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LUCHA VIRUS .\\

de Mabelle Reynoso

Benjamin vive con su abuela de edad
avanzada, quien esta obsesionada con la
lucha libre. Benjamin no puede decidir si se
va a vacunar. Una noche, se queda
dormido en la silla de su abuela y ve sus
miedos representados en una épica lucha
libre.

WHO'S AFRAID OF THE RAIN
(QUIEN TIENE MIEDO DE LA

LLUVIA)
de Ramon Esquivel

Una puerta mistica se abre entre dos
mundos. Un sasquatch, una lechuza, un
dragon, un hurén, y un camaron se
encuentran en una biblioteca. Tienen que

THE GREAT AMERICAN descifrar quien y que es real y como

LIVER SHOW mantenerse a salvo el uno al otro mientras

(EL GRAN SHOW AMERICANO trabajan sobre sus diferencias.

DEL HIGADO)
de Miguel Pineda

Dos personajes se encuentran en un lugar
no divulgado. Encuentran a un magoy
hablan sobre la primera persona de
recibir una vacuna. Se pedira al publico
dar sugerencias a lo largo de la obra en
este espectaculo improvisado y
participativo.
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jAunque estas obras fueron inspiradas por vacunas y pandemias,
realmente se tratan de luchas y abuelas, los sasquatch y los
dragones, y laimprovisacion y los magos!

Al final del ano 2021, Olympia Family Theater recibio una
subvencion del CDC Foundation para mejorar la confianza y la
aceptacion en las vacunas a traves de colaboraciones entre
teatros y comunidades. jEste proyecto ha juntado mas de 50
artistas de todo el estado de Washington para idear, escribir,
presentar y facilitar talleres!

Muchas gracias al CDC Foundation por su apoyo generoso, y
gracias a todos los que trabajaron para realizar este proyecto
en los escenarios y en los salones de clase.
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EL GRAN SHOW
AMERICANO
DEL HIGADO

DE MIGUEL PINEDA
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El gran show americano del higado es un juego de improvisacion de forma larga que
revela que simplemente “aceptar diferencias” no es suficiente, gue uno puede ser valiente
frente a lo desconocido para fortalecer a la comunidad y remediar la division.

La obra es un juego de forma larga que incorpora la participacion del publico, la
improvisacion, disfraces, utilerias y tecnologia del teatro para contar un cuento completo. El
operador de las luces y el sonido en el teatro es parte de la improvisacion, seleccionando
efectos de sonido inspirados por los gue esta ocurriendo en el escenario.

Juegos/ejercicios de improvisacién son actividades desarrolladas para participantes gue
estan interpretando una escena o un juego de rol de manera espontanea, sin un guién. La
improvisacion tiene sus raices en las escuelas de interpretacion y comedia, v se ha usado
frecuentemente como ejercicio de calentamiento para los actores y para fortalecer
habilidades colaborativas.

La improvisacién va mas alla del escenario y es una habilidad de valor incalculable en la vida

cotidiana para el desarrollo de la creatividad, la rapidez de reflejos y las aptitudes de
comunicacion. La improvisacion es muy buena para derrumbar barreras a la colaboracion y
para ayudar a los alumnos a prepararse para navegar sus vidas y ser sanos emocionalmente.

Los temas de la obra de teatro:
La improvisacion / el trabajo en equipo
La valentia ante lo desconocido (la cita de Sarah Lindsey)
La revelacion de |la verdad
La expresion de las emociones sin miedo
La resolucién de problemas / Sanar las raices del asunto

En la cbra de teatro, los actores, juntos con el publico, facilitan la revelacién de la verdad
detras de lo que realmente estad ocurriendo en el cuento que estan contando, lo cual
inevitablemente revela que la raiz de los problemas siempre es una combinacion de el
miedo / la ansiedad, el trauma generacional, el trauma, el estilo de vincularse con los demas
que causa una inhabilidad de expresarse y comunicarse bien, etc.

Cada una de las siguientes actividades fue creada para estar conectada con por lo menos
uno de los temas de |la obra de teatro. Los moderadores pueden sacar ideas de los temas de
la obra para usar como sugerencias durante los juegos de improvisacion.

Con esto en mente, y en adicién a estas actividades / estos juegos, cada grupo de edad
puede participar en una conversacion sobre una vez en sus vidas en que no estaban de
acuerdo con alguien y sobre como llegar a la raiz del problema los ayudd encontrar una
solucion sana.
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Actividades para jardin de inf;l:\tes

Actividad: Ejercicios de calentamiento y repaortarse ("check-in")
Duracion: 5 minutos
Materiales: (opcional) Algo en que y con que escribir

Al principio de cada sesion, si hay tiempo vy la dinamica del grupo lo permite, el moderador
puede invitar a los alumnos a dar una breve respuesta sobre cémo se sienten (fisicamente /
emocionalmente), como se sintieron sobre la obra de teatro o qué tienen muchas ganas de
hacer con respeto al trabajo que van a hacer juntos. Esta estrategia reconoce gue nuestros
cuerpos, nueastras emociones y nuestra intencién forman la manera en que participamos en
unrn ambiente de aprendizaje, particularmente cuando la exploracion requiere que los
participantes tomen riesgos fisicos o emocionales.

El moderador explicara la actividad antes de empezar. Cada alumno en el circulo tendra la
oportunidad de compartir alguna informacion sobre si mismo al inicio de nuestro trabajo. El
moderador hace una pregunta abierta e instrucciones claras sobre cuanto tiempo pueden
tomar los participantes para responder (sin limite, o 30 segundos mostrado en un
temporizador). Luego, dar un breve rato de tiempo para que los alumnos piensen para
considerar sus respuestas. Empezar con el alumno que se ofrece como veluntario para
compartir primero. Animar a los participantes a que escuchen atentamente las palabras de
sus companeros. Generalmente, el moderador y los companeros ofrecen muy poco (o
ningun) comentario después de que cada alumno se reporta. El moderador puede ofrecer
un reconocimiento sencillo. Por ejemplo: Gracias o Es bueno saberlo o Voy a tener eso en
mente hoy. Esta bien si un alumno no se siente comodo vy quiere saltar su turno.

Posibles frases para guiar la actividad:

» Antes de empezar, tomen un minuto para pensar sobre lo que quieren compartir con el
grupo. Pueden escribir su respuesta si les ayuda hacerlo. Voy a saber que estan listos
para compartir cuando vuelvan a poner los ojos en mi.

= Cada uno va a ofrecer un pensamiento, pero cada uno decide si lo quiere compartir.

« Durante esta actividad, por favor recuerden nuestros compromisos en este salon de
clases de respetar y escuchar activamente. Si tenemos dificultades con esto, vamos a
parar la actividad y hablar sobre como podemos avanzar de una manera mads positiva.




Actividad: Palomitas

Duracion: 5-10 minutos

Habilidades Desarrolladas: la energia, la atencidn, la colaboracion
Materiales: Ninguno

Esto es un juego de calentamiento breve y divertido que logra que los alumnos pongan
atencion al moderador y que muevan sus cuerpos. El moderador guia a los alumnos durante
la actividad, explicando/mostrando lo que va a ocurrir en esta actividad.

Cuando los alumnos digan que entienden, el juego puede empezar. Al comienzo, todos se
ponen en cuclillas en un circulo. Todos son granos de maiz y el piso es el sartén. Cuando el
sartén se calienta, los granos de maiz se reventaran para convertirse en palomitas. Animar a
los alumnos para que se muevan juntos en un grupo, brincando y aplaudiendo las manos
cuando se convierten en palomitas, incrementando el ndmero de alumnos mientras el
sartén se calienta mas y mas, hasta que todos gritan una ultima “palomita!” para sefalar que
se han hecho todas la palomitas. Sentirse libre de agregar pasos al proceso de hacer
palomitas, anadiendo diferentes tipos de movimientos y sonidos.

Reflexion:
= ;COmo se sentia cuando los granos de maiz se convertian en palomitas?

= Qué son otras cosas que pasan por etapas de crecimiento y cambio?

Actividad: Me Siento...

Duracion: 10 minutos

Habilidades desarrolladas: la inteligencia emocional, la comunicacion, la vulnerabilidad
Materiales: Ninguno

Al inicio del juego, todos estan parados en un circulo. El moderador explica que cada
alumno en el circulo va a tomar su turno diciendo “Me siento.." y completando la frase con
la emocion que elijan (p. g)., Me siento feliz). Luego los alumnos en el circulo interpretan
como seria esa emocion usando sus caras y sus cuerpos. El moderador debe mostrar uno o
dos ejemplos para asegurarse que todos entiendan los que el juego requiere de ellos.

Reflexion: Esta actividad puede facilitar una conversacion sobre |las emociones, y ayudar a
los alumnos a identificar sus propias emociones y las emociones de los demas. Luego
pueden hablar sobre como se puede ayudar a los demas cuando sientan emociones
negativas. Por ejemplo, si alguien esta triste, jqué le dirias para ayudarle a ver la luz?




Actividad: Caja de utileria

Duracidn: 25 minutos

Habilidades desarrolladas: la creatividad, haciendo elecciones valientes, la mimica vy la
cualidad fisica

Materiales: 5-10 objetos del salén de clases elegidos al azar

En este juego, un alumno elige una utileria ¥ hace una breve demostracion para el publico
usando el objeto por algun proposito que no sea su usc habitual. La idea es que los alumnos
empiezan a ver los objetos de manera mas abstracta en vez de cosas concretas.

Al inicio del juego, los alumnos se sientan v miren desde el publico mientras el moderador
elige cada alumno, uno por uno, para que escojan una utileria. Animar a cada alumno gque
diga, Estonoesun___, esun . Un ejemplo seria utilizar una bufando como peluca. El
alumno diria, Esto no es una bufanda, es una peluca, y luego el alumno interpreta como se
usa esta utileria por algunos segundos. El moderador debe mostrar uno o dos ejemplos para
asegurarse de que los alumnos entiendan el jeugo.

Reflexion: ; De cuales transformaciones de objetos se acuerdan mas vividamente? ; Por qué?

Actividad: Reflexion para concluir / “check-out”
Duracion: 25 minutos
Materiales: Ninguno

Al final de cada taller, si hay tiempo vy la dinamica del grupo lo permite, por faver considerar
hacer una reflexion para concluir en que el moderador junta a todos los alumnos en un
circulo final, y todos torman un turno, uno por uno, diciendo comeo se sienten y algo de que se
acordaran de esta ocasion que pasaraon juntos.

Se puede permitir que los alumnos hagan el “check-out” con un gesto fisico en vez de
palabras (p.ej., pulgares arriba, pulgares al lado, pulgares abajo).

Dependiendo de la dinamica del grupo, para profundizar el moderador puede hacer una
pregunta gue se relaciona con un tema o se trata de un asunto especifico.
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Actividades para tercer a quinto

ano

Actividad: Ejercicios de calentamiento y reportarse (“check-in")
Duracidon: 5 minutos
Materiales: (opcional) Algo en que y con que escribir

Al principio de cada sesion, si hay tiempo y la dinamica del grupo lo permite, el moderador
puede invitar a los alumnos a dar una breve respuesta sobre cémo se sienten (fisicamente /
emocionalmente), cémo se sintieron sobre |la obra de teatro o qué tienen muchas ganas de
hacer con respeto al trabajo que van a hacer juntos. Esta estrategia reconoce que nuestros
Cuerpos, nuestras emociones y nuestra intencion forman la manera en que participamos en
un ambiente de aprendizaje, particularmente cuando la exploracion requiere gue los
participantes tomen riesgos fisicos o emocionales.

El moderador explicara la actividad antes de empezar. Cada alumno en el circulo tendra la
oportunidad de compartir alguna informacién sobre si mismo al inicio de nuestro trabajo. El
moderador hace una pregunta abierta e instrucciones claras sobre cuanto tiempo pueden
tomar los participantes para responder (sin limite, o 30 segundos mostrado en un
temporizador). Luego, dar un breve rato de tiempo para que los alumnos piensen para
considerar sus respuestas. Empezar con el alumno que se ofrece como voluntario para
compartir primero. Animar a los participantes a que escuchen atentamente las palabras de
sus compaferos. Generalmente, el moderador y los companeros ofrecen muy poco (o
ningun) comentario después de que cada alumno se reporta. El moderador puede ofrecer
un reconocimiento sencillo. Por ejemplo: Gracias o Es bueno saberlo o Voy a tener eso en
mente hoy. Esta bien si un alumno no se siente comodo y quiere saltar su turno.

Posibles frases para guiar la actividad:

» Antes de empezar, tomen un minuto para pensar sobre lo que quieren compartir con el
grupo. Pueden escribir su respuesta si les ayuda hacerlo. Voy a saber que estan listos
para compartir cuando vuelvan a poner los ojos en mi.

* Cada uno va a ofrecer un pensamiento, pero cada uno decide si lo quiere compartir.

* Durante esta actividad, por favor recuerden nuestros compromisos en este salon de
clases de respetar y escuchar activamente. Si tenemos dificultades con esto, vamos a
parar la actividad y hablar sobre como podemos avanzar de una manera mads positiva.




Actividad: La energialal0

Duracion: 10 minutos

Habilidades desarrolladas: el enfoque y |a atencion
Materiales: Ninguno

Este juego empieza con todos en un circulo, sentados en cuclillas. Los participantes
empiecen a contar de1a 10 al unisono, lentamente aumentanto el nivel de energia. El 1 casi
no se escucha, y el 10 es lo mas fuerte posible, con todos parados rectos y alzando las manos
al aire. Es importante que todos se miren y hagan contacto visual para asegurarse gue
estén al mismo nivel de energia. También hay que asegurarse que el aumento de energia
sea gradual y gue todos se gueden juntos en el grupo.

Probar el juego de nuevo, quizas esta vez empezando con el 10 de energia alta y
terminando con un 1 callado.

Reflexion: Describan: i Como se sintid participar? Analicen: ;Cuales estrategias usaron para
jugar con éxito?

Actividad: El circulo de |la aceptacion

Duracion: 20 minutos

Habilidades desarrolladas: la expresion fisica y vocal, la reflexion sobre el cambio y la
evolucion, ampliar el punto de vista

Materiales: Ninguno

Este juego empieza con todos en un circulo. El moderador explica que un alumno empieza,
haciendo un gesto, quizas acompanado con un sonido. Luego la persona al lado intenta
hacer el mismo gesto y el mismo sonido que él. Esto continua por el circulo, uno por uno.
iAungue esperamos que el gesto/sonido no cambie, si cambiara!

Es importante notar que los alumnos deben intentar a copiar lo que hizo |la persona al lado
de ellos, no lo que hizo la primera persona.

El moderado debe animar a los alumnos a observar movimientos que cambian de maner
repentina, como un brazo o una pierna derecha/izquierda. (Esto no deberia pasar, pero
pasara.) Una vez que ocurra, el cambio debe ser adoptado por el siguiente jugador.
También hay que observar y escuchar si los jugadores hacen algun gemido o suspiran
antes o después de su turno — esto también hay que adoptarlo. Repetir varias veces con
diferentes alumnos tomando turnos empezando el movimiento/sonido, y cambiar la
direccion del circulo.

Reflexién:
<Como hicimos como grupo entero? ;Tuvimos éxito? ; Por que o por qué no?
:Cémo se cambid el sonido/movimiento mientras viajaba por el circulo?
i Como se puede relacionar este juego a lo su entendimiento de los rumores y el
chisme?
cQueé tiene que ver este juego con la manera en que las personas so comunican todos
los dias?




Actividad: Alto, fuera, camara lenta

Duracion: 30 minutos

Habilidades desarrolladas: Escuchar, conciencia del cuerpo, conciencia de los demas
Materiales: Ninguno

Definir el area de juego y invitar los alumnos a caminar silenciosamente por el espacio. Pedir
a los alumnos que pongan atencion a sus caminos y que cambien su camino
frecuentemente mientras sean concientes del resto del grupo. Presentar el orden jalto!: los
alumnos dejan de moverse vy se quedan congelados en sus lugares. Luego, introucir el orden
ifuera!: los alumnos continuan a caminar. Ensayar los érdenes hasta que los alumnos los
entiendan. Luego, presentar el orden de jcadmara lenta’: los alumnos se mueven lentamente
como si se estuvieran moviendo en agua o en camara lenta. El dltimo orden es jnombre!: los
alumnos dicen su nombre en voz alta una vez acompanado con un pegqueno movimiento
del cuerpo. (Alternativamente, el este orden podria ser cualguier otra cosa. Por gjemplo,
podria ser janimales!, y los alumnos hacen ruidos y movimientos de animales.) Una vez que
el vocabulario y las respuestas son claras, jugar el juego alternando entre diferentes ordenes.
Luego explicar que los drdenes van a cambiar de significado. Empezar intercambiando jalto!
con jfuera! para que cada vez que los alumnos escuchan jalto! caminen y cuando escuchan
ifuera! se paren. Intercambiar las acciones para jcdmara lenta! y jnombre!. Se pueden
agregar mas acciones dependiendo de |la dinamica del grupo.

El moderador puede animar a los alumnos a no caminar en un circulo y para asegurarse
gue sus pies pasan por todo el espacio. Pedirles que escuchen atentamente para que
puedan procesar el orden antes de ejecutarlo. Es importante para la seguridad y para el
espiruto del juego que los alumnos sean concientes de las otras personas en el espacio a
cada momento. Si la dinamica de los alumnos lo permite, el moderador puede invitar a los
alumnos que tomen turnos siendo la persona que de los érdenes al grupo.

Reflexion:
= ;Cuales habilidades tenian que usar para participar en la actividad con éxito?
 ;Cual parte de esta actividad estuvo desafiante? ;Cual parte estuvo facil? ;. Por qué?
+ De las habilidades que usaron en esta actividad, ;cuales quieren usar para trabajar hoy?

Actividad: Reflexién para concluir / “check-out”
Duracion: 25 minutos
Materiales: Ninguno

Al final de cada taller, si hay tiempo y la dinamica del grupo lo permite, por favor considerar
hacer una reflexion para concluir en que el moderador junta a todos los alumnos en un
circulo final, y todos toman un turno, uno por uno, diciendo cdmeo se sienten y algo de que se
acordaran de esta ocasidén gue pasaraon juntos.

Se puede permitir que los alumnos hagan el “check-out” con un gesto fisico en vez de
palabras (p.ej., pulgares arriba, pulgares al lado, pulgares abajo).

Dependiendo de la dinamica del grupo, para profundizar el moderador puede hacer una
pregunta que se relaciona con un tema o se trata de un asunto especifico.
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Actividades para sexto a octavo
grado

Actividad: Ejercicios de calentamiento y reportarse ("check-in")
Duracién: 5 minutos
Materiales: (opcional) Algo en que y con que escribir

Al principio de cada sesion, si hay tiempo y la dinamica del grupo lo permite, el moderador
puede invitar a los alumnos a dar una breve respuesta sobre cémo se sienten (fisicamente /
emocionalmente), como se sintieron sobre la cbra de teatro o qué tienen muchas ganas de
hacer con respeto al trabajo que van a hacer juntos. Esta estrategia reconoce que nuestros
cuerpos, nuestras emociones y nuestra intencion forman la manera en que participamos en
un ambiente de aprendizaje, particularmente cuando la exploracidén requiere que los
participantes tomen riesgos fisicos o emocionales.

El moderador explicara la actividad antes de empezar. Cada alumno en el circulo tendra la
oportunidad de compartir alguna informacién sobre si mismo al inicio de nuestro trabajo. El
moderador hace una pregunta abierta e instrucciones claras sobre cuanto tiempo pueden
tomar los participantes para responder (sin limite, o 30 segundos mostrado en un
temporizador). Luego, dar un breve rato de tiempo para que los alumnos piensen para
considerar sus respuestas. Empezar con el alumno que se ofrece como voluntario para
compartir primero. Animar a los participantes a que escuchen atentamente las palabras de
sus companeros. Generalmente, el moderador y los companeros ofrecen muy poco (o
ningun) comentario después de que cada alumno se reporta. El moderador puede ofrecer
un reconocimiento sencilloe. Por ejemplo: Gracias o Es bueno saberlo o Voy a tener eso en
mente hoy. Esta bien si un alumno no se siente cémodo vy quiere saltar su turno.

Posibles frases para guiar la actividad:

» Antes de empezar, tomen un minuto para pensar sobre lo que quieren compartir con el
grupo. Pueden escribir su respuesta si les ayuda hacerlo. Voy a saber que estdan listos
para compartir cuando vuelvan a poner los ojos en mi.

* Cada uno va a ofrecer un pensamiento, pero cada uno decide si lo quiere compartir.

» Durante esta actividad, por favor recuerden nuestros compromisos en este salon de
clases de respetar y escuchar activamente. 5i tenemos dificultades con esto, vamos a




Actividad: |Si, de acuerdo!

Duracion: 10 minutos

Habilidades desarrolladas: el trabajo en equipo, construir vinculos, decir “si, y..."
Materiales: Ninguno

Al inicio del juego, los alumnos miren al moderador mientras expliquen el juego y den
ejemplos sobre como empezar. Juntos eligen una actividad de grupo, como dar un fiesta o
organizar un picnic. Un alumno empieza: Esta solo en el escenario y dice, “Vamos a..."
llenando la frase con lo que quieren hacer. Luego el alumno hace la mimica de de la
actividad o accién que dijeron (p.ej., dice "Wamos a lavar los dientes” y hace la mimica de
lavar los dientes. El moderador puede ayudar sugiriendo un solo movimiento o una
actividad que todos pueden hacer))

Un segundo jugador entra al escenario y dice “Vamos a.." (Tiene que eleqir otra cosa,
avanzando la actividad para el grupo.) Los does jugadores dicen, "iSi, de acuerdo!” y
empiezan a hacer lo gue se haya sugerido. Un tercer jugador entra y sugiere que hacer, y
otra vez los jugadores dicen fuertemente que estan de acuerdo y lo hacen. Continuar hasta
gue todos han sugerido algo.

(En otra variacion de este juego, los alumnos caminan sin rumbo. Un voluntario grita una
sugerencia: “jVamos a medir sombreros!" vy el grupo responde con mucho entusiasmo, “iSi,
de acuerdo!” Todos fingen medir sombreros hasta que alguien grita otra sugerencia, como
“Vamos a brincar!” El grupo de nuevo dice "iSi, de acuerdo!” v brinca hasta que se hace y se
acepta otra sugerencia.

Reflexion:

= ;Cual parte de esta actividad fue lo mas facil para ustedes? ;Cual parte fue lo mas
dificil? ; Por qué?

* Después de cada sugerencia, el grupo dijo que “1Sil" ; Como se siente recibir
comentarios positivos?

* ;Pueden pensar en situaciones en que las personas (los companeros de clase)
apreciarian comentarios positivos? ;Cuales podrian ser algunas consecuencias de esas
contribuciones positivas?




Actividad: El ambiente del grupo

Duracion: 20 minutos

Habilidades desarrolladas: |la exploracion del ambiente, ser presente en el momente,
contruir un conjunto

Materiales: Ninguno

Al inicio del juego, los alumnos miren al moderador mientras expliquen el juego y den
gjemplos sobre como empezar. Un alumno entra al escenario y hace la mirmica de una
accion que define un ambiente (p.ej.,, una persona hace la mimica de pintar una casa). Una
vez que otro alumno sepa cual ambiente es (o inventen lo que piensan que es), entran al
espacio ¥ hacen una accion complementaria. Esto sigue hasta que todo el grupo esta en el
ambiente. Recordar a los alumnos que la clave es crear una imagen completa. Todos tienen
que trabajar juntos en el momento y intentar a no agregar algo gue va a destruir el
ambiente.

Una vez que todos los alumnos estén en el ambiente, elegir a alumnos y preguntar que

estan haciendo. Pedir que expliquen verbalmente lo que estan haciendo mientras hacen la
mimica del movimiento.

Reflexion:
£ Qué hicimos en esta actividad?
;Que aportd cada persona para dar vida a todo el ambiente?

:Por qué es esencial para el trabajo colaborativo que estemos concientes de lo que cada
componente contribuye al imagen completo?

Actividad: Preguntas de un sombrero
Duracion: 20 minutos
Habilidades desarrolladas: |la rapidez de reflejos, el manejo de tiempo, la colaboracion

Materiales: Hojas de papel con preguntas/temas, un sombrero o una bolsa para contenter
las preguntas/los temas

Antes de esta actividad, el moderador escribe preguntas abiertas o frases incompletas en
hojas de papel y las pone en un sombrero/una bolsa/etc. Estas preguntas o frases pueden
ser bobas, serias, o variar entre los dos. (p.ej., “Mi sabor favorito de helado es..." 0 "Si pudiera
viajar a cualquier parte del mundo, iria a..." 0 “Tengo miedo cuando...")

Juntar a los alumnos en un circulo y explicar que se va a pasar el sombrero por el circulo, y
cuando llegue a cada uno, hay gue sacar una pregunta y contestarla inmediatamente en la
manera mas rapida posible. No hay respuestas incorrectas, pero solo tienen un rato corto
para que el sombrero pase por todo el circulo. Se juega tres rondas del juego. Informar los
alumnos cuanto tiempo tomaron al final de cada ronda, y animarlos a ir mas rapido cada
vez. Otra opcidn es requerer gque los alumnos limiten sus respuestas a tres palabras.
Animar los alumnos con instrucciones positivas: No piensen demasiado; solo digan lo
primer que viene en mente o Lo que digas es correcto.




Reflexidn:
+Como se sintieron cuando dije que todas las respuestas son correctas?
iCuales fueron algunas de las maneras en que trabajamos juntos para hacer que el
sombrero completara el circulo mas rapidamente?
Como censuraron a si mismos?
;Qué valor tiene decir lo primero que entra a la mente?

Actividad: Reflexién para concluir / “check-out”
Duracion: 25 minutos
Materiales: Ninguno

Al final de cada taller, si hay tiempo vy la dinamica del grupo lo permite, por favor
considerar hacer una reflexion para concluir en que el moderador junta a todoes los
alumnos en un circulo final, y todos toman un turno, uno por uno, diciendo céomo se
sienten y algo de que se acordaran de esta ocasion que pasaraon juntos.

Se puede permitir que los alumnos hagan el “check-out” con un gesto fisico en vez de
palabras (p.ej., pulgares arriba, pulgares al lado, pulgares abajo).

Dependiendo de la dinamica del grupo, para profundizar el moderador puede hacer una
pregunta que se relaciona con un tema o se trata de un asunto especifico.




Actividades para noveno grgdo a

adultos

Actividad: Ejercicios de calentamiento y reportarse (“check-in")
Duracion: 5 minutos
Materiales: (opcional) Algo en que y con que escribir

Al principio de cada sesion, si hay tiempo y la dinamica del grupo lo permite, el moderador
puede invitar a los alumnos a dar una breve respuesta sobre cémo se sienten (fisicamente /
emocionalmente), cémo se sintieron sobre |la obra de teatro o qué tienen muchas ganas de
hacer con respeto al trabajo que van a hacer juntos. Esta estrategia reconoce que nuestros
cuerpos, nuastras emociones y nuestra intencion forman la manera en que participamos en
un ambiente de aprendizaje, particularmente cuando la exploracién requiere que los
participantes tomen riesgos fisicos o emocionales.

El moderador explicara la actividad antes de empezar. Cada alumno en el circulo tendra la
oportunidad de compartir alguna informacién sobre si mismo al inicio de nuestro trabajo. El
moderador hace una pregunta abierta e instrucciones claras sobre cuanto tiempo pueden
tomar los participantes para responder (sin limite, o 30 segundos mostrado en un
temporizador). Luego, dar un breve rato de tiempo para que los alumnos piensen para
considerar sus respuestas. Empezar con el alumno gque se ofrece como voluntario para
compartir primero. Animar a los participantes a que escuchen atentamente las palabras de
sus compafneros. Generalmente, el moderador vy los companeros ofrecen muy poco (o
ningun) comentario después de que cada alumno se reporta. El moderador puede ofrecer
un reconocimiento sencillo. Por ejemplo: Gracias o Es bueno saberlo o Voy a tener eso en
mente hoy. Esta bien si un alumno no se siente comodo y quiere saltar su turno.

Posibles frases para guiar la actividad:

s Antes de empezar, tomen un minuto para pensar sobre lo que quieren compartir con el
grupo. Pueden escribir su respuesta si les ayuda hacerlo. Voy a saber que estan listos
para compartir cuando vuelvan a poner los ojos en mi.

*» Cada uno va a ofrecer un pensamiento, pero cada uno decide si lo quiere compartir.

s Durante esta actividad, por favor recuerden nuestros compromisos en este salon de
clases de respetar y escuchar activamente. Si tenemos dificultades con esto, vamos a
parar la actividad y hablar sobre como podemos uvunzw ung




Actividad: Pelota de sonido

Duracion: 5-20 minutos

Habilidades desarrolladas: la atencion, construir un conjunto, hacer la mimica
Materiales: Ninguno

El juego empieza con todos formando un circulo. El moderador demuestra, fingiendo
tener una pelota en la mano. "Ensenar” esta pelota imaginaria a todos. Decir a los
jugadores que van a tirar esta pelota. Explicar que vas a tirar la pelota a uno de los
Jjugadores. Antes de tirar |la pelota, vas a hacer un sonido especial.
* Decir atodos que hay que fijar los ojos en la pelota y preparase para cacharla. Antes de
agarrar la pelota, el jugador debe hacer el mismo sonido que el moderador hizo.
Hacer el sonido y “tirar” la pelota a alguien. Asegurarse de que este jugador hace el
sonido y atrapa la pelota.
Explicar que el jugador que atrapd la pelota puede tirarla a alguien mas, esta vez
haciendo un nuevo sonido mientras tiren la pelota. El jugador que recibe |la pelota debe
repetir el sonido y cachar la pelota. Este jugador tire |la pelota a otro jugador, haciendo
un nuevo sonido.
Una vez gque se esta tirando la pelota con un ritmo rapido y enérgico, presentar otra
pelota imaginaria y empieza a tirarla. Cuando el grupo sea capaz, pueden jugar con
tres o cuatro pelotas a la vez.
Sentirse libre de parar el juego cuando el grupo entra un estado de flujo.
Porque no existen sonidos “buenos” o “malos,” esta es un oportunidad para practicar
“lanzando” ideas o sonidos sin preocuparse de como son o suenan.

Reflexion:
* Enqué se fijaron de ustedes mismos mientras participaban en esta actividad? ;En
qué se fijaron del grupo? ;Cuales tipos de pelotas nos imaginamos?
i Qué necesitamos hacer para tener éxito con esta actividad? (Hacer una referencia util
a habilidades estéticas, los detalles, la imaginacion)
¢En cudles otras areas de nuestro trabajo podemos usar estas habilidades?




Actividad: Un cuento de una palabra

Duracién: 10-20 minutos

Habilidades desarolladas: la creatividad, la narracion, escuchar, la estructura de un cuento
Materiales: Ninguno

En este juego, los alumnos trabajan juntos para contar un cuento, una palabra a la vez.
Todos forman un circulo para empezar el juego. Juntos, el grupo decide el titulo gue van a
dar a su cuento (p.ej., La rana perdida). Luego el facilidar selecciona alguien para empezar el
cuento usando solamente una palabra. Después, pasa por el circulo, cada person diciendo
solo una palabra para avanzar el cuento.

El moderador puede terminar el cuento en cualguier momento, y luego seleccionar un
alumno para empezar un cuento nuevo. Asi como la mayoria de los juegos, el grupo va a
mejorar en su habilidad de contar un cuento después de que jueguen varias veces. El
moderador debe animar a los alumnos a elegir palabras que naturalmente van a avanzar la
narrativa, en vez de forzar el uso de una palabra “cool” o “interesante.”

Reflexion:
cQué constituye un buen cuenta?
<Cuales partes de los cuentos que contamos funcionaron bien, y cuales no? ;Por qué?
LComo podermnos aplicar nuestro conocimiento de la estructura de un cuento a la
resolucion de conflictos?

Acitivad: Contar Juntos

Duracion: 10-20 minutos

Habilidades Desarrolladas: la conciencia, la paciencia, escuchar, establecer y alcanzar
objetivos

Materiales: Ninguno

El juego empieza con todos formando un circulo. El moderado presenta la actividad:
Nuestra tarea es contar de 1a 10 en voz alta, en un orden aleatorio, con cada miembro del
grupo ofreciendo un numero a la vez. Si dos personas dicen el mismo numero al mismo
tiempo, se para el juego y se vuelva a empezar desde el 1.

Explicar que cualquier persona puede decir un ndmero cuando quieran, pero no se pueden
decir dos numeros en orden numeérico. Para empezar, pedir a todos que cierren los ojos y
que se enfoquen en el piso en el centro del circulo. Luego decir, jyal

El moderador puede establecer un objetivo inicial: ¢ Podermos llegar a 107 jLuego, empujar
el grupo para que cuenten a 15 o mas! Puede ser productivo parar el juego y hablar sobre |a
estrategia del grupo. Parte del aprendizaje es el descubrimiento del grupo de como
solucionar esta tarea dificil.

Reflexion:
En una escalade1al0, con 10 siendo muy exitoso y 1siendo menos exitoso, ;jcomo nos
fue a nuestro grupo? ;Por qué?
cCuando elegieron decir un numero? ;Cuando elegieron mantener silencio?
cCuales habilidades o estrategias usaron para tener éxito con esta actividad?
. Coémo podemos usar estas mismas habilidades/estrategias en otras areas de nuestras
vidas?




Actividad: Paisaje de sonido

Duracién: 30 minutos

Habilidades desarrolladas: la variedad de |la voz, el ritmo, la repeticion, escuchar, la
conciencia del grupo

Materiales: Papel, algo con que escribir

El moderador invita a los alumnos a nombrar/describir sonidos que se pueden escuchar en
un context especifico. ;Cuales son los sonidos que se escuchan en una selva? Escribir las
ideas de los alumnos en el pizarrdon o en una hoja de papel para que el grupo lasvea y
puede referirse a ellas. Una vez que el grupo ha juntado varias ideas, el moderardo va a
pedir voluntarios para presentar diferentes sonidos. Idealmente los alumnos que hacen
sonidos parecidos estarian sentados juntos. Compartir y pracitar las sefales con la mano
del director de orquestra como crescendo (aumentar el volumen), descrescendo (bajar el
volumen) y cortar (parar) todos los sonidos. Construir un paisaje de sonido, invitando a los
alumnos que sigan las sefales de |la mamo para la selva. Reflexionar con los alumnos sobre
en gue se fijaron de su trabajo. Considerar como diferentes elecciones vocales y musicales
comunican un tono o cualidad especifica a la persona que escucha; invitar el grupo a
describir la cualidad del paisaje de sonido que produjeron. Elegir otra ubicacién. Repetir lo
mismo que antes, o invitar al grupo a crear un paisaje de sonido espontaneamente, sin
decir o determinar sonidos y papeles anteriormente.

El moderador puede sugerir que los alumnos saguen ideas de sus propias experiencias y
mermorias para imaginar como sonaria este lugar. Escuchar al grupo; agregar sonidos
nuevos o cambiar el sonido para explorar todos los aspectos posibles de un lugar.

Otras variaciones:

* Pedir alos alumnos que seleccionen el lugar o que tomen el rol del director de
orquestra.

* Hacer un paisaje de suefo. Explorar los pensamientos internos o los miedos de un
personaje, creanto un montaje de sonidos en el suefio que iluminan los sentimientos o
la lucha interno de este personaje o grupo de personas lidiando con una decisiéon o un
problema dificil.

Reflexion:
iCuales tipos de sonidos usamos para establecer la ubicacion?
i Por qué elegimos estos sonidos? ;Cormo nos ayudaron evocar la sensacion de este
lugar?
i Donde mas se podrian escuchar estos tipos de sonidos? ; Por qué?




Actividad: Reflexién para concluir / “check-out”
Duracion: 25 minutos
Materiales: Ninguno

Al final de cada taller, si hay tiempo y la dinamica del grupo lo permite, por favor considerar
hacer una reflexidn para concluir en que el moderador junta a todos los alumnos en un

circulo final, y todos toman un turno, uno por unog, diciendo como se sienten vy algo de que
se acordaran de esta ocasion que pasaraon juntos.

Se puede permitir que los alumnos hagan el “check-out” con un gesto fisico en vez de
palabras (p.gj., pulgares arriba, pulgares al lado, pulgares abajo).

Dependiendo de la dinamica del grupo, para profundizar el moderador puede hacer una
pregunta que se relaciona con un tema o se trata de un asunto especifico.




