcadcies
Una piedra, una bola de papel mojado

ETEnTLO:
B 11L.—~DESARROLLO:
1. Se dibuja en el piso un luche y se Tiembo
escribe en cada cuadro un paso de
un proceso de planificacion, dis-
tribuidos al azar.
, RESTONSABLE
A
EVALUACIoN faRTiciPANTES
ETECUCION
OBl ' d roiarun | ANALIGIS
2. E’IJ.jugador de Eum(o,'e(;ert: arro;a(‘xljn OBIJETVOS | De R s
objeto pequeno pl a, tornillo, Y OBSTACULOS
bola de papel mojado, etc.) al cua
dro que considere que corresponda .
DiAGNoSTICO

al primer paso del proceso de plani-
ficacibn y entonces juega al luche;
saltando en un pie y recogiendo su
objeto, regresa de nuevo ai punto METAS
de partida tratando de no pisar las
lineas del luche.

ACTiVIDADE S
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3.- Una vez que el jugador ha regresado al punto de
partida, el coordinador pregunta al grupc si el paso
que se ha sefialado es el correcto. Colectivamente se
discute la respuesta. Si el jugador ha acertado, con-
tinua de la misma manera con el paso que él considere
que sigue en el proceso de planificacién; si se equi-
vocod cede el turno a otro jugador. Quien complete
primero todos los pasos del proceso, se declara
vencedor.

IV.—RECOMENDACIONES:

Hay que explotar todas las posibilidades que el juego presenta como tal (si el objeto lanza-
do cae fuera del cuadro, el jugador pierde, también si se cae el jugador y se sostiene con la

mano, etc.)

Es preferible jugarlo por equipos; en este caso, sera un representante del equipo quien haga
la jugada.

El coordinador debe orientar y en ultimo caso decidir, cuando un movimiento es correcto,
pues puede darse el caso que todos fos participantes estén de acuerdo que una jugada fue
correcta, cuando en realidad no lo es.
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l.— OBJETIVO:

Conocer y ordenar los pasos que deben seguirse en un
proceso de planificacién.

Il.— MATERIALES:

Tarjetas grandes (15 x 25 cm) en las que se escriben los pasos de un proceso de planifi-
cacién, {como si fueran naipes de una baraja).

$
Disteibure
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DESARRKROLLO

Se divide b los participantes en grupos de coatro  personas cadas ano.

Se elabora un jueqo completo de cartis para Cada gqrupo ., y uno atheional,

Se baragjan todas las cartas y se reparten nueve a cada equipo, dejando las restantes al

centro.

N e

Cada equipo debe deshacerse de sus cartas
repetidas y tener 9 cartas distintas en la ma-
no {0 sea los 9 pasos baswcos para la planifi-
cacion),

Se juega como en un juego de baraja {naipe).
U grupo se descarta de unag repetida v la co
joca en el centro hacw atniba, tomando la de
enciuma del grupo (Solo se puede cambiar
UMt td o b vesd
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Siel grupo de la izquierda ne
cesity esa carta que estd hacia
arriba la toma, si no saca la
que sigue del grupo vy se des
carta de una repetida. Y as(
se sique.

Una vez que un grupo tenga
las nueve cartss diferentes,
debera ordenarlas de acuerdo
a lo que creen deben ser los
pasos ordenados del proceso
de planificacién.

6~ Cuando cualquiera
de los equipos con-
sidera que su esca-
lera estd bien orde-
nada dice: Escalera

El coordinador ac
tuara como juez
haciendo que el
resto del grupo
descubra si hay o
no errores.

DIAGNOGTICO RoRQuE
AR VEMAS LoS
RoBLEMAG
TAL CuAl

_

EFECTIVAS

; MeNTE EL

CuaRro a9
No €5

i MoMedTo!
£L CUARTD VASO
No €8T CorRecty
YoRQUE ., (&1

_—

CORRELTD
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7 Al descubrirse un error el equipo que ha propuesto debe reordenar su baraja. Se debe
discutir el orden propuesto por cada equipo para poderlo defender o sustentar frente
al grupo.

8.-- El primero de los equipos que establece el orden correcto es el que yana. Se discute
en plenario el por qué del orden de cada paso de la planificacién.

ESTA ESCALERA, @m
& ES(A ConRecTA? , »

7‘
2

ES e RiMero
TeEeMOS QUE Sager
QUE ACTIVIDADES SoN
NeCESARIAG PARA (UEGO
VER RECURSOS

NOSofgpg
CReEMog
QRUE esT
CorreCTA
YoRaue... 6

/7 ANALIOIS D
ReECuAsOS €S
eN CuarTo

IV - DISCUSION: -

La discusién se empieza a desarrollar a lo largo de la misma técnica.
Es conveniente que cuando ya hay un equipo ganador, 10s otros equipos muestien “'la esca
fera”” que habian ordenado y se discuta a fondo el por qué del orderamiento que se ha

hecho.

{Luego de esto, cada grupe puede pasar a aphicsr 1os pasos de planificacion en la elaboracion
de un plan de trabajo concreto
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