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Alcanza tu bolsillo y coge una pella
imaginaria de arcilla. Une tus manos
como si amasaras el objeto y dices:
«le llamo Herman (o Hermina). Des-
pues haz como si moldearas un obje-
to (un yo-yo, un arboi o una mufieca).
Las nifias y los nifos adivinan que es
«Herman», y pasas a «Herman» a un
chaval que moldea su propio amigui-
to. Las estudiantes continuan mode-
lande por turno sus propios amigos
imaginarics y metiéndoseios en sus
bolsillos.

& Construir una mdquina. Funciona
con grupos grandes y pequefios. Haz
una magquina de escribir, una lavado-
ra, un tunel de lavado.. La clase se
divide en grupos pequefios y cada
une hace una magquina. Una persona
dice «vamos a construir una magquina
y todos somos parte de elia. Cuando
veas un lugar donde te gustaria si-
tuarte, afade un sonido y un movi-
miento. Asegurate de gue o que ana-
des conecta con otra parte de la ma-
quinas.

Sila maguina permite participar a
todos y esta «engrasada», probable-
mente habrd mucha confianza v co-
hesion de grupo.

e Construir una habitacion. Es otro
jlego de mime. Senalad las paredes
de una habitacion imaginaria v mimad
una puerta con su agarrador. i, a
i0s estudiantes que, mimando, coio-
guen un objeto dentro de la habita-
cidn. Recuérdales (tu o el resto de
nifas y nincs) donde estan los otros
objetos para que no haya objetos que
ocupen el mismo lugar. Los objetos
pueden anadirse a otros que ostén
colocados, por sjemplo un vaso so-
bre una mesa, flores en el vaso, ©
comida en el refrigerador. Después
de que todos hayan tenido su turno,
mirad vuestra «<habitacions. ;Hay ob-
jetos que «choquen» con otros?

e Mimo en gran grupo. Poneos de
acuerdo sobre un lugar: una estacidn
de autobuses en una hora punta o la
cafeteria de la escuela en e! recreo,
Los estudiantes deben cooperar y
crear la escena usando el mimo.

& Hacer el monstruo. Dividios en
grupes. Cada nifio disena, pinta y
recorta una parte del monstruo. No
es extrano gue haya dos o tres cabe-
zas, rabos, pies ¢ cuerpes en una
criatura fantastica. Las figuras tam-
bién pueden ser «extraterrestrass,
sanimales que no estuvieron en el
Arcar o «animales imaginarios cons-
truidos con partes de animales fami-
liaresy. Ningun dibujo estd mal, ni se
puede juzgar la habilidad artistica de
ningun nino. El dibujo mds horrible
puede ser el mejor monstruo. Esta
actividad no es amenazante para na-
die y los chavales deben ccoperar

con los otros para formar el mons-
truo.

Comunicacion

Las personas se malinterpretan
frecuentemente en los grupos, por-
que no se escuchan, ni se observan
entre si. Las siguientes actividades
animan a las personas a prestarse
atencion, y les ayudan a desarrollar la
confianza en su habilidad para ha-
blar.

* £l juego del teléfono. Es un tipico
juege de fiesta. Normalmente, cuan-
do un mensaje se envia a través de
las diversas personas, liega a la Glti-
ma cambiade de forma divertida. Sin
embargo, tomado seriamente, el jue-
go se puede ufilizar para mejorar la
capacidad de escuchar.

En un susurro pasa la siguiente
frase «Anoche brillaba la luna v me
encantaba mirarlor. La frase, muy
probablemente, se distorsionara con
el tiempo, hasta flegar a la ultima
parsona. Prueba con una frase dife-
rente para una segunda ronda. Al
acabar, pide que cada uno explique
el mensaje que recibic. 3i es diferen-
e del original. pregunta qué es lo que
le dificulté escuchar 1a frase. ;Los
mensajeros hablaron demasiade rapi-
do, o en murmulios? §Has tenido difi-
cultades para recordar todo? Apunta
las diferentes razones.

Lanza al circulo una tercera frase.
Si las chavalas y chavales cometen
los mismos errores, detén ef juego y
discute los puntos claves de la escu-
cha. Repite otra frase. Permite a los
niftos que contrasten con fa persona
anterior si tienen dudas. Repite este
proceso, hasta que el grupe transmi-
ta satisfactoriamente el mensaje.
Puedes utilizar este instrumento con
un grupo grande, enviando el mensa-
je desde dos puntos.

® Telégrafo. Es similar al juego an-
terior, excepto en que el mensaje no
es verbal. Formad un circulo, Unid las
manos y cerrad ios ojos. Pasa un
mensaje compuesto de apretones y
pausas. Por ejemplo puedes dar dos
apretones, una pausa y otro apreton.
Cuando el mensaje ha recorrido todo
el circulo, la Ultima persona lo descri-
be verbalmente. Es un juego muy
cohesionante ya que todo el circufo
tiene unidas las manos.

e Coope dice. Coope €5 una abre-
viacién de cocperacidon. Es una varia-
cion del popular juego «Simon dices.
Aqui se hace hincapié en la capaci-
dad de escuchar y cooperar en grupo
y favorece un cambio de ritmo al
incluir.a todos en una actividad fisica.
El grupo comienza con los brazos
pegados al cuerpo. Una persona diri-

ge los movimientos diciendo, por
ejempio «Coope dice gue levantéis
vuestro brazo izquierdos, «Coope
dice que bajeis el brazo izquierdos.
Esta version de «Simén dice» se dife-
rencia de la original en gue los nifos
juegan porque todos permanecen en
el juego, aun cuando hagan algo que
Simén no haya mandado hacer. El
grupo «gana» si es capaz de seguir
las instrucciones cinco veces segui-
das sin equivocarse.

e Tiempo de.escucha. Se da un
minutc para que la clase escuche
sonidos del interior o del exterior.
Nadie debe hablar. Se piden volunta-
rios que expliquen lo que han oido.

« Conoce fu naranja. Se trata de
un fascinante juego que desarroiia
las habilidades de observacion. For-
mad un circulo y pasad una nararnja a
cada miembro del grupo. Todos ob-
servan su naranfa durante cinco mi-
nutos. Luego, junta todas las naran-
jas y colécalas en un montdn en el
centro. Las chavalas y chavales, uno
por uno, intentan reconocer su naran-
ja. La mayor parte de las personas
serédn capaces de reconocer sus na-
ranjas, percibiéndolas como alge uni-
co. Se pregunta: «Qué es lo que hace
posible giferenciar una naranja de las
demds?s.

Resolucig ictos

Todos los instrumentos anteriores
nos llevan al peldano de la resolucion
de conflictos. Mediante ellos crearas
una atmosfera calida y fraternal, y
desarrollaras destrezas que favorez-
can ta comunicacion. El escalén final
del programa se centra en los conflic-
tos y en la forma de resolverlos.
Comienza por definir la palabra con-
ficto. Pide a tos nifos y nifas que
piensen en conflictos que han tenido
en el pasado —con su familia, sus
amigos o sus companeros de clase—.
Discute con elios sobre los casos
mas comunes.

A continuacion presentamos algu-
nos ejercicios relacionados con con-
flictos. Si utdizas situaciones reales,
cambia los nombres y altera el esce-
naric.

« fegresantaciones. Los mifnos y
las ninas mas pequefos comprenden
mejor & concepto de conflicto utili-
zando marionetas que medianie el
juego de roles. Las nifias y nifos
mayores pueden utilizar una repre-
sentacion. X

Ura hermana pequefia coge un li-
bro a su hermana mayor. Empiezan a
pegarse por él y {a madre llega co-
rriendo para resolver al conflicto.
{Como o resuelve? ;Qué hace?

Deja el problema sin resolver. Haz
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que los nifos y nifas representen el
problema. Forma pequenos grupos.
Pregunta «;Cual es el conflicto?»
¢;Cudles son las soluciones?» Los
grupos deciden qué es lo que consi-
deran mejor y preparan representa-
ciones con la solucién. Después de
presentar todas las soluciones, Se
discute sobre las diversas sugeren-
cigs.

e Juegos de roles.” Constituyen
también una buena técnica para en-
contrar soluciones a conflictos. Son
mas personales gue una representa-
cion y son espontaneos. Mientras
que las representaciones funcionan
para grandes grupos, e! juego de
roles resulta preferible para grupos
pequefios porgue hace participar a
tedos.

Presenta un conflicta. Las ninas vy
nifios asumen su papel y representan
la escena en pequenos grupos o
como parte de un grupo mayor. Dis-
cute cada solucion. Asegurate de que
los ninos comprendan el conflicto y
las soluciones. intenta invertir los pa-
peles. Los participantes pueden tener
un papel opuesto a su papel real. Por
ejemplo, un nino puede hacer de
nifa, ¢ el rninG de padre.

e Comics. Son una técnica diverti-
da. Dibuia unas cuantas vifetas de
una situacion conflictiva en la pizarra.
Por ejempla, un nifo va por el parque
con una pelota de baloncesto. Un
nifo mayer le tira lejos ia pelota
.Que hace?

La clase se divide en pequefnos
grupos y acaban el comic dibujando
soluciones al problema. Pinchan las
tiras terminadas en la pared y discu-
ten sobre las diferentes soluciones.
Sugiere que sean ellas y ellos quie-
nes creen sus propias situaciones
conflictivas en tiras, individualmente ¢
por grupes.

e Grabaciones de video. Pueden
ser una forma eficaz de analizar las
causas de un conflicto. Prepara una
representacion y grabala. Visionad la
grabacion. Deténla en ciertos mo-
mentos y discute lo que esta ocu-
rriendo y por qué.

e ! eer cuentos. .os cuentos supo-
nen una ocasion perfecta para en-
contrar situaciones conflictivas..Elige
unc y léelo en clase, parando justo
antes de que se resuelva el conflicto.
Divide 'a clase €n grupos pequenos y
pideles que busquen soluciones. A
continuacion los grupos realizan una
puesta en comun. Finalmente, acaba
ta historia original. ;Qué tal es la
solucidn, en comparacion con las so-
luciones de los diferentes grupos?

e La congelacion. Esta tecnica se
puede utilizar con representacicnes y
juegos. En el desarrollo de alguno,

pide a los participantes que se con-
gelen. «,ComMo os sentis?», «;,Qué ha
dicho o hecho el otro para gque hayas
reaccionado asi?». Repite la congela-
cion varias veces durante la repre-
sentacion. Dividiendo la representa-
cion en partes, los participantes pue-
den ver la escalada del confiicto y
qué soluciones se impiden con deter-
minadas actitudes, pequefas accio-
nes, fallos en la atencion, etc. En
representaciones donde haya solu-
ciones satisfactorias los participantes
ven los pasos mas claramente.

e Toma rapida de decisiones. Su-
pone una forma de ayudar a que las
nifias y los nifios espontaneamente
encuentren soluciones a problemas
reales, en un corto periode de tiem-
po. Divide a la clase en grupos pe-
quefos. Presenta un probiema. Tie-
nen un minyto para resolverlo. Haz
esto varias veces hasta que Ssean
capaces de resolver creativamente
los conflictos en un corto espacio de
tiempo.

e Sesion sorpresa. Es una excitan-
te forma de usar munecos con ninos
de ciclo inicial. Formad un cirgulo. D
al grupo gue acaba de llegar una
sorpresa para ellos. Haz pasar a dos
personas, gue previamente se habran
distrazado de mufAecos MECAnicos o
de robots. Los nifios dan a los murie-
cos ejemplos de situaciones conflicti-
vas. Los munecos cobran vida y re-
presentan diferentes soluciones.

e Temas conflictivos. Usa juegos
de roles, marionetas o representacio-
nes para tratar diversos temas. Da a
la clase un escenario y dividela en
grupos pequenos para encontrar so-
luciones. Mostramgs algunos ejem-
plos: .

- Problemas en la calle. Un chaval
de 5.2 estd solo en el pasillo. Una
nifia 0 un niNg mayor ¢ acerca y
te pide que le dé el dinero del
bocadillo. ;Qué puede hacer el
nifo mas pequenc?

- Conflictos famifiares. Un padre
dice a su hijo que vuelva pronto
porque tienen que ir a comprar
unocs zapatos a su hermana peque-
fia. El nifo vuelve tarde y dice que
no habia oido que tuviera que vol-
ver pronto. O bien, tanto el nino
como la nifa quieren ir a ver un
partidc de futbol. Y el padre dice
que sélo puede ir el nifo.

- Confiictos de autoridad con los
adultos. £n una escuela se ordena
que nadie puede hablar durante un
simulacro de incendio. Un dia hay
un simulacro y durante el mismo
una nifa le dice a su amiga gue se
e han desatado los cordones de
los zapatos. L.a llevan a Direccion
por hablar.

- Comerciantes. Un nifio quiere com-
prar un tebeo, pero el tendero le
dice que no los puede ojear. Llega
un adulto y a él si se le permite
ojear las revistas.

e Et juego del charloteo. Sentirse
excluido es una preocupacion comun
a muchas nifas y nifios, el juego
pretende llamar la atencion sobre
este hecho. Muestra a la clase ¢omo
se habla sin decir nada o con sonidos
sin sentido. Divide a los estudiantes
por parejas que, por turno, shablan»
mirando a su compaiero. Luego se
separan en grupos de tres. Cada una
<habla» a las otras durante unos mi-
nutos.

Dos personas de! trio excluyen gra-
dualmente a la tercera. Esto se repite
tres veces hasta que todas hayan
sido excluidas por unos momentos.
Vuelven al gran grupo ¥y pregunte
¢;COmo 0s sentisteis cuando 0s ex:
cluyeron?», «,Como pensais que s¢
sintieron Ios otros cuando fueron ex-
cluidos?».

Cuando acabes estas aclividades
apunta los cambios que observes e
las nifas y los ninos. jHan comenza
do a ayudarse? ¢Crean sus propia:
soluciones a los conflictos? ¢(Hay me
nos tension? ;Se dan preblemas d-
relacion  profesor-alumnos?  ¢Ha
tiernpo para el aprendizaje?

Este programa no resolvera todo:
tus problemas, pero te ayudara i
ello. Es un proceso estructuradc
pero lo suficientemente flexible come
para adaptarics a las necesidades d¢
tu ciase. No es un recetario, pero te
dara instrumentos para ensenar a las
nifas y nifos a resolver sus proble
mas creativamente. B

* Programa de respuesta creativa ante e
conflicto. El «Children’s Creative Respor
se to Conflict Programz es un grupo o
trabajo interesado en el Proyecto cuaque
ro sobre el conflicto comunitario de Nuev
York. Contacto: Quakers Project on Con
munity Conffict, 133 West, 14 Street, Ne-
yvork, NY 10011, USA.

Notas

{1) Encontraréis mas detalies y sugere
cias de actividades en el libro FRIENDL
CLASSROOM FOR A SMALL PLANE
escrito por Priscilla Prutzman, Leons
Burger, Grechen Bodenhamer y L
Stern. Para pedirlo dirigirse a Children
Creative Response to Conflict. FOR B
Nyack. NY 10960 Estados Unidos de N¢
teamérica, $10 incluidos gastes de e
vio.

Traducido de una copia del INSTRUCTC
magazing, Febrerc de 1977. INSTRU:
TOR PUBLICATIONS, INC. por Isab
Garcia det Rio y Miguel Martinez Lope:
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* Afirmacidn; supone el desarrollo

del autoconcepto de cada persona y JUEGOS DE JUEGOS DE

su afirmaciéon como tal en el grupo. AFIRMACION 1.14. | | CONOCIMIENTO 22, 11

Para ello se deben reconocer las pro-

pias necesidades Y se debe poder ) .

expresarlas en un clima positivo. La Las gafas Cambiar de punto de vista

afirmacién dei grupo como tal es una 1. Definicién 1. Definicién

cuestion importante.

® Conocimiento; ef conocimiento
entre los participantes es uno de los
primeros pasos en la formacién de
grupo. El grupo puede crear, median-
te el juego, espacios en los que los
miembros puedan conocerse mas o
Menos en profundidad, a partir de
Situaciones distintas a los estereocti-
Pas de la realidad.

® Confianza; la construccién de la
confianza supone la creacidn de un
clima favorable, en el que el conoci-
miento y la afirmacion dejan paso a
un sentimiento de correspondencia.
El grado diverso ¢ los matices de esa
confianza, suponen una configura-
cion de interrelaciones entre cada
participante y los demds, y el grupo
como tai.

® Comunicacion; tenemos la expe-
riencia de que los problemas de co-
municacion estan en la base de mu-
chos conflictos. €l desarrollo de la
comunicacion verbal, tanto en [a ex-
presion de necesidades o sentimien-
tos como en la escucha activa, es
parte de este proceso. Escuchar Su-
pone no solamente comprender, sino
estar abierto a las necesidades de los
demas y al compromiso. E! desarrolio
de formas de comunicacion no-verbal
Supone tambien una riqueza de inny-
merables experiencias para la poten-
ciacion de las relaciones interperso-
nales y el fortalecimiento del grupo.

® Cooperacion; supone un paso
mas en el proceso de superar las
relaciones competitivas., EI grupo
puede descubrit no solamente las
ventajas y posibilidades del trabajo
en comdun en cuanto a los resultados,
$ino como experiancia vital, desarro-
Mando la capacidad de compartir.

® Resolucion de conflictos; la evo-
lucion del grupo e lleva a yna situa-
cion en la que puede desarrollar sy
capacidad de resolver conflictos. La
base que supone el avance en las
relaciones dialécticas afirmacion-in-
seguridad, conocimiento interperso-
nal-ignorancia del otro, confianza-in-
dividualismo, comunicacién-incomy-
nicacion, cooperacion-relaciones
competitivas, supone de hecho una
situacién nueva en la que los conflic-
tos no tienen por gué ser ya algo a
evitar, sino a resolver de forma crea-
tiva. Para ello, la vivencia «desde
dentro» y el «distanciamienton como
mecanismo de andlisis, forman parte
del enfoque socicafectivo.m

Consiste en ver la realidad a través
de distintos prismas.

2. Objetivos

Comprender el punto de vista de
los otros y eémo una determinada
postura condiciona nuestra vision de
1a realidad.

3. Participantes

Grupo, clase,... a partir de 8-9
anos.

4. Material

8 monturas de gafas vigjas, sin cris-
tales. o de atambre ¢ cartulina.

5. Consignas de partida

Los participantes han de concen-
trarse en percibir la realigad a través
del prisma que suponen unas gafas.

6. Desarrollo

El animador plantea: «Estas son las
gafas de la desconfianza. Cuando lie-
vo estas gafas soy muy desconfiado,
«Quiere alguien ponérselas y decir
que ve a traves de eflas, qué piensa
de nosotros?y

Despugs de un rato, se sacan otras
gafas que se van ofreciendo a SUCeSsi-
vos voluntarios {p.ej., las galas ds la
«confianzae, del ereplicon, del o io
hage todo mals, del «todos me quie-
rens, del enadie me aceptas. etc.).

7. Evaluacién

En grupo. Cada uno Puede expre-
sar cémo se ha sentido ¥ qué ha visto
a través de las gafas. Puede ser el
inicio de un didlogo sobre los probie-
mas de comunicacion en ef grupo.

Consiste en ponerse en el lugar de
los otros. .

2. CObjetivos

Aprender a percibir una situacian,
desde el punto de vista de otra perso-
na del grupo.

3. Participantes

Grupo, clase,... a partir de los 12
anos.

4. Material
Papel y boligrafo.
8. Desarrolfo

Propuesta-efemplo para un inter-
cambio ¢on otro grupo culturai (inter-
no o externo al grupo).

El Yo: ,Qué es importante para mi?
¢Que es Io que me hace unico? Cua-
les son mis puntos fuertes y débiles?
¢Quién y qué han hecho de mi lo que
S0y?

El Yo y los otros: ;Cuiles son mis
antistades preferentes {irdividuos o
grupos)? ;Quiénes son mis héroes,
mis modelos? ;Qué tipo de diferencia
tengo y con quién? ;Como se arre-
glan estas diferencias?

El Yo y la Sociedad: cCual es mi
papel en la sociedad hoy y manana?
¢Qué influencia podria ejercer en ella?
4En qué medida depende mi existen-
cia de la sociedad?

Los participantes primero respon-
den como creen que responderian [os
del otro grupo. Después responden a
las preguntas, desde SU punto de
vista, La primera serie de respuestas
(las de «en lugar de los otros»), se
remite al otro grupo que envia sus
reacciones después de la lectura.

7. Evaluacion

Se analizara la diferencia entre las
reacciones prejuzgadas y las reales,
Consecuencias de nuestros prejui-
cios. Visién actual del otro grupo y
cambio experimentado en ella,
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