Hola a todas y todos,

En esta guia de animacion, encontrardn
diferentes  herramientas que les
ayudaran a facilitar la actividad de la
Carta de Tapori No. 439 "Aprender de
las ylos otros".

Ellas les permitiran trabajar de forma
mas especifica cada uno de los
elementos que hemos abordado

durante los talleres Tapori: la expresion,

G.uI'a de animaciOn
Carta N°439

e deo los demas]

Agosto- septiembre de 2022

Para cada uno de estos elementos se
propone una dindmica y un juego.

Evidentemente, solo son
herramientas, son libres de adaptarlas
y también de buscar otras nuevas que
les sean utiles en sus animaciones. No
duden en enviarnoslas a
tapori@tapori.org para que podamos

afadirlas a la caja de herramientas

la escucha, la cooperacidn, la toma de que estamos preparando.

decisiones...

. ;COmo recoger lo que dicen los nilNos en

nuestros grupos Tapori?

Dinémica: Palabras cruzadas

Consiste en escribir palabras utilizando las letras de una palabra ya escrita.

Objetivos:

Fomentar la participacién de todo el grupo en un trabajo comun, estimular la
comunicacion y la reflexion de grupo, facilitar la participacién de los nifios y nifias con

mds dificultades para expresarse.

13 participantes maximo por grupo (Si su grupo es numeroso pueden hacer subgrupos).



Desarrollo:
Las personas que animan dan la consigna “Escribir palabras que expresen algo

importante para cada una, algo en lo que creamos profundamente. Hay que hacerlo en
siliencio y siguiendo la norma del juego, que consite en escribir cada palabra utilizando
una letra ya escrita, para que todas las palabras se vayan cruzando como en un

crucigrama”. Hay que dar un tema como punto de partida, dependiendo qué queramos

trabajar. Ejemplo:
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Evaluaciodn: O

;Qué nivel de participacién hubo? ;Qué tipo de contenidos salieron? ;A qué conclusiones

llegaron?

Juego: Libro mégico

Consiste en comunicar acciones al resto del grupo a través [N

de lenguaje mimico.

Objetivos:
Desarrollar la expresion corporal y estimular la atencion.

15 participantes maximo por grupo (Si su grupo es numeroso pueden hacer subgrupos).

Desarrollo:

Todas las nifias y nifios sentados en circulo. En el centro imaginamos que se encuentra un
libro mdgico. Cada jugador/a va hacia el libro y saca algo. En ese momento simula una
actidad relacionada con el objeto que sacd. Por ejemplo, alguien saca un peine y simula
que se esta peinando. Quien crea haber adivinado la representacion, va al centro para
decirselo, sin que las demas le oigan. En caso de no acertar vuelve al circulo y sigue
intentandolo. Si acierta, se queda en el centro acompafiando al primer jugador/a y
haciendo lo mismo. Se continua con otra persona. El juego termina cuando todas/os
estan en el centro.

Otra opcion del juego es hacer que el que adivine se quede en el centro y proponga otra
mimica. Este juego se puede utilizar para pasar un rato relajado o se puede dar “un tema

contexto” para tener que representarlo.
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2. La escucha entre nilos N niNas del grupo.

O
Juego: Los mensajes Dj \

Se trata de comunicar un mensaje en una situaciéon de comunicacidn dificil.

Objetivos:
Valorar la importacia de unas condiciones minimas para que la comunicacion sea posible
y fomentar conductas de cooperacidn.

20 participantes maximo por grupo (Si su grupo es numeroso pueden hacer subgrupos).

Material: Cuatro fichas con textos que se van a transmitir.

Desarrollo: Las personas que participan se dividen en cuatro subgrupos que se sitian en
los extremos de una cruz. Cada subgrupo elige un/a representante. Este/a se coloca
detras del subgrupo opuesto. A cada representante se le entrega un mensaje que debe
transmitir a su grupo. A una sefial, los/as cuatro representantes mandan su mensaje.
Cuanto mas griterio, mejor. Los mensajes pueden ser trozos de un texto. El juego termina
cuando cada subrgrupo recita el texto original. Para mas confusion puede darse el mismo

mensaje a todos los subgrupos sin que ellos lo sepan.

Evaluacion: Valoracion del proceso del juego. Dificultades que surgieron. ;Cédmo se

solucionaron?.

DimAdmica: Cintas de prejuicios ~

Se trata de mantener una discusion en o . .

, 20 participantes mdaximo por grupo (Si su
la que cada persona tiene una
. ; grupo es numeroso pueden hacer
etiqueta”.
. subgrupos).
Objetivos:

Analizar como influyen los ] , ,
, 0 Material: cintas de cartulina, papel,
estereotipos en la comunicacion
rotulador y celo

Consignas de partida: las personas que animan preparan cintas para colocar pegadas en la

frente con diferentes esteriotipos: “f; og _
avorito & b tiva”
colaborativa

“pesado” o i
“listilla” “proteston”



Desarrollo:

Las personas que animan colocan a la altura de la frente las cintas sin que sean vistas
por la persona a la que se le coloca. Una vez todas las personas tienen las cintas puestas
se propone un tema a discutir. Cada cual tratard a las demds personas durante la
discusion, segun lo que para ella significa el esteriotipo que le ve en la frente. No hay que
decir abiertamente lo que pone, sino tratar a esa persona con la idea que tienes de una

persona que respondiera a esa “etiqueta’.

Evaluacion: ;Como afecta a la comunicacién la primera imagen que te formas de
alguien o la que te dan?, ;Como os habéis sentido? ;Se valora lo mismo la palabra de
todo el mundo”?

Nota: se puede hacer en el transcurso de una animacion y evaluar al final.

3. La toma de decisiones.

Llegar a un acuerdo en el grupo.

07 7L} .

Objetivos: Favorecer la colaboracidon y comunicacidn y estimular la busqueda de

Se trata de formar combinaciones de numeros.

soluciones creativas a los contlictos o toma de decisiones. 10 participantes maximo

por grupo (Si su grupo es numeroso pueden hacer subgrupos). 2 8 5

Material: Tarjetas con numeros, tantas como sean los participantes.

Desarrollo: Todas las ninas y nifios se
colocan la tajeta con su numero en el pecho. 7

Las animadoras van diciendo numeros de

: : . : , Evaluacion: ;Como se dio la
diversas cifras. Las participantes intentaran

, : colaboracion? ;Qué roles se
formar estos numeros entre ellas pudiendo

1. , .. dieron? ;Qué soluciones?
utilizar férmulas matematicas; sumas, restas,

C e . Notas: se puede intentar que
multiplicaciones, divisiones, y sobre todo la P 4

: Y , cada numerlo lo forme todo el
imaginacion (un numero al lado del otro...).

: : grupo ointentarlo sin hablar.
Hay que intentar evitar que queden

participantes aislados.
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Se trata de llevar el “gemo” (“espiritu”) a un punto (drbol, cuadro, meta...) de la otra zona,

tantas veces como se€ pueda.

Objetivos:

Desarrollar la imaginacidn de cara a dar una respuesta creativa a los conflictos, elaborar

estrategias grupales para la toma de decisiones comunes. Saber hacer del “supuesto

enemigo” un cooperador en lugar de un competidor.

Entre 10-20 participantes mdaximo por grupo (Si su grupo es numeroso pueden hacer

subgrupos).

Consignas de partida: Se divide al
grupo en dos campos, marcando en
cada lado un punto de meta donde
llevar el “gemo” (bastard con tocar
ese punto).

Se forman dos subgrupos de igual
numero de participantes. El “gemo”
solo lo puede coger alguien del
equipo contrario, nunca alguien del

grupo que lo lleve en ese momento.

Nota: Es un juego que se
presenta como competitivo,
y aunque en realidad puede
llegar a ganar un equipo, dificilmente lo
conseguira por si solo, sino es capaz de
hacer de la participacion del otro equipo
apoyo, de

enfrentamiento.

un en lugar un

Desarrollo: Una persona de uno de los equipos

¢

comienza llevando el “gemo”. Tratara de
llevarlo hasta el punto de meta de la zona
contraria a su campo. Cualquier persona (del
otro equipo) que le de una palmada en la
espalda, pasard allevar el “gemo”.

La persona que consiga lleva el “gemo” a su
objetivo, tocando para ello el punto de meta,
dard un punto a su equipo. El objetivo es
conseguir el mayor numero posible de puntos.
Al no poder coger “el gemo” alguien del propio
equipo habra que estudiar una estrategia, de
forma que el dejirselo coger por alguien del
otro equipo pueda servir para pasarselo a

alguien de su equipo y llegar ala meta.

Evaluacion: Podemos hablar sobre las

estrategias confeccionadas por los
equipos, ;Qué tipo de relaciones se
dieron: cooperativas/competitivas, ;Qué
se consigié con cada una de ellas? Puede
ser interesante como introduccién para
la educacion en conflictos: actitudes que
se dan, ;a donde llevan ?. Ver la
paradojaque para competir hay que
cooperar y jcomo se puede aprovechar
esa paradoja para construir en lugar de

destruir?.



4. Aprender a conocerse

Juego: Si yo fuera...

Se trata de que cada una exprese con qué
se siente mas identificado y que el grupo
vaya reconociendo mediante esto a todas
las personas.

Objetivos:

Favorecer el conocimiento y la
afirmacidon de todas las participantes en

el grupo.

Material: Una tarjeta por persona. Lapiz
o lapicero para escribir.

Consignas de partida: Cada persona
debe rellenar su tarjeta en silencio

durante un tiempo de 5 minutos.

Desarrollo: Se reparten las tarjetas que

llevan escritas unas cuantas frases para

contestar, de este tipo:

\
&=

...seriaun ?

...seriaun?

Las frases se pueden cambiar segUn el tipo de grupo y la edad de las personas que participan.

Cuando todas hayan terminado, se recogen las cartas, se barajan y se vuelven a repartir.
Cada persona ird leyendo en voz alta sucesivamente la tarjeta que le ha correspondido.
Hablando entre ellos, el grupo tiene que averiguar quién la escribid. Cuando se ha

averiguado, se toma la tarjeta, se le pone el nombre y se coloca en la pared.

Evalacion: Es optaviva. Puede girar en torno a las dificultades encontradas para
identificarse con algo concreto o abrir un didlogo por parejas sobre qué persona cree el

otro/a que eres en base a estas respuestas.

Nota: Este juego es mas adecuado para grupos en los que las participantes no se conocen
mucho, aunque en caso contrario se pueden invertir y hacer que cada persona elija un
compafero/ay sin decirlo vaya respondiendo a las preguntas de “si fuera un... ;qué seria?”,

quiza nos encontremos con alguna sorpresa.



5. Caracteristicas de nuestro grupo.

Dinamica: Cambiar de punto de vista

Aprender a percibir una situacién desde el punto de vista de

otra persona.

Objetivos:

Aprender a percibir una situacidon desde otro punto de vistay

conocer a las personas que forman el grupo.

Material: Papel y boligratfo

Desarrollo: Propuesta-ejemplo para un intercambio con

otro grupo (externo o interno al grupo)

o
. o]
El yo
;Qué es importante para mi?, ;Qué es lo que me hace unica/o?, ;Cudles son mis puntos

fuertes o débiles?, ;Quién y qué ha hecho de milo que soy?

El yo y los otros/as:

;Quiénes son mis amistades (individuos o grupos)?, ;Quiénes son mis héroes, mis
modelos?, ;Qué tipo de diferencias tengo y con quién?, ;COmo se arreglan estas

diferencias?

Elyo y la sociedad:

;Cuadl es mi papel en la sociedad hoy y mafiana?, ;Qué influencia podria tener en ella?,
;En qué medida depende mi existencia de la sociedad?. Esta parte pueden decidir hacerla

o no, dependiendo de la edad de las participantes.

Las participantes primero responden coémo creen que responderian las del otro grupo.
Después responden a las preguntas desde su punto de vista. La primera serie de
respuestas (las de “en el lugar de los/as otros/as”), se remite al otro grupo, que envia sus
reacciones después de la lectura.

Evaluacion: Se analizard la diferencia entre las reacciones prejuzgadas y las reales.
Consecuencias de nuestros prejuicios. Visidn del otro grupo y cambio experimentado en

ella.




6. EvaluaciOn

Juego: El semaforo

Evaluar una sesion de grupo o un seminario.

Objetivos:

Ver la situacidén animica del grupo,
evaluar la situacién del grupo en un momento
determinado.

Materiales: Cartulinas
Si se esta de acuerdo con la frase, se

Desarrollo: Se leen unas frases que estén levantara el objeto ‘
relacionadas con los aprendizajes, valores y Si no se estd de acuerdo, se
todo aquello que tenga afinidades con el levantar4 el objeto ‘

grupo.
y la respuesta dudosa con el color

Dinamica: Llego-me voy

Evaluar una sesién de grupo o un seminario.

Objetivos:
Ver la situacidn animica del grupo, evaluar la situacion del grupo en un momento

determinado

Desarrollo: Formar grupos de dos o tres integrantes, no mds, para mostrar una escena,
sin palabras, del dia o momento en que llegaron al taller, curso, etc., y otra donde

muestren cOmo se van.



