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Tecnicas
de andlisis estructural

Estas técnicas son herramientas introductorias para el
estudio de la estructura social, sus elementos y las relacio-
nes enfre ellos. Pretenden ayudar a tener un marco general
de inferpretacion de la sociedad y de sus feggmenos.

Son técnicas de iniciacién al andlisis estructural, que
l6gicamente deben complementarse y profundizarse con
otros elementos.




Hartos y sedientos

1. Objetivos:

Entender el funcionamiento de la sociedad capitalista.

Reconocer elementos bisicos de economia politica y lucha ideologi-
il

2. Contenido:

A través de dramatizar el cuento de "El Mercado" de E. Bellamy, el
prupo vivird simbolicamente el funcionamiento de la sociedad capitalista.
[0 reflexion sobre esa vivencia permitird introducirse en el manejo de
Lonceptos que expliquen dicho funcionamiento.

3. Elementos:

20 personas como minimo
1In buen nimero de monedas o billetes
I Ina mesa

Fotocopias para cada lector del cuento “El Mercado”

Nota: Segun sea posible, pueden utilizar-
w elementos reales en el cuento dramatiza-
o, por ejemplo: agua, cubetas, llaves de
(pua, un deposito para almacenarla, etc...
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4. Preparacion

De entre los participantes deben escogerse dos grupos; uno de lecto-
res y otro de narradores. Segin sea el nimero de participantes de la asam-
blea, habra tantos lectores y actores como se necesitan.

Iin general, se necesitan los siguientes lectores:

Un narrador, un capitalista, dos "sabios", un ministro de culto, el pue-
blo, un auténtico cristiano, un lider.

Y los siguientes actores:

L]

Tres capitalistas

e Dos sabios

e Un ministro de culto

* [In auténtico cristiano

= Dos policias que harin de pueblo hasta que se les escoja de policias
= Lin grupo que hard de pueblo

= |in lider

Si la asamblea es pequena, proponemos
¢l siguiente orden de lectores: el lector
capitalista leerd lo de los "sabios" y lo del
ministro de culto, y quien lea lo del pueblo,
también leeri lo del auténtico cristiano y el
lider. Los actores seran los que ya se sena-
laron.
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Antes de desarrollar la dindmica es muy conveniente ensayar ¢l cuen
(0 dramatizado con los actores y lectores, de tal manera que se familiari
cen con el texto y pueda aprovecharse mejor la téenica. Ademads, si cs
posible, los personajes del evento pueden caracterizarse sencillamente.

5. Desarrollo

Iil funcionamiento de la dinamica es el siguiente: Los lectores, subidos
vn una silla, de manera que queden visibles y con letreros colgados del
pecho que los identifique, deberan ir leyendo, con la mejor entonacion
posible, la parte del cuento que les corresponda; por su parte, los actores
iran actuando con mimica lo que se vaya leyendo.

El resto de participantes seran el pablico.

A continuacion se muestra el texto del cuento, que es una adaptacion
rcalizada por IMDEC, del original "El Mercado" de E. Bellamy.
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0. Reflexion

Se debe empezar permitiendo que el grupo exprese lo que genero el
cuento dramatizado a nivel vivencial.

Yo de ministro de culto hasta

me senti mas gordito Pues yo me senti

muy bien de rico

A partir de la expresion vivencial debe irse dando la descodificacion de
los simbolos de la técnica, por ejemplo:

* Jque representa el agua? * ;qué representan las fuentes?

* /u¢ simboliza el mercado? ® ;quiénes son los sabios?

= Juienes son los ministros del culto?

Vi iniciado el anterior analisis, debe profundizarse con la siguiente pre-
punta: JOQué frases o situaciones del cuento se asemejan o hacen referen-
¢l ala realidad social que vivimos?

A mi me llamé la atencién cémo los
“sabios” embaucaban al pueblo

El grupo puede men- !
cionar las situaciones del
cuento que le parecen
importantes, y si es
necesario, pueden intro-
ducirse en la discusion
algunas o todas las ora-
clones que estan subra-
yadas en el texto,

Deben irse Il;.ln'it'lulu, constantemente, durante esa discusion referens
s entre ¢l cuento y las situaciones sociales reales que se viven, para que
s vayan clarificando, por un lado los mecanismos de funcionamiento de
I sociedad capitalista, por ejemplo:

I'n o realidad:
Juienes son los capitalistas?

(uicenes son los trabajadores? Miren, Don Fulano es capitalista

como es la division del trabajo? porque es el duefio de la fabrica
Juicnes son los "sabios", los "minis-  donde yo trabajo..

tros del culto" y qué papel juegan?

suil es la funcion y el origen de la g =

wlicia y del ejército? B <

' & Bl |
y

juil es la funcion y el origen de las

I Iniversidades? L

sl es el papel de las leyes vy las ins-

Hciones?

aue significan la ley y el orden?

sue es la caridad?, etc...

Y por otro lado, algunos conceptos que expliquen ese funcionamien-

(0, por ejemplo: »
;Cual es el origen de la acumulacion
del "agua"? Acumulacién originaria del
capital.
(Por qué los capitalistas son capitalis-

(.laro, son capifaffsfas T — )

jrorque se aprop:‘an
c!mos

le lo que nosotros produz /Qué es lo tnico que posee el pueblo?
e

Fuerza de trabajo.

/Qué es la ganancia o plusvalia?

;Por qué se producen las crisis econo-
micas en el capitalismo?, etc...

7. Sugerencia

Las oraciones subrayadas que contiene el cuento de "El Mercado', pue
den utilizarse junto con la técnica de "El Arbol Social", para que a un nivel
introductorio, los participantes reflexionen que los problemas S(){‘.l:l]t'H'l_lU
estan aislados, y que la explicacion profunda de éstos, esta en ]:tsl(hlr
rentes relaciones que guardan entre si dentro de una Estructura 5S¢ cial.

41



“El Mercado” (Cuento)
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NARRADOR

Habia una vez una tierra muy seca, y el pueblo que vivia en ella esta-
ba en una gran necesidad de agua. Buscaban agua desde la mafiana hasta
la noche y muchos morian porque no podian encontrarla.

Algunos de los hombres del pueblo encontraron fuentes de agua y la
almacenaron, mientras que la mayoria no habia encontrado ninguna.
Estos hombres se llamaron “CAPITALISTAS”.

Y sucedié que el pueblo fue a ellos:

PUEBLO

Dénnos por favor algo de su agua, pues tenemos mucha necesidad de
¢lla y no encontramos ninguna fuente, y estamos muriendo.

NARRADOR
Pero ellos respondieron al pueblo:
CAPITALISTAS

/Como les vamos a dar de nuestra agua si nos ha costado nuestro tra
hajo conseguirla? Y ademds, si se nos termina vamos a estar como usle-
des. Sin embargo, para que vean que nos interesamos por su suerte, les
proponemos que sean ¥®cstros trabajadores y asi tendridn agua.

NARRADOR

Y el pueblo respondio:

Al



PUEBLO

Solo pedimos que nos den de beber y nosotros y nuestros hijos sere-
mos sus trabajadores.

NARRADOR

Y asi lue,

I'ero los capitalistas, que eran hombres hibiles, ante esta situacion
lvorable, organizaron al pueblo que era ya siervo suyo.

AL s iy
~ S '

NARRADOR

A algunos los pusieron a trabajar en los manantiales, a otros los emple-
aron en transportar el agua, a otros los mandaron a buscar nuevas fuen-
les y a otros a cuidar las fuentes y el mercado.

Toda el agua fue reunida en un mismo sitio y alli construyeron un gran
deposito para guardarla, Este depésito se llamé EL MERCADO.

Y los capitalistas dijeron al pueblo:

i

CAPITALINTAS
I'or cada cubo de agua que nos taigan para almacenarla en el merca
o, nosotros les pagaremos una moneda, pero por cada cubo de agua que¢
ustedes necesiten nos tendran que dar dos monedas; la diferencia, que ©8
iy poca, sera nuestra ganancia. O sea, nuestra compensacion por el
esluerzo que hacemos para que ustedes no se mueran de sed.

NARRADOR

Ante esto, una parte del pueblo respondi6:
PUEBLO

Aceptamos la propuesta porque nos parece buena y desde ahora ¢©
menzaremos a traerla.

NARRADOR
PPero la gran mayoria penso:
PUEBLO
Lo haremos porque no tenemos otra alternativa.

NARRADOR

El pueblo trabajo durante largas jornadas hasta que sucedi6 10 ‘Il“"
lenia que suceder: el mercado se derram6. PRIMERO, porque la pagd (4
recibia el pueblo, nada mas le alcanzaba para obtener medio cub© de
agua, mientras que ellos traian un cubo completo. Y SEGUNDO, porqut
en ¢l pueblo eran muchas personas y los capitalistas eran pocos Y N9
podrian beber mas que los demds. Los capitalistas dijeron:

CAPITALISTAS
: : A o egperen
Miren, el agua se derrama; ya no traigan mas agua, siéntense, espc!¢
y lengan paciencia, pues el depdsito esta lleno.
NARRADOR

“ seibia su
Entonces comenzé a haber mucho desempleo. El pueblo no recibid
= i % v ~aritalistas
paga, y por lo tanto no podia comprar agua; viendo esto, los (.‘-lplftlh'"[
pensaron:




CAPITALISTAS

Si el pueblo no compra, no recibiremos nuestra ganancia; usemos pues

el principio de "anunciar para vender".
Hagamos publicidad: "PARA SACIAR LA SED, NO HAY COMO BEBER AGUA".
NARRADOR
Y el pueblo respondio:
PUEBLO

«COmMo quieren que compremos si no contratan nuestro trabajo?

Dénnos trabajo como antes y no tendrin necesidad de anunciar su pro-
ducto.

CAPITALISTAS

Ya lo dijimos, no podemos darles trabajo si el depésito est lleno. Pri-
mero compren el agua y después los contrataremos.

NARRADOR

Pero nada cambi6, el pueblo no compr6 y los capitalistas no contrata-
ron gente; entonces se generd la crisis econémica. El pueblo tenia sed y
las cosas ya no eran como antes, que cualquiera podia buscar agua.

Ahora los manantiales, los pozos y el mercado eran propiedad de los
capitalistas, todo estaba en manos de ellos. El pueblo murmuraba:

Esto es injusto, el depdsito estd por derramarse y nosotros nos morimos
de sed.

NARRADOR
Y los capitalistas respondian:
CAPITALISTAS

El agua es de quien pueda pagar por ella, ya que “el negocio ¢s nego-
Cio”,
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NARRADOKR

La situacion de crisis econOmica continud, lo que hizo pensar a los
capitalistas:

CAPITALISTAS

Si el pueblo no compra, no obtendremos mis beneficios, [Como es que
nuestras ganancias se han convertido en perjuicio para nosotros y nos
impiden hacernos mas ricos? Es necesario estudiar a fondo esta pregunta.

NARRADOR

Entonces los capitalistas crearon grandes Escuelas y Universidat}r:.s y los
dirigentes de éstas fueron los “sabios” que aceptaron que a cambio de su
trabajo ellos y sus familiares obtuvieran el agua que necesitaban. Por esto
¢l nivel del agua del mercado baj6é un poco.

Los hombres formados en las Universidades eran los “S;llfi(‘m"
Conocian muy bien el arte de hablar con oscuridad, con palabras d‘iﬁt'llb(‘.*i
y clegantes que el pueblo no entendia. Los sabios apoyaron y defendie
ron a los capitalistas y fueron sus aliados.

Los capitalistas mandaron llamar a los sabios para que les explicaran el
por qué de la crisis econémica, y los sabios dijeron, sin poder ponerse de
acuerdo:

™ SABIO 1
La causa es la sobreproduccion.
SABIO 2

No, la causa es el exceso del “Stock Acumulado”, aunque puede sei
, = 1 AN
también que el pueblo “no compra porque no tiene confianza”.

NARRADOR

Los capitalistas se aburricron de escucharlos y para su tranqquilidad les
ordenaron:
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CAPITALISTAS

Vayan con el pueblo y expliquenle el porqué de la crisis, a ver si asi
nos dejan en paz; y si pueden, convénzanlos de que es necesario que nos
compren el agua.

NARRADOR

Los sabios, diestros de la ciencia ldgubre y oculta, tuvieron miedo por-
(pue sabian que el pueblo no los sentia parte de ellos y temian ser ape-
dieaclos, ¢ hicieron la siguiente advertencia a los capitalistas.

SABIOS
Nuestra ciencia la entiende quien esta descansado y sin sed, como

ustedes; pero para el pueblo no tendri validez y se burlara de lo que deci-
s,

NARRADOR

Sin embargo, los capitalistas obligaron a los sabios que ya eran siervos
suyos a ir con el pueblo, y éstos obedecieron. Le hablaron al pueblo de
sus leorias y éste les respondio:

PUEBLO

{Fuera de aqui, cabezas intiles!; nuestra escasez viene de su abundan-
(SH N

NARRADOR
Les lanzaron piedras para correrlos. Esto hizo pensar a los capitalistas.
CAPITALISTAS

I's necesario que el pueblo estudie nuestras teorias, pero que no
conozea el verdadero secreto; para ello debemos abrir mas universidades
y cscuelas, asi todos se educaran y conocerdan nuestras ideas. Esto tene
mos que hacerlo, aunque gastemos agua de nuestros depositos y asi ¢l
descontento serd menor. Y el nivel del agua bajard pudiendo contratau
alpunas gentes del pueblo, que tendran dinero y podran comprarnos ¢l
agua; asi obtendremos ganancia.
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NARRADOR

Y en efecto, asi lo hicieron los capitalistas. Sin embargo, la mayoria del
pueblo continuaba sediento y descontento, haciéndose temibles las pro-
testas y hasta la toma por la fuerza del mercado.

Anle esta amenaza, los capitalistas mandaron a sus ministros del culto,
(que eran falsos sacerdotes para que hablaran asi al pueblo:

MINISTROS DEL CULTO

Iista sed que nos aflige ha sido enviada por Dios para la salvacion de
nuestras almas; hay que llevarla con paciencia y resignaciéon y no dejarse
arrastrar por la codicia del agua. Asi cuando Dios nos recoja iremos a un
pais donde no habra sed y si agua en abundancia.
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NARRADOR

listos Ministros del Culto disfrutaban del agua como los “sabios”, y ¢n
muchos casos fueron mas utiles que ¢stos, pues a muchas gentes del pue
blo realmente lograron atemorizarla. Sin embargo, también hubo algunos
verdaderos cristianos que amaron al pueblo y no hablaron en favor de los
capitalistas, sino que actuaron constantemente contra ellos y la injusta
siluacion que se vivia.

Hubo algunos Capitalistas, que viendo que el pueblo atin murmuraba
4 pesar de los “sabios” y los Ministros del Culto, recapacitaron y meticron
ln punta de sus dedos en el agua que se derramaba del depdsito.
Después, dejaron caer las gotas de agua del extremo de sus dedos sobre
¢l pueblo mas sediento que se reunia alrededor del depésito, y a esta
accion la llamaron Caridad. Estas gotas eran extremadamente amargas.

Pero nada de esto era suficiente, pues el pueblo seguia sediento y su
inconformidad crecia; ante esto, los Capitalistas tomaron medidas.

e

CAPITALISTAS

Hagamos pequenas fuentes surtidoras que repartan algo de nuestra
agua al pueblo para (iue éste diga que somos generosos con €l y las lla-

maremos Instituciones de Servicio.
NARRADOR
Otro capitalista penso:
CAPITALISTA

Ante la amenaza de que ¢l pueblo tome por la fuerza el deposito, y las
uentes de agua, debemos conseguir a alguien que nos proteja; sugiero
(que convenzamos a algunos sedientos del pueblo a ser hombres nuestros
y que nos sirvan contra ¢, A cambio les daremos agua en abundancia a
cllos y sus hijos.



NARRADOR

Asi hubo hombres del pueblo que fueron armados y se convirtieron en
ayudantes de los capitalistas. Y algunos de ellos sufrieron al verse per-
suadidos por su necesidad de agua. Otro capitalista, que era muy inteli-
gente, tuvo una buena idea:

CAPITALISTA

I's necesario prevenir que el pueblo responda con violencia a nuestras
mediclas; para ello propongo que se hagan leyes que condenen a quien
proteste por la falta de agua o a quien desee apoderarse de nuestros
manantiales y del mercado, y hasta a quien falte al respeto a nuestros
subios, sacerdotes y guardianes. Y en general, a quien proteste contra la
ley v el orden; con esto, todo estara de nuestro lado.

NARRADOR

Asi, los Capitalistas se defendieron y llegaron a agredir al pueblo
muchas veces, sobre todo cuando se agolpaba junto al deposito.

Los Capitalistas se dedicaron a derrochar el agua en grandes jardines y
piscinas, banindose ellos, sus aliados, sus mujeres e hijos.
Con el tiempo, el deposito empezd a bajar de nivel; entonces los
Capitalistas proclamaron:
CAPITALISTAS

La crisis ha terminado; vengan, gentes del pueblo, hay trabajo para to-
dos nuevamente, pero recuerden la condiciéon: por cada cubo que traigan,
les pago una moneda; por cada cubo que necesiten, nos dan dos mone-
das, pues debemos tener un beneficio.

Después de un tiempo, el dep6sito volvio a derramarse como antes, y
¢l pueblo padecié sed mientras el agua era mal gastada por los capita
listas, que ademas obtenian sus ganancias y se volvian cada vez mas ricos.
Iisto se repitid muchas veces. Ante esta situacion aparecieron algunos pet
sonajes entre el pueblo que le hablaron as:

LIDER

NARRADOR

iAcabemos con las injusticias, saciemos nuestra sed!
iPara esto debemos organizarnos!
NARRADOR
Y los capitalistas llamaron a estos personajes:
CAPITALISTAS
iiiAGITADORES!!

NOTA: E1 cuento original no concluye aqui, pues continta con las eta
pas de conciencia, organizacion y lucha hasta la construccion de una
nueva sociedad, pero. para efectos de la técnica, solo llegamos hasta este

momento.
/\
--.\}.
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EI érbOI SOCiﬂI 4. Desarrollo

. atd Se comienza preguntando a los participantes: ";Cudles son las partes
L. Objetivos principales de cualquier drbol?" Conforme van respondiendo se va dibu-
: , ; : ” jando, hasta tener la raiz, el tronco y el follaje del mismo.
e Ofrecer una forma creativa y accesible de apropiarse, utilizar y mane-

jar un modelo de interpretacion estructural de la sociedad. Después se pregunta:

e Lograr que se entienda a la sociedad como un todo, diferenciando ;Qué funcion tienen estas partes (raiz, tronco y follaje) para el arbol?

) niveles:

Ideologico — superestructura
Juridico/politico

FconOmico —= estructura

* Reconocer la interrelacion de estos tres niveles. FO”G}e

2. Contenido

Con esta téenica se pretende que a través de la comparacion de un

athol con la sociedad, se inicie la comprension estructural de la misma, £
procurando evitar caer en una simple identificacion funcional del drbol
con la sociedad; se trata de que, apoyandose en esta herramienta, se vea
y unalice la realidad social como un todo interrelacionado, capaz de
cntenderse y transformarse.
Tronco

3. Material

Pizarra, gis o tiza o

Papelografo y marcadores.

Raiz

El colectivo ird contestanco y se ird anotando donde corresponda la
funcion mencionada.
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Por supuesto que el grupo mencionarda muchas mas cosas; en ¢l
momento que estén ampliamente descritas las partes del arbol y sus [un-
ciones, se debe enfatizar que éste es un Todo, un sistema con vida, que
necesita de la estrecha interrelacion de sus partes, para garantizar su
supervivencia. Un comentario que puede ayudar a esto es que ni un tron-
¢O, ni una raiz o un follaje solos, forman un arbol.

Habiendo resaltado al
arbol como un sistema, se
procede entonces a comparar-
lo con la sociedad, preguntan-
do:

Si el tronco le da fortaleza al érbol. en
la sociedad lqué o quiénes simbolizan la
fuerza y el poder entre las relaciones de

En Ik -ledad é el tos se ase"
QiRipeisdad (qut clamentos sa asa los grupos y comunidades humanas?

mujun o cumplirian las funciones sefaladas
pura la ralz, el tronco y el follaje?

5i la raiz le sirve al érbol para extraer
del suelo las sustancias que lo alimentan, en

la sociedad {cémo extraemos de la natura-

leza tedo lo que necesitamos para vivir?

Si el follaje cubre al arbol, lo protege y es por medio de las hojas o fru-
tos que identificamos el tipo de arbol del que se trata, en la sociedad ;a
traves de qué medios o elementos los seres humanos se explican ("des-
cubren), justifican ("protegen") o reproducen ("encubren"), la clase de
relaciones que establecen entre ellos, y los frutos que generan esas rela-

clones?
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Con ¢stas y otras preguntas que el co srdinador debera tener la agili
dad de formular, el grupo podra ir contestando cosas como las siguientes

ldeolégico

Politico Le¥®® | polftic”®

“
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Yo creo que la Mas bien, por su
iglesia debe ir cardcter institu-
en el follaje cional en el tronco

lis importante distinguir la funcién
(ue por ejemplo tiene la escuela o la
iwlesia, que es basicamente la reproduc-
cion de ideas (educacion y religion res-
pectivamente), de la presencia social,
lsica y politica que como instituciones

III ISCC, ..

I iglesia y la escue-
In como tales van en lo

Una discusion interesante
es la que se genera a raiz de
la confusion que suele darse
en la ubicacion de elementos
tales como: la escuela y la
educacion, la iglesia y la reli-
gién o la T.V. y las empresas
de comunicacion.

..Pero las empresas

politico; la religion y la «.De igual manera, la e comunicacion, por ser
cducacion se ubican en  T.V se ubica a nivel ideo- empresas van en lo eco-

1o deologico. | . logico. . .

noémico. . .

b, =R —

i

pri———

e ——
.

s

n el desarrollo de la discusion sabire la ubicacion de los distintos ¢le
mentos de la realidad en el arbol, debe Hlegarse a "bautizar" a cada uno

de los tres niveles de social.

Al follaje, se le nombrard nivel idt‘()[(m

donde se reproduce, encubre o descubre todo
¢l sistema social.

g

Al tronco, se le llamara nivel
politico, donde el poder toma for-
ma organizativa, institucional y juri-
dica. A estos dos altimos niveles se
les puede llamar también super-
estructura.

A la raiz y todo lo contenido en elli,
se le llamard nivel econémico o infraes
tructura, donde se ubica todo el proceso
de produccion de bienes de una socie

™ dad, su circulacién, su distribucion y su
consumo.

Es importante saber sentir como coordinador, cuindo introducir 1os t¢r
minos infraestructura y superestructura, ya que esto va a ayudar o va i
confundir al grupo; esto dependera del nivel que tenga el mismo.
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5. Reflexion

sta debe darse durante todo el desarrollo de la técnica. Principalmente
resaltando el siguiente punto:

* Que nuestra sociedad como cualquier otra, es un sistema estructura-
do y un todo interrelacionado, que se produce, se sostiene y se reprodu-
ce constantemente, que puede ser entendido y transformado.

6. Recomendaciones

Una vez explicada la técnica, debe ejercitirsele, por ejemplo, a través
de ubicar algunas frases ya sea del guion del A.V. de Tigres y Gatos o bien
del cuento de "El Mercado", de la técnica de "Hartos y Sedientos”, en los
tres niveles del arbol social.

A los gatos se les fue olvi-
dando que eran gatos y sélo
aspiraban a ser tigres.

Descubrieron también que
los tigres eran tigres porque
explotaban a los gatos.

Uno se convirtié en goberna- Organizaron grupos y nunca

dor de gatos y tigres para anidabor seli

favorecer a los tigres.

Los gatos estaban reuni-
dos en familias y eran

Ya no era posible que
todos hicieran de todo y
tuvieran que repartirse recolectores de frutos.

los quehaceres y oficios. pescadores y cazadores.
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VMG AT DO CON CIemenios g S e resieiadd, ya cpue Chsiinbias
realidades sociales pueden representame con arboles distintos,

La riqueza simbolica que ofrece esta teenica debe aprovecharse al mi
ximo para facilitar la interpretacion de una infinidad de fenébmenos socti-
les.

Los dibujos de los arboles tendrin que hacerse de manera creativa, de
tal manera que la imagen del drbol por si misma, ya nos comunique la
realidad nacional o local que vive el grupo; por ejemplo, utilizar raices
grandes o débiles, segin sea fuerte o débil la economia, troncos gruesos
o torcidos, segin sea lo politico; follajes densos con retonos o plagas
segun sea lo ideologico, etc.

Por altimo, para lograr un andlisis méds profundo y dinimico sobre las
relaciones que guardan entre si los distintos elementos de los tres niveles
de la estructura social recomendamos usar diversos "planos plasticos", es
decir, plastico transparente que se pueda sobreponer al dibujo del arbol,
y que por medio de flechas se puedan hacer conexiones y encontrar ¢on
tradicciones entre los diversos aspectos de la realidad.

Ideolégico

Politico i polffice®
£ abric®® ‘.
P Econémico

La utilizacion creativa de los planos plasticos sobre el arbol social per
mite a los grupos populares, ver la realidad en movimiento e interrela
cionada, como un todo, e ir accediendo a niveles de mayor analisis, y
hasta en un momento dado servirnos de memoria grifica progresiva del
analisis de la coyuntura social,

(1



Tecnicas

de andlisis econémico

Estas técnicas buscan ayudarnos a entender diferentes
aspectos del funcionamiento econémico de la sociedad (la
produccién, el consumo, el intercambio, etc.)

Para su aplicacién correcta serd necesario que el equi-
po que coordina no sélo tenga conocimientos basicos de
economia sino también que conozca la problemdtica actual
del pais y sector en el que se pone en préctica cada técni-
ca.

Las técnicas ofrecen la posibilidad de abordar estos
temas complejos de una manera sencilla y simbélica pero
son insuficientes para profundizar en ellos. Sin un manejo
de la temdtica pueda' incluso causar confusién en los par-
ticipantes.



Las Islas

1. Objetivo

a) Permitir una primera aproximacion a la percepcion de la globalidac
del proceso econdémico de una sociedad de mercado: Produccion, Circu-
lacion, Distribucion y Consumo, poniendo énfasis en las relaciones de
comercializacion e intercambio.

b) Propiciar el debate y el anilisis sobre como se expresa en la reali
dad concreta el proceso econémico y, particularmente dentro de ésta,
como se dan los fenébmenos mas visibles y sentidos como la oferta y la
demanda, inflacién, acaparamiento y especulacién y sus efectos en los
diferentes sectores que intervienen dentro del proceso econdmico.

¢) Motivar hacia el analisis sobre las distintas posibilidades de organi
zacion, tanto de productores y consumidores para enfrentar dichos pro
blemas, asi como en beneficio de quienes repercute la accion organizali
va.

Caracteristicas: siendo una dina-
mica vivencial, en la primera parte
de ¢ésta, lo mds importante es que
s¢ logre crear un ambiente de
"luego" en el cual cada uno actGa
cspontdneamente  sin racionalizar
¢l significado concreto de su actua-
cion en la vida real.

Por este motivo, la dinamica puc-
de tener muy distintos resultados s¢
gun la actuacion de los participantes.
No hay un final mejor que otro; lo
que salga en el proceso del juego de-
berd retomarse para la discusion. En
este sentido, deberd dejarse lo mis
libremente posible la toma de deci
siones en la dinamica, observando
sOlo las reglas de juego que se deta
lan mas adelante.
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2. Elementos

Numero de participantes: Entre 30 y 50 personas
Material necesario (para 40 personas):

12 hojas de afeitar

12 rollos de seda o hilo de coser

8 cajas de zapatos, tizas o similares

200 billetes simulados de 10 pesos ¢/u

500 billetes simulados de 5 pesos ¢/u.

2 letreros que digan:

Hoja de afeitar: Beicicos
$ 100.-

Hilo: $ 50.- $ 200--

Manojos de zacate, pajillas o popotes, de diversos tamanos.
Personajes:
| vendedor de barcos 1 prestamista

| vendedor de herramientas 1 cobrador de impuestos

4 barqueros o lancheros 32 habitantes de las islas

(Hventualmente pueden anadirse observadores que deberdn anotar lo
(ue ven, sin intervenir en el juego)

3. Preparacion

1) Preparacion del terreno: Previo al desarrollo de la dindmica, el o los
coordinadores deberan ubicar y preparar el terreno, demarcando los luga-
res en que estén ubicadas las islas y los canales de comunicacion entre
ellas, de acuerdo al siguiente grifico: (se puede marcar con tizas 0 mas-
king en el suelo o con sillas, mecates, etc.)

ISLA 2 ISLA 5

ISLA 3 ISLA 4
4163

2) Reparto de papeles y ublcacion de ellos en las islas:

Se pediran 8 voluntarios para representar los papeles de: vendedor de
bircos, prestamista, vendedor de herramientas, cobrador de impuestos y
los cuatro barqueros. El resto, constituiran la poblacion de las islas, colo-
candose 8 en cada una de las islas 1, 2, 3, 4 y 5. La distribucion de los
personajes seria como figura en este grifico:

Vendedor de
herramientas

g

Vendedor Ve ="

En este momento, el vendedor de herramientas
se coloca con una mesa o silla, con todos los pro-
ductos a vender: hojas de afeitar y rollos de hilo,
Coloca visiblemente el letrero con los precios.

Lo mismo hace
¢l vendedor de barcos.

G/



Previamente, se¢ ha conversado
con uno de los lancheros y se indi-
ca solamente que €l va a jugar el
papel de acaparador, y se le dan,
sin que nadie se de cuenta, 200
pesos (20 billetes de a 10) para que
los guarde y los utilice en la dina-
mica sin que se den cuenta los otros
lancheros.

Cuando repartan el dinero (paso
siguiente) él lo recibird como si no
tuviera nada en sus bolsillos.

3) Primer Reparto de Dinero: El prestamista tendra 2.000 pesos en bille-
tes de a 10.00, (es decir, 200 billetes de a 10). Los repartira de la siguien-
le forma:

1) A cada lanchero le dara 20 billetes de 10 = 200 pesos.

Iy) A cada habitante de la isla 1, le dara 15 billetes de 10 = 150 pesos
[Pl |I|'I‘-illl.’l.

11l coordinador de la dindmica entregard 20 billetes de a 5.00 al cobra-
dor de impuestos = 100 pesos.

1) S¢ cuenta la primera parte de la historia: (similar a ésta):

"Habia una vez, en un lugar muy lejano, 5 islas en
el mar. Todas ellas estaban habitadas y se desarrolla-
ban diversas actividades".

L) “ar o v . werae |1 ‘ s
El mar que rodeaba estas islas e muy, pero muy peligroso. Estalb:
lleno de remolinos y corrientes subterrneas.

" " Ao s ’ - nr : . " x - H

Ademas, estaba poblado de tiburones y piranas muy hambrientas, ¢uc
s¢ comian en segundos cualquier otro ser vivo que cayera en las aguas
Nadie podia banarse en esas aguas."

"Por ello, los habitantes de
las islas estaban separados unos
de otros. La Gnica manera de¢
comunicarse era a través de bar
cos pequenos o lanchas en los
que solo podia viajar una per
sona".

"Y los barcos sélo podian
navegar por ciertas zonas donde
¢l mar no era tan movido. Si se
salian de estas zonas, se hundian
irremediablemente al fondo del
mar"

. . w
"La isla No.1 estaba llena de un maiz muy alimenticio que crecia de
manera silvestre (El zacate). Pero hacia falta cosecharlo y empacarlo para
podérselo comer. Y para esto hacia falta tener herramientas que solo se¢
vendian en una pequena tienda dentro de la isla (las hojas de afeitar y los

rollos de hilo de coser). Cada hoja de afeitar valia 100 pesos y cada hilc
50 pesos,”

()



"En la isla No.2 vivian 4 lanche-
ros que eran los que viajaban entre
las islas. Pero tenian que comprar
los barcos (las cajas de zapatos o
similares) a un vendedor de barcos
que vivia en la isla. Cada barco
valia 200 pesos.

"En las islas 3, 4 y 5 vivian muchos
habitantes, pero en ellas se habian ido
agotando los recursos por diversas razo- ,'/1/ /-1,?,\
nes y no habia nada: ni alimentos para
recoger, ni barcos para navegar; eran

islas en las que practicamente habia sélo s
arena y rocas, sus habitantes padecian e "“"(g\‘
mucha hambre, y sélo tenian un poco de o |
dinero fruto remanente de épocas pasa- l,-/l EF\Y

‘I.l."-".

—

) Segundo reparto de dinero y compras de barcos y herramientas.

Il 6 los coordinadores repartirin entonces 20 billetes de a 5 pesos a
cacda habitante de las islas 3, 4 y 5. Es decir 100 pesos a cada uno.

Mientras tanto, se da la indicacion de que los lancheros vayan a com-
prar sus barcos y los habitantes de la isla No.1, vayan a comprar sus herra-
mienlas,

0) Segunda parte de la historia:

N _é- -\.\
Al o b A "Los habitantes de la isla No.1, habiendo
| P recibido un préstamo de 150 pesos, han
i o p P
,L;;)——@:w podido comprar sus herramientas para cose-
(A Lo char el maiz silvestre. Pero tendrin que
}"" /_h 3 devolver el préstamo, pagando 50 pesos
q mas de interés, es decir, 200 pesos. Si no lo
et LR hacen, serin arrojados al mar."
(o
\ig

70

"Los lancheros, recibieron un préstama de 200 pesos y tienen también
que devolverlo, con un interés de 70 pesos, es decir 270 pesos; aparte
deberdn recibir una ganancia por la inversion que han hecho al comprar
un barco, poniéndolo a trabajar. Si no logran pagar, seran arrojados al
mar."

"Los habitantes de las islas desiertas, tienen dinero,
pero pueden morir de hambre, por lo que tendrin
(ue comprar la Gnica comida existente: el maiz sil-
vestre,"

"En uno de los lugares donde pueden transitar los
barcos, hay un cobrador de impuestos, que cobrari 5
pesos a cada barco que pase por ahi, sea de ida o de
venida. Si no se paga el impuesto, no podrd pasar nin:
gan barco."

"Para que la comida pueda ser vendida tienen que cortarse 10 hojas de
szacate de modo que las puntas de ambos lados queden parejas, y dclw-‘-
rin estar amarradas con el hilo. Si no es asi, quiere decir que el maiz esta
podrido y no sirve para alimentarse". (Aqui mostrar un paquete<'modelo”
de hojas bien cortadas y amarradas). Cada paquete vale 5 pesos, pero
puede subir o bajar de acuerdo a la abundancia o escasez (real o ficticia).

b, s
G;{_/Aﬂ;‘;“‘"'j&_\
- P
A e
“'Paque‘i‘c
modelo”
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"Cada habitante de las islas debera adqui-
rir un minimo de 5 paquetitos de comida
para subsistir. Si no lo hace, significa que
murié de hambre. 5 paquetes es el minimo
de subsistencia. Si adquiere mas, estard mejor
alimentado."

3. Instrucciones

7) Indicaciones para el comienzo de la dindmica. Vamos a representar
un mes de vida, para ver cuintos pueden subsistir en la isla.

A los de la isla 1:

Comicneen a trabajar: el que
corta, amarra y vende mas
pacuetitos, vivira y ganara.

A los barqueros:
"Comiencen a trabajar. El
que adquiera y venda mias
paquetitos al mejor precio,
podra pagar el préstamo y
ganard."

A los otros habitan-
les: "Comiencen a luchar
por la vida. El que no ad-
(uiera 5 paquetitos, morira
de hambre."

A todos: "Recuerden: sélo se pue- \
de mover en barco entre las islas. El
que no tenga uno amarrado al cuello,
serd tragado por los tiburones y pirafias.
Y el barco que se salga de las zonas
Czrmitidas, se hundira en el fondo del

mar." /

“Tienen 30 minutos para ver quiénes logran vivir”

Estos 30 minutos representan un mes en la vida real,
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4. Desarrollo

Aqui el coordinador debe estar atento para declarar :Jlmg:ifln O nnf
do por los tiburones al que se salga de los limites, y debera w';l;n' ani-
mando permanentemente a la competencia. Debe crear un ambiente de
competencia individual en todo momento.

Debe estar
muy atento

A partir de ahora el coordinador solo repetira las ultimas indicaciones
(No. 7) dejando a la propia iniciativa de los participantes el que resuelvan
cualquier problema que surja. El no debe indicarles en nilrlgL’ln momento
qué hacer. S6lo vigila que no se quiebren las normas basicas.

El tiempo de 30 minutos es relativo. Puede acortarse o alargarse ¢n fun
cion de que se logren los objetivos de la dindmica: que se produzca UI‘:'.I.
relacion de intercamblo. Esta puede ser puramente individual o puede ser
que los de la isla 1, se organicen para transportar sus propios productos
comprando un barco, o que alguna de las islas desiertas lo haga, clc.
Puede ser que todos subsistan, o que nadie lo haga, etc...

Una vez cumplido el tiempo, se suspende toda actividad y se pi}va
cada isla que haga su Balange de vivos y muertos, y.de cuanto consiguio
cada uno. Que se pagugn los préstamos y que quienes no cun1rlwum
sean arrojados al mar por el prestamista declarindoseles "muertos”,
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5. Reflexion

Al iniciar la discusion y el andlisis es necesario que estén presentes los
diversos elementos que intervinieron en la primera parte para facilitar la
descodificacion.

La discusion se realizard en 3 niveles:

a) Intercambio vivencial: Se les pregunta brevemente qué sintieron,

cOMO vivieron su situacion, etc. Para dejar salir todas las emociones y
luego hacer un andlisis mas en frio.

b) Analisis de contenido: Se pregunta sobre el significado de cada sim-
bolo: herramientas, productos, barcos, personajes, situacion de las islas,
cte... Centrar la discusion en la relacion de comercializacion.

¢) Aplicacion a la realidad: se pregunta si algunos elementos apareci-
dos en la dindmica, aparecen igual en nuestra realidad concreta: acapara-
miento, especulacion, alza de precios, organizacion, etc... Centrarse en lo
que es la globalidad del proceso productivo y la importancia de tomar en
cuenta los intereses de cada uno de los sectores o clases sociales exis-
lenles en nuestras sociedades que representan, etc... Aqui prolongar lo
(Jue sea necesario para trabajar el tema.

L5 que todo el proceso de pro-

duccidn esté organizado para Claviei por eso
baneficiar a unos cuantos.

se da la inflacién.

Poco a poco ir olvidindose de lo que pasé en la dinamica, para cen-
trarse en lo que es la realidad. No olvidar que la dindmica es una herra-
mienta para facilitar el andlisis de la realidad y que lo importante a anali-
zar es €sta y no'la dindmica.
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El juego
de los constructores

1. Objetivos

1. Comprender qué cosa es productividad del trabajo.

5 Cuiles son los factores que inciden en el aumento 0 disminucion de
la productividad del trabajo.

3. Ayudar a reconocer la diferencia entre producto y productividad.

2. Contenido

: - . - - - . {30 l .
El juego de los constructores nos permite explicarnos como, me chl.m «
‘ 16 ie alean
el aumento de la productividad, se acelera la produccion, pudiendo al¢
zar un mejoramiento en nuestras actividades concretas.

3. Elementos del juego

1) 16 participantes como maximo.

2) Cartén, cartulina o papel periodico.
3) Cuchillo.

4) Tijeras. _ ' .

5) Agujas e hilo de coser.

6) Masking tape.

7) Reglas de medir.

8) Navajas y hojas de afeitar.

9) Rancho modela (éste serd disenado por la coc )_rclm:u‘mn_).
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S¢ dividen los participantes en grupos de 4 6 5 personas
Hay un coordinador o narrador.

Cada grupo recibe una bolsa con materiales para trabajar

GRUPO A: Recibe cartén, papel, cu-
chillo, agujas, hilo y regla.

GRUPO B: Recibe carton, papel, hoja
de afeitar, agujas, hilo y regla.

GRUPO C: Recibe cartén, papel, tije-
ras, masking tape y regla.

GRUPO D: Recibe carton, tijeras, hoja
de afeitar, masking tape y regla.

| Se elige anticipadamente uno o dos observadores para cada grupo

Iistos deben tomar nota sobre los obsticulos que tengan para la procluc-.
tividad y como los solucionan; ademads sobre los factores que contribuyen
1 aumentar la productividad. Estos observadores ayudarin al grupo con
stin notas cuando el coordinador lo estime conveniente.,

Se capacitard, previamente al
jucpo, a dos asesores técnicos
que sabrin paso a paso, cO6mo
construir facilmente un rancho.
Iistos asesores van a entrar en la
lercera etapa del juego.

S¢ muestra un rancho mode-
lo claborado, para que sirva de
']|'||I|J|(>,
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5. Desarrollo del juego

Se desarrollan tres etapas o pasos. El coordinador introducird a la clina
mica comentando lo siguiente.

“En San Juan hubo un terremoto que destruyo I« das
las viviendas. Era Abril y faltaba poco para que llegaran
las lluvias. Entonces, todos los pobladores decidicron
formar brigadas de trabajo para construir sus ranchos.

Cada uno de los grupos formados, constituyen las bri
gadas constructoras que construiran los ranchos, con los
materiales que se les entregd. La brigada que construya
mis casas y de mejor calidad sera emulada por la comu
nidad”.

Constard de 20 minutos aproximadamente en los que cada grupo tra
tard de construir el mayor nimero de ranchos; no puede haber comuni
cacion entre los grupos. Los observadores tomaran nota de acuerdo a su
rol establecido.

Los asesores obsel
varan las distintas ma
neras de construccion
de los ranchos.




Segunda etapa:

Pasados los 20 minutos, ¢l coordinador llama a todos los grupos para
(ue presenten su produccion.

Se va llenando un cuadro con lo que cada grupo hizo.

GRUPO ORGANIZACION PRODUCCION PRODUCTIVIDAD PROBLEMAS SOLUCIONES
! NO 5 Ranches

5 ranchos en 20 min.

Reconocida la produccion, se da la siguiente instruccion:

“Companeros, ya va a comenzar la época de lluvias; debemos construir
mas ranchos en el menor tiempo posible, para que todos los damnifica-
dos tengan el propio. Para ello, vamos a dar 5 minutos a todos los gru-
pos para que discutan entre si como pueden aumentar su produccion de
rinchos en menos tiempo”.

Ustedes.
lcémo le han hecho?

Que unos corten
Necesitamos

J ; y otros pegamos
organizarnos mejor
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Tercera etapa:

Después de que transcurren los 5 minutos.

4 los
Tienen otros 20 minutos para Ademds, nosotros somos ',
: " o
continuar la Producc:én de asesores técnicos 'y
i
ranchos; los grupos Pueden vamos a ayudar a construlr

comunicarse entre si.

mas répido sus ranchos.

Terminados los 20 minutos, se presenta la produccion de los grupos y
se inicia la reflexion.

6. Reflexion:

- Al principio es conveniente dejar expresar el estado de animo de o
participantes.

Al principio me desesperé. Cierto,
pues no nos orgahizamos todos queriamos

bien. , hacer de todo.
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Posterniormente, conviene ir elaborando el cuadro de la segunda ctapa:
8 |

O

ORGANIZACION

PRODUCCION

PRODUCTIVIDAD PROBLEMAS

SOLUCIONES

!

S

8 RANCHOS

& ranchos en 20 min.

A través de las aportaciones de los observadores y miembros de los
cuipos se puede ir reconstruyendo el proceso de la técnica. ;Qué suce-
dio en el juego? ;qué ocurrié al principio? ;qué hubo en cada paso?

Iis importante resaltar los principales aspectos en torno a los cuales se

profundiza la reflexion.

)

etapa y como se resolvieron.

- El papel de la asesoria técnica en el pro-

ceso de produccion.

- La productividad y los factores que la
disminuyen o incrementan.

- La productividad como un indicador de

la cantidad y calidad de la produccion.
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Por ultimo se debe hacer una comparacion entre (¢ wlo 1o reflexionado
con las dificultades que existen en los distintos trabajos productivos.

e ;Tenemos nosotros los problemas vistos en el juego para aumentat
nuestra productividad?

e ;Las soluciones del juego nos sirven para nuestro trabajo diario?

e ;Como podriamos aumentar la productividad en nuestra organizacion
productiva?

7. Variacion

- Al principio, antes de dividir los grupos, puede prepararse sccreli
mente un saboteador de la produccion en cualquier grupo, de tal mane
ra que su accion, asi como I¥ respuesta que da el grupo a ella, puedan
ser reflexionados.
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El juego del capitalismo
1. Objetivo

Reflexionar sobre las dindmicas de las
relaciones econdmicas de intercambio co-
mercial que se dan dentro del sistema
capitalista,

2. Contenido

[ista técnica propicia una intensa dindmi-
ca de interelacion “comercial” a través del
juego de roles (jornalero, pequefio comer-
ciante, gran propietario, etc...) y bajo ciertas
reglas, que permite la vivencia y el analisis de como se dan dichas rela-
cliones en la sociedad.

Se¢ requiere un trabajo previo de elaboracion de material.
5. Participantes

Pueden ser 10, 20 6 40; lo 6ptimo son 40.

4. Materiales
Aqui enlistaremos lo necesario para desarrollar el juego con 10 jugadores.
I obvio que todo el material se duplicara o triplicard segin sean 20 6 40

participantes.

a) Galetes con el rol y el nimero de cada jugador.

Rol Numero
3 jornaleros 1, 2,3
3 cooperativistas 4 5 6
1 pequefno comerciante 7
1 pequeno propietario 8
1 gran propietario 9
1 gran comerciante 10
82

Ademas los gafetes de: autoridad, policia y banco,

que serdn las personas que dirijan el juego.

b) 5 letreros que digan “sacadi-
nero”, agregandole a cada uno lo Sacadinero Sacadinero
siguiente: Doctor Mercado
Sacadinero
Ferreteria
Sacadinero Sacadinero
Farmacia Banco

¢) Dinero: en total 870.000.
En billetes de $ 5.00 y $ 50.00

d) También habri necesidades y bienes con los cuales se hara el inter
cambio.
- Las tarjetas de necesidades, cada una marcada con nimero romano
seran: :

[y Il
Doctor con valor de 30.00 c/u

V. VI, ViLy VI
Mercado con valor de 15.00 c/u

Iy IV

Farmacia con valor de 30.00 c/u

Xy X
Ferreteria con valor de 5.00 ¢/u

HA



Los bienes se distribuirdin en pequenas bolsitas, de acucrdo al rol
representado, es decir:

Para cada jornalero: Para cada cooperativista: ,

5 cerdos con valor de $ 5.00 ¢/u 3 cerdos con valor de $ 5.00 ¢/u

I caballo con valor de $ 15.00 ¢/u 1 caballo con valor de $ 15.00 c/u
2 vacas con valor de 30.00 c/u

Para el gran comerciante

y el gran propietario a c/u:

Y cerdos con valor de $ 5.00 c/u 3 vacas cuyo valor es de $30.00 c/u
2 caballos con valor de $ 15.00 ¢/u 2 tractores cuyo valor

Par el pequeno comerciante
y ¢l pequeno propietario ¢/u:

2 vacas con valor de 30.00 c/u es de 45.00 c/u

¢) Elaboraciéon de una hoja de control, que sera para la autoridad

EMPEZO Necesidades TERMINO

Ne iro 2do 1ro 2do 1ro 2do
1
Jornalero 2
3
4
Cooperativista 5
6
Pequeno propietario 14
8
Graﬁ propietario 2
10
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5. Preparacion

Los roles de cada jugador se reparten por suerte; simultineamente se
les dardn también los bienes correspondientes.
Las necesidades se otorgan al azar.

Siendo 10 jugadores, los sacadineros se reparten de la siguiente manera:

kil gran propietario El gran comerciante
sera Doctor sera dueno del Mercado
y dueno de la farmacia. y la Ferreteria

Aclaraciéon:

Si fueran 20 participantes habria 2 grandes propietarios: uno sera ¢l
doctor y el otro tendria la farmacia. Al igual habria 2 comerciantes: uno
tendria el mercado y el otro la ferreteria.

La autoridad, anotara en la hoja de control:
- El dinero con el que empez6 cada jugador la 1ra. y 2da. etapa.

- Las necesidades que le tocaron en la 1ra. y 2da. etapa y aplicara las
reglas del intercambio, con ayuda de la policia.

Naturalmente los jugadores se agruparon por sus roles asignados, reco
mendandoles hacerlo pero que se ayuden a tomar decisiones acerca de lo
que mejor convenga a sus intereses. Se dardn a conocer las siguientes
reglas del intercambio:

a) Al comenzar el juego, no hz'l.y efectivo; para que empiece a circula
es necesario que uno de los grandes propietarios o comerciantes que lie
nen $180.00 en bienes, los muestre al banco y los cambie por efectivo. Ya
podran asi comprar biencs a otros y negociar. También podria suceder
que se junten dos-pequenos comerciantes, cada uno con sus $ 90.00 y los
cambien por efectiva en el banco,
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b) Los bienes se cambian en el banco. Se dard para ellos en efectivo el
mismo precio que tengan marcado, pero el jugador que quiera cambiar
siempre tendrd que exhibir $180.00 ya sea en bienes o en efectivo o por
la suma de ambos; de otra forma no podrd cambiar. Esta es la garantia
para el BANCO de estar tratando con gente seria.

¢) Entre particulares la compra-venta de bienes es regateo o nego-
ciacion libre, es decir, segin acuerden los contratantes.

D A los sacadineros sélo se les puede pagar en efectivo.

¢) Cuando algin jugador no alcance a pagar una necesidad (DEUDA)
saldra del juego; si no alcanza a pagar a la farmacia o al doctor, saldrd muer-
(0, 81 no alcanza a pagar al mercado o la ferreteria, quedara preso.

Las autoridades total o parcialmente expropiardn los bienes a quienes
comentan algan delito en el juego (deben mantener es-tos bienes en su
poder).

6. Desarrollo

Primera etapa:

S¢ dan 20 minutos para el intercambio de bienes a efectivo y para
cubrir necesidades; los jugadores que no alcancen a hacer el pago de sus
necesidades, saldran del juego. La autoridad avisard cuando falten mas o
menos 3 minutos para el cierre de operaciones.
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- Segunda etapa: .

La autoridad anotara con qué dinero cuenta cada jugador que siga par
ticipando; las necesidades se recogerin y s¢ volveran a rcpaxxtir al azar,
anotando luego con qué necesidades empicza cada jugador la 2{!:-1. ctapa.
Se vuelven a dar otros 15 6 20 minutos para seguir el intercambio.

Al cierre de operaciones se muestra €n una pizarra la hojg de conlrtlil
y se pregunta a los que quedaron en el juego con cudnto dinero termi
naron, anotindolo en la hoja 1.

7. Reflexion

Se puede comenzar la reflexion tratando de que los participantes
expresen su vivencia durante la dinamica:

;Como vivieron la experiencia®los jugadores de dinero, cOmo la vivie
ron los que quedaron fuera del juego, como se sintieron los pequenos

propietarios, etc...?
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: . , _ T o
A pattir de estas vivencias y del andlisis de la hoja de control, se pue b bllg:,(.l(,lltl‘k

o ey 1) Serfa conveniente que esta Ultima parte de la reflexion se ]lI("lt'Il:lt \-nln

grupos que luego llevaran sus conclusiones al plenario; esto con ¢l fin cle

* ¢Son justas las reglas del intercambio? ;a quién favorecen? lograr mayor profundidad.

* ;COomo fue la reparticion de los bienes?

e ;Qué papel desempend la autoridad?

e ;Qué papel desempenaron los “servidores pi-blicos” como el doctor?
Jpor qué?

e ;Qué valores privaron? (lucro, competencia, individualismo, etc...)

Con estas participaciones, la coordinacion puede ir conduciendo al
grupo a comparar las situaciones vividas en la técnica con su situacion
concreta.

¢ Lo que pasé en la dindmica... ssucede en la vida diaria?

* ;Qu¢ ejemplos podemos dar de ello?

* ;Realmente la sociedad en que vivimos estd formada por diferentes
prupos o clases? ;Cuiles?

b) Dado que el funcionamiento economico del sistema C:l])l!:i‘lfﬁl;l |(|
muy complejo, es conveniente no tratar de forzar la comprension €
: 1 H .
icaci 3 as” 5i se convierten ¢n con
= ,Como se relacionan entre si? grupo con “explicaciones muy elaboradas que’c.a:bsl se ¢ s w
| e | ferencias. Mejor conviene centrarse €n el andlisis de las relacione:

s ,Qu¢ posee cada una de éstas?

* JOuC clase se jciada? ;Por qué? . :
JOue clase sale beneficiada? ;Por qu intercambio.

¢) De mayor importancia es
que el grupo pueda reconocet
en su realidad a las diferentes
clases que actian y que identiti

que las formas concretas en (ue
* ;En donde esti el ori-

se relacionan comercialmente
pen de esta situacion?

e ;Se podrin cambiar
las cosas de forma que no
sean sOlo unos pocos los
(ue se beneficien?

d) Para éstos es necesario que s€ “adecrﬁe a los pa”?i{.j]mn.u.f“. :;1 r:lllc: ||‘
division que se¢ hace de grupos como la lista de i‘)lt:ﬂt'...‘-u': p‘m l{jll‘l{lj WI,“.I
se trabaja con personas del sector urbano-popular no l.l(_..n‘( IT'Il.l. ‘ .l_i{-“‘
do hablar de jornaleros o ¢lidatarios y de cerdos O \F’d{.;lh‘,. [)I(..}H ::,ll p
mis sentido hablar de sub cmpleados, albaniles, obreros, fraccionadores

casa, etci.

Hy
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- Soles, satelites y planctas. Los participantes se dividen en tres grupos:

El poder de las estrellas

I. Objetivo _ O

Introducir el analisis de la sociedad capitalista y evidenciar el abuso del Q
poder que se da en este tipo de sociedad.,

- satelites planetas
2. Contenido Cada participante llevara un pedazo de cartulina o papel con el dibu
jo de un sol, un planeta o un satélite, dependiendo del grupo al que per
Este es un juego en el que tenezea.

una sociedad (los participantes
divididos en tres grupos) se va
movilizando por medio de la El ntmero total de fichas requeridas es cinco veces mayor que ¢l
distribucion de la riqueza, en HOMEED de paticipanies.

forma de fichas. Los participan-

tes tienen la adquisicién de la

riqueza por medio de nego-

ciaciones entre ellos. El nGdmero de fichas A
' verdes requeridas es el % ﬁﬂﬁ ﬁ+
[Ina ve; 2 12 soci namero de soles mas +
onl d:lil:;vr I -(.{L;J[;;(zgﬁ?;‘fyzi el nimero de planetas @@@% '
mds uno. = fIcHRS VERDES

Heueza se le da el derecho, en
determinada etapa, de hacer las
teglas del juego. Generalmente
hacen reglas que los otros gru-
pos consideran injustas y nefas-
tas. Una revuelta contra las re-
plas y quienes las hicieron, que
por 1o general sucede, hace que |
¢l juego termine. '

- Fichas amarillas, verdes, rojas, blancas y azules.

El namero de fichas &ﬁ ﬁﬁﬁ ﬁ+ 2

amarillas requeridas es el

namero de soles mas dos. = ﬂ 0#193 ””ﬂlpltlﬂs

El nimero de fichas rojas, blancas y azules necesarias es: cinco veces ¢l
3. Materiales y pr €paracion namero de participantes menos el nimero total de fichas verdes y amuri
% ici llas. Debe haber mias 0 menos un namero igual de rojas, blancas y azules
N* de participantes: 30, es el nimero ideal.
No menos de 18 y como maximo 40.
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Oye. ya me enredé.

SCubotBs Pichas cxiles Mira, suponiendo que en tu grupo hay 34 participantes,

yidalintas gmorillas eéstos se dividirdn en 12 soles, 12 Planetas y 10 satélites.

tengo que hacer? {Cuéntas fichas en total vas a tener que Preparar?

5 veces el nimero de
participantes .mmm .mm
5x34 igual a_ I170 fichas!

[Correctol el nimero de fichas amarillas que

hay que hacer serian 14 porque 12 soles mas 2
igual a 14

i) e 3Oz T

1 namero de & \

A =

B varelas serig o\ 4L 15 (_gf_}_z,_,!:_p,,l_ ==

Hehas verdes seria: '} < N
et

Y ¢l nimero de fichas rojas, blancas y azules suman 131 que salen de

restar 170 (que es el total de fichas) menos 39 (que es la suma de las ama-
rillas: 25x14)

St a 131 Jo divido entre 3 (rojas, blan-
cas y QZUIGS} feﬂgo qus hﬂcel" més o
menos 44 fichas de cada color.
IAhora si ya entendil

iQué buenol por cierto, los soles son los que
tienen “el poder de las estrellas” pero esto
nadie lo debe saber hasta que lo descubran
en el juego.
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Las fichas se van agrupando en sobres para
darselas a los participantes; el tipo y nimero
de fichas dependera del grupo al que perte-
nezca.

Cada planeta, excepto uno,
amarilla, una verde y tres re- recibe una ficha verde y cua
vueltas, seleccionadas entre tro seleccionadas entre rojo,
rojas, blancas y azules. blanco y azul.

Cada sol recibe una ficha

Cada Satélite, excepto uno, recibe una mezcla de fichas rojas, blancas
y azules. : N

Al planeta y satélite exceptuados, se les da la misma cltst.nlnfu'mn e
fichas que a los soles: una amarilla, una verde y una mezcla de rojas, blin
cas y azules.

Bonos: [

Se preparan unas fichas especia-
les que se usaran en las sesiones de
adjudicacion de bonos. Estas fichas
pueden ser un poco mas largas o
grandes que las otras fichas y de
cualquier color,
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Division de los participantes y distribucion de fichas:

Lomo ya se dijo, los participantes se dividen en tres 8rupos; ¢stos se

sientan en grupos separados.

Recuerden que cada persona lleva un simbolo en el pecho, represen-
tando su grupo. ’

A los que no les di, aqui tienen y no
se desanimen.

A cada participante le estoy dando
un sobre que contiene cinco fichas.

TR

/ !

N
“ Ut

Probablemente alguien durante el
Hna vez divididos y con sus fichas... JBCED pregunie:

Fxplicacion del sentido del juego:

"Las tres personas con el kun'."aje
méds alto seran las ganadoras”

Eata an un Juego que envuelve ganadores

No hay que decirles que a
un grupo, en determinado
momento, le serd dado el
hacer las reglas del juego.

e Explicacion del sistema de puntuacion

Cada ficha vale:

Amiarilla oo e e 80 puntos
VerdR: : oo o « v o oo 25 puntos
RO oy v eonors ot oomos v 2 2 50 oy 1S puntos
15117 To: KPP 10 puntos
BEI ' v smenon 1 & 5 6055 F 58 B8 5 puntos

Se dardn puntos adicionales a la persona, si consigue reunir fichas dcl
mismo color:

Por 5 del mismo color, 25 puntos. Por 4 del mismo color, 15 puntos
Por 3 6 2 del mismo color, 5 puntos.

Las leyes del regateo serdn:

a) Tienen 10 minutos para mejorar su punteo.

b) Mejoran su punteo haciendo un negocio ventajoso con otros soles,
planetas o satélites.

¢) S6lo cambiar ficha por ficha es legal; 2 por una o cualquier otra
forma es ilegal.

d) Deben tomarse de las manos para hacer el negocio.

e) No se debe hablar a menos que estén tomados de las manos.
f) Las personas que se cruzan de brazos no tienen que comerciar,
g) Todas las fichas han de mantenerse escondidas.

h) Cuando un participante toca la mano de otro, una ficha de color y
valor distinto ha de ser cambiada; si una pareja no hace negocio, deben
quedarse tomados de las manos los 19 minutos que dura la operacion,

A i
§ D 800 $
c 2000% I
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Se pueden anadir las reglas que se consideren apropiadas.

'S—OL-ES__— 1° Ronda  2° Ronda
Pedro
i Por altimo, hay que
P anotar, por grupo, los
Pore nombres ¢ iniciales de
SATELITES cada participante, en
Mam‘e’ e una pizarra 0 papel
e grande, para llevar el
— ‘\ punteo de cada uno.

4. Desarrollo
Iniciando la primera operacién de comercio:

I] . 2w 3 - e 3y el " =t H
na vez gxlg?lmada.s las reglas, se Después de 10 minutos de negociar
nicia la operacion comercial.

Acuérdense que el regateo Ya se termins el tiempo: 8
.
M, dUrard més o menos 10 minutos. Fegresen a su grupo J; > U
/

e ——

SOLES |1 Comersio |2 Comerern
Pedro 145

Juan 1%

Los participantes suman
Sus puntos obtenidos en la il ]
rey

Luis
Pepa

operacion de negocios y los
anotan en la pizarra al lado

de sus iniciales. Yo tengo 120 ~
puntos J

V6

Iniciando e operacion de los puntos de bonos:

Bueno, ahora habrd una sesién de adju
cacién de bonos. (Mientras eso sucede.
recogen las piezas on‘g:‘naimenfc distribu
das y se preparan para una sequnda di
tribucion).

Reglas de la sesion de adjudicacion de bonos

a) Se ensena una ficha de bono.
b) Se da a cada grupo tres fichas de bonos.
¢) Se dice que cada ficha vale 20 puntos.

d) Su tarea durante la sesion es distribuir los bonos a los
miembros del grupo.

e) La decision debe ser tomada por unanimidad.

f) Tienen cinco minutos para distribuir los bonos. Si los gru
pos no lo hacen en este tiempo, los bonos le seran retirados
y nadie los recibira.

g) Las fichas deben ser distribuidas en unidades de 20 6 mas.

h) Los participantes pueden eliminar a personas de su grupo,
ante un voto mayoritario. Las personas eliminadas, deben (o
mar otro grupo pudiéndose poner el simbolo que quicran.

0O sea. que una persona puede recibir uno, d
o hasta los tres bonos. pero 6 personas no pu
den recibir 10 puntos cada una.
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La coordinacion puede contestar cualquie

' I pregunta sobre el procedi-
miento.

* Se¢ comienza la sesion de adjudicacion de bonos.
* Acuérdense

uére de colectar, mientras esto sucede, las fichas original-
mente distribuidas

y prepararlas para una segunda distribucion.,
* Después de cinco minutos se cambia a
alto al grupo de los cuadrados,
e Cu
que

las personas con punteo mis

alquier cambio de grupo ha de ser anunciado. Aqui es necesario

los participantes se den cuenta que el grupo de soles esti formado
por las personas que tienen punteo mis alto.

S¢ inicia la segunda vuelta:

Te cambio una verde
por una roja

Démosle a Pedro
un bono

Los de mayor punteo

pasen al grupo de los
soles D

Se repite el ciclo: sesién de
negocios, de bonos, reclasifica-
ciobn, por una o dos veces, hasta
que los soles tengan mayor pun-
leo,

o8

Mas o menos después de
la segunda sesion de bonos.
5S¢ anuncia que:

Aunque cualquier grupo
puede sugerir las reglas, los
soles decidiran cuiles serian
implantadas.

Como los soles han trabajado
duro, ellos tienen la autoridad

de hacer las reglas de juego.

Que todos tengan que cam-
biar sus fichas.

El coordinador puede sugerir a los
soles que hagan reglas tales como: que
sca necesario a los planetas y satélites
negociar con los soles aunque los pri-
meros tengan los brazos cruzados; que
los planetas y satélites den a los soles
las fichas que pidan sin importar si
¢stos quieren negociar o no; redistribuir
las fichas en bases mas equitativas. g H

Se anuncia a todos los participantes las reglas que los soles establecic-
ron. Estas se pueden escribir en un pizarron o papel grande.

De aqui en adelante, ¢l juego serd como venga.

09



LO que probablemente suceda, es que los cuadrados hagan reglas muy

cduras para proteger su propio poder. I
Brupos que lo han jugado.

Nuevas Reglas

= Negociar con los soles
aunque tengan los brazos
cruzados los planetas y
satélites.

= Cambiar las fichas que jliEstas regt'as
los soles quieran.

- Los soles pueden hablar son para su

aunque no estén hegocian- conveniencia!ﬂ

do con nadie.

Los olros grupos o se rinden o se organizan o se vuelven hostiles o
tometen un acto de frustacion y desafio.

El juego se para cuando se haga evi-
dente que los soles han hecho reglas
que los otros consideran injustas y
nefastas. Esto sucede generalmente
entre las 2 y 4 vueltas.

5. Reflexion

Después del juego, se retine a los grupos en plenario para analizar lo
que sucedio en la téenica.

100

isto ha sucedido con casi todos los

. ' imero expresen ¢ ¢ sinticron durante ¢l
Es convenicnle que primero expresen ¢cOmo se sintic

JUego vy en cada uno de sus momentos.

Al principio Yo queria

R que siempre tener
Y

(Cémo se sintieron? midi Fiehas

iba a ser facil.

T

Es importante que esta discusion no dane el juego, {’li a algtufu.) ;‘1(-] lc‘:,a'-
participantes. Si se ve que la discusion pasa de‘una amistosa :w..;h( u ; },’(
debera encauzar directamente a los temas implicados y no a las persona
lidades.

Conviene senalar que todo grupo que ha participado en el juego hasta
ahora, ha reaccionado esencialmente en la misma forma.
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Después se pasa a un andlisis, Como ésta técnica es muy grande,

tratando de relacionar lo que creimos conveniente

sucedié en el juego con la rea- hacer este sumario del juego

lidad con preguntas como: para que tengas una sintesis del mismo.

- - .

Sintesis del juego
R A =, ; TIhE iz
E‘x&%‘i@ﬁz«g}%&ﬁ QM}E\%%”;&MQ\Q%\‘ - 1. Se preparan las fichas y su distribucién en los sobres para cada uno de
N® LQué dice el juego T RN I ici
- Os participantes.
isobre la naturaleza del hombre? : _ . .
e 2. Se divide a los participantes en tres grupos con sus simbolos.

3. Se distribuyen a cada participante los sobres con las fichas.

iy

X Estd en la naturaleza del hombre,
i;buscar desigualdad,

5,

iquerer ser mej B R . = : :
'*_a:_: . i e N 4. Se explica la intencién del juego y el sistema de punteo.
i, Pusear més privilegios y riquezas? R

5. Se explican las reglas de negociacion o regateo.

6. Se elaboran las listas de computo para cada grupo con las iniciales de
cada uno de los participantes.

\ or el hombre? 7. Los grupos negocian por 10 minutos mas o menos.

\g' tHabria habido alguna diferencia @ 8. Se saca el total de puntos acumulados por cada quien y se anotan ¢n
isi los Planetas hubieran sido los soles é“i\ las listas.

1@ Si asi es, Chay algo equivocado

5

& 25

wren tales metas? épueden ser legitimadas?
¢Hay alguna alternativa moral
:a la busqueda de lq desigualdad

%
o
s

i

e

iien lo que se refiere a su com i ‘h
° portamiento? R33N . : ' = A% ichas de -
:® (Hay algun pardlelo entre Jos sistemas S 9. Se explica la sesion de bonos y sus reglas, dindose 3 fichas de bonos

v

a cada grupo.

““establecidos por el j
~ Juego
10. Se dan 5 minutos para la sesién de adjudicacion de bonos por grupos.

e

L

sy los sistemas o subsistemas en los cuales vivimos?

® (Lémo se ve el conflicto d R
e b " » . . et o
" clases sociales? 11. Mientras estdn en sesion, se colectan todas las fichas originalmente dis

tribuidas y se prepara una segunda distribwcion.

12. Se finaliza la sesion de adjudicacién de bonos.

13. Se revisa los-punteos en las listas, para anotar los puntos recibidos ¢n
la sesién de bonos.

14. Se cambia a las personas con mayor punteo al grupo de los soles y a
las de menor punteo, a los grupos de planetas y satélites; los eliminados
forman otro grupo,

FIN DEL PRIMER PERIODC)
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CONTINUACION
15, Se repite el proceso, EI .ue o
10. Después de la se I g
* [ segunda o tercera vueltg se da
a, a los soles el derecho d g i
, el (neo) LiberaliSmo

de hacer las reglas de] juego.
I7. De ahi en adel

| . ante se juega como convenga.
18, Reflexion,

Introduccion

En el siglo XVIII, el inglés Adam
Smith, considerado padre de la
ciencia econdmica, postula -en
base al desarrollo capitalista de su
tiempo- el principio de la libre
competencia entre productores y el
libre mercado entre éstos y los con-
sumidores; es decir, que los pro-
ductores compitan -sin interven-
ciéon del Estado- por el dinero del
consumidor y los consumidores ob-
tengan asi, productos de la mejor
calidad al precio mas barato posi-
ble.

Al buscar las mayores ganancias,
los productores se ven obligados a
producir Unicamente los bienes
que tienen demanda y a utilizar téc-
nicas mas eficaces para reducir al
minimo el costo de produccion.

Asi, en la economia de libre mercado "todos son felices": los produc
tores obtienen el beneficio o ganancia maxima y los consumidores hallan
satisfaccion a sus necesidades de productogde la mejor calidad y al pre
cio mas bajo. A este pensamiento econdémico se le conoce como "liberal"

Muchos anos después, cuando ocurri6 la crisis econémica que alecto
principalmente a Estados Unidos (la "Gran Depresion” de 1929), un ¢co
nomista norteamericano, llamado John M. Keynes, se dié cuenta de que
la libertad de competencia y dé mercado, por si solas, no eran capaces de

generar el equilibrio sociil que Smith les atribuia, sino que era indispen
sable la regulacion del Patacdao
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Keynes vio que para la sobrevivencia del sistema ca-
pitalista era necesario que el Estado regulara la competen-
cia (que siempre favorecia a los grandes empresarios pro-
ductores) y estableciera mecanismos que facilitaran una
mejor distribucién de la riqueza.

En la década de los 70 el capitalismo entra otra vez en
crisis 'y, como medida central contra ella, otro economista
norteamericano, Milton Friedman, predica el nuevo impul-
50 a los principios liberales. Nace asi el "neo-liberalismo”,
adoptado inmediatamente por el gobierno de Estados Uni-
dos (encabezado entonces por Ronald Reagan / 1981-1989),

por el Fondo Monetario Internacional (FMID) y el Banco
Mundial.

El neoliberalismo no es, pues, algo distinto del capita-
lismo, sino la aplicacion, otra vez, de los principios que lo
ayudaron a nacer. Es el regreso sofisticado a la ley de la
sclva, al denominado "capitalismo salvaje”.

il proposito de esta técnica es ayudar a comprender las
bases historicas sobre las que se asienta el funcionamiento
e nuestras sociedades de mercado. Ayuda a descubrir
como detrds de las politicas neoliberales estin los princi-
prios fundamentales del liberalismo historico que tanta injus-
ticin y pobreza han generado desde siempre.

&oeene

1. Objetivos

» Lograr mediante una experiencia viviencial, conocer, reflexionar y
analizar los principios fundamentales del liberalismo econémico.

= Comprender los origenes y consecuencias de las leyes del mercado

tales como "libre contratacion", "oferta y demanda”, "division social del
trabajo", etc.

* Comprender las consecuencias que este sistema econdémico y sus
principios tienen para los diferentes sectores de la economia, especial-
mente los trabajadores y los pequenos productores.
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2. Recomendaciones

Esta técnica se debe utilizar como
parte de un taller de formacion socio-

econbmica y politica. Si se emplea en
forma aislada, puede no dar todo el

resultado esperado.

=

N

JSTTAW

- i S22
L’ .:/\4.‘_\‘\/7;{?_’
! !

3. Elementos

-

e 30 participantes (puede
adaptarse a grupos meno-
res)

e Herramientas y materias
primas:

-Una miquina de coser
(simboliza la tecnologia
avanzada)

- Seis agujas (tecnologia
atrasada)

- Tres tijeras

- Cinco ovillos de hilo

- Un metro de tela

e Billetes de juego:

- 50 billetes de $10.00

- 100 billetes de $ 2.00

- 100 billetes de $ 0. 50

No recomendamos utilizarla con gru
pos que no han tenido un minimo de
informacion y discusion sobre la estruc
rura de la sociedad, pues pueden Heg
a conclusiones erréneas, como la de que
hay que acabar con las maquinas y vol
ver a producir artesanalmente.

e Mercancias, paquetes simboHco:
(bolsitas):

- 20 Paquetes de 1 Kg de frijol

- 20 paquetes de 1 litro de leche
- 20 paquetes de 1 Kg de pan
- 20 paquetes de 1 Kg de arroz

e Dos carteles con precios de hert
mientas y mercancia,
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4. Roles

| e 2 Gy i
Un gran empresario/a (representa al gran capital)
Dos obreros/as que sepan coser a maquina
Un cortador/a
Un vende
vendedor/a (buscar para este trabajo a los mas hibiles

Seis pequenos productores

del grupo)

Un tendero/a

Un banquero/a o prestamista

Quince compradores

5. Reparto de billetes

* Impresario: N
I . * Cada pequefo productor:

30 de $10.00 1 de $10.00
15 de $ 2.00 5de $ 2.00
1O de $ 0.50 1de $ 050

* Cada comprador:

Adle § 2,00

Lde $ 050

* Banquero o prestamista:

festo de billetes.

e Valor de muterial:

Herramientas y materias primas: Mercancias:

- Mdquina de coser: $ 50.00 - 1 Kg. de frijol: $ 1,00000
- Agujas. cada una: $ 050 - 1 litro de leche: $ 50000
- Tijeras c/u: $ 12.00 - I Kg. de pan: $ 500.00

- Ovillos de hilo: $ 050 - 1 Kg. de arroz $ 1.000.00
- Tela, un metro: $ 500

6. Reglas

1. No propiciar una asociacion de los productores, ya que la sociedal
de mercado propicia el individualismo y la competencia.

2. Van a trabajar 20 minutos que pueden alargarse o acortarse segun s¢
vea conveniente.

Lo importante es que el tiempo sea de tal extension, que el empresa
rio pueda vender bastante y los pequenos productores casi no puedin
vender nada, o lo vendan al mismo precio del empresario, lo cual no les

dé para comprar mercancia para subsistir y ademis comprar materia
prima para continuar. Este tiempo en la vida real significa una semana de

trabajo.

3. Todos (empresario y artesanos) van a producir "bolsas" de tela cos
das alrededor. Estas bolsas simbolizan todos los articulos de consumo
muebles, aparatos, ropa, medicina, etc., etc.

4. Los compradores deben tratar de adquirir la mayor cantidad de arti
culos al menor costo.

5. El vendedor debe hacer campafia constante para que le compren i
¢l y no a los pequenos productores, con "slogans" como: "Lo hecho en
maquina esti mejor hecho", "compre calidad"...

.. ® . .

6. El banquero debe ofrecer dinero a préstamo con garantia de
herramientas, pero con interés del 5% semanal (este porcentaje se puec
ajustar seglin s¢ vea conveniente).
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7. Desarrollo

) El tendero pone carteles de precios
y vende las herramientas y materias pri-
mas, Cada quien compra segun sus posi-
bilidades. Obviamente el gran empresa-

1o es el anico que puede comprar la
migquina,

b) El empresario contrata a [os obre-
ros y al vendedor por $6.00 diarios,

¢) Al dar la sefial empiezan todos a
producir.

d) En cuanto van saliendo productos

de la empresa el vendedor los ofrece a 2
por $ 0.50.

¢) Los pequenos productores combi-
han el tiempo en producir y en vender.

[) Los obreros deben producir sin
cesar y aceleradamente.

8) Se suspende el trabajo, de acuerdo 2 las
normas de la regla No.2, y se reflexiona un
poco en lo que han ganado los pequenos
productores y en que necesitan en ese
momento comprar alimentos para la proxima
semana (pues durante esa semana ya pasé
ha.mbre su familia) y ademis mas materia
prima para seguir produciendo,

i h) El empresario ofrece trabajo a peque-
nos productores para que sean sus obreros
por $2.00 diarios. Dos aceptan (si es necesa-
rio, 'les da esa consigna el coordinador) y
sustituyen a 2 de los de $6.00 diarios.

i) El banquero compra herramientas y
materias primas a los pequenos productores
que se contratan de obreros, a 1/3 del valor
de compra aproximadamente.
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) Obreros desocupados invierten el dinero que tienen en herramien
tas, materias primas y comestibles. La herramienta y materia prima la vuel
ve a vender el agiotista al valor inicial.

k) A una senal se reinicia otra semana de trabajo (ahora dura 10 minu
tos aproximadamente).

1) Nueva suspension, y se insiste en la situacion de hambre que ya clura
2 semanas.

) Reinicio de dinimica. Ahora la semana dura 5 minutos.

m) Suspension final.
8. Aspectos complementarios

Durante la dindmica suele suceder que la gente se desespera ¢ intenti
robar al tendero, al banquero o al empresario; si no sucediera, s¢ puede
sugerir o incentivar a algin obrero o productor que tras la primera sus
pension, trate de robar al tendero o al empresario. En este caso se hace
llamar a un policia (rol extra de los ya previstos) y por demanda del afe
tado se lleva al ladrén a la carcel. Esto da mads viveza al juego y permite
reflexionar en el papel del aparato judicial al servicio de los capitalistias

Es necesario que el coordinador esté atento al desarrollo para presio
nar a que se viva el juego como simbolo de la realidad y a que no decai
ga el esmero por representar cada rol, cuidando que no se caiga en exa
geraciones fuera de la realidad.

9. Reflexiones finales

Se puede comenzar la reflexion
tratando que los participantes comen-
ten su vivencia durante la dindmica:

:Como se sintieron los pequenos
productores, los obreros, el empresa-
rio... ?

¢Como vivieron la experiencia?

Partiendo de estos primeros co-
mentarios del grupo, es importante
descodificar cada uno de los clemen-
tos de la téenica hasta el final, sobre
todo el simbolismo de cada uno.




lis necesario que con los comentarios del grupo, miés los del coordi-
nador, queden claros los mecanismos basicos de la economia de merca-
o, resaltando la libre contratacion, la libre competencia: ley de la oferta
y demanda, la division del trabajo y el papel dominador del capital y tra-
bajo, con preguntas como:

(COomo se manifiesta, en la técnica, la libertad de competencia entre
productores? ;Qué provoca?

(COmo se manifiesta, en esta técnica, la libertad de mercado entre pro-
ductores y consumidores? ;qué provoca?

(COomo se manifiesta la libre contratacion? ;Qué provoca?

La ausencia de mecanismos de regulacién de la produccion y el mer-
cado, ;qué provoca?

o S D G
Pof & ¥ cummoo « -
A
QUERI) A BUS mc?rmos kd

Se¢ debe ir conduciendo al grupo a comparar las situaciones vividas en
li 1¢éenica con su situacion concreta en su comunidad, ciudad, pais.

(Lo que paso en la dindamica... sucede en nuestra vida cotidiana? ;qué
ejemplos podemos dar de ello?

/S¢ manifiesta un nuevo impulso al liberalismo en nuestra sociedad?
JOmo? jqué consecuencias ha tenido o puede tener?

10. Sugerencias
Seria conveniente que esta Gltima parte de la reflexion se hiciera por

grupos que luego llevaran sus conclusiones al plenario, con el fin de
lograr mayor profundidad.
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Técnicas
de andlisis politico

Estas técnicas buscan ayudarnos a analizar la estructura
juridico-polifica de la sociedad y las relaciones de poder en
ella. Son instrumentos para incentivar la reflexion en las
organizaciones populares sobre la correlacién de fuerzas
entre los sectores y clases sociales con la perspectiva de for-
talecer la capacidad de accién de nuestras organizaciones.

En su mayoria, tratan de vincular siempre los procesos
organizativos concrefos que estamos impulsando, con la
situacién general del pais o region.




Los pueblos

1. Objetivos

Intercambiar los conocimientos que los companeros tienen de pueblos,
regiones O paises, o bien, reforzar lo que hemos aprendido de las dife-
rentes realidades de cada pais, regién o pueblo, durante un evento edu
cativo.

2. Material

Tarjetas con los nombres escritos de pueblos, ciudades, regiones o pai-
ses segun el alcance geogrifico que queramos.

3. Desarrollo

Explicaremos el desarrollo de la técnica tomando como ejemplo i
region centroamericana.

Los participantes se sientan en circulo y a cada uno de ellos se le da
una tarjeta y el nombre escrito de un pais centroamericano (Honduras,
Nicaragua, Costa Rica, etc...)

Es logico que se repitan los nombres. Esta tarjeta se la colocaran ¢n ¢l
pecho de tal manera que todos puedan verla.

i Hey, te @
igual que ay




Uno de los participantes no tendra silla y quedara parado en ¢l centro

del circulo.
;ﬁ* Vista
h .
x esquemdtica

ﬁﬁﬁﬁ

Fste companero para iniciar el juego, dird una caracteristica de algan
pats Centroamericano, diciendo al final de ésta, el pais al que se refirio,
por ejemplo:

| triunfo de una revolucién popular
y antimilitarista en 1979 fue en:
Nlcaragua"

Entonces los compafieros que representen a ese pais deben cambiar de
Asiento, aprovechando ese momento la persona que dijo la caracteristica,
para ganar su lugar.

El que se queda sin silla, debe pasar al centro y decir otra caracteristi-
v de otro pais Centroamericano diciendo siempre al final el nombie del
REIES
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Tambic¢n es posible que quien quede al centro, mencione una caracle
ristica de todos los paises diciendo al final CENTROAMERICA. Por ejem
plo: “Los paises que requieren de profundos cambios econdmicos para
resolver sus problemas, son los paises... CENTROAMERICANOS”,

En este caso todos deben cambiar de sitio.

4. Reflexion

A la par que se desarrolla la dindmica debe irse anotando en un pape
lografo las caracteristicas que se fueron mencionando, para que al final s¢
haga una sintesis de informacién y se comparta en plenario. A partir de
esta técnica, puede profundizarse el conocimiento que los participantes
hayan arrojado, sobre determinados paises, regiones o pueblos.

Los pueblos

NICARAGUA: Triunfo

de su revolucién en 1979
CUBA: Combate el capitalismo

COSTARICA:

FIN

5. Variacion
' L
Cuando s¢ pretenda tener mas reflexion entre el grupo: el companero
que esté en el centro preguntari el nombre del pais (en vez de decirlo
después de que mencione la caracteristica) para que los demas del grupo
contesten,
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Las flechas

1. Objetivos

Reconocer como las apariencias y la falta de analisis de la realidad, nos
conducen a errores de apreciacion y por lo tanto de decision. Resaltar la
importancia que tiene el como elegimos a nuestros representantes y la
conliabilidad que en ellos debemos tener.

R
7

3. Material

U cartulina con el modelo de flechas que se escoja de entre cual-
(e de las dos siguientes.

Modelo |

w
En los dos modelos la flecha

Modelo 2 e A a
A es mayor que la flecha B
B aunque la ilusién éptica en-
gafie.
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- 3 carteles con las siguientes expresiones.

La flecha A La flecha B Lo Hochett ARG
es mayor es mayor I
que la flecha B que la flecha A J

- cinta adhesiva

- reglas graduadas o cintas métricas

4. Instrucciones

Se debe colocar la cartulina donde esta dibujada la ilusion optica dle lax
flechas, en un lugar donde pueda ser vista por todos los participantes. Low
otros tres carteles se deben fijar en lugares suficientemente separacon
entre si.

El coordinador, antes de la dinamica, debe ponerse de acuerdo con don
companeros que a su criterio posean caracteristicas de liderazgo, para ¢ue
se infiltren en cada uno de los grupos, siembren confusion durante las dis
cusiones y logren que se les nombre representante de grupo.
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5. Desarrollo

Colocados los carteles en su lu
lodos los participantes de que
después de obse

gar, el coordinador dari Ia indicacion a
observen las figuras de las flechas y que
segun su criterio
acerse en silencio.

rvarlas se formen frente al cartel que
expresa la respuesta correcta; esto deberd h

Bueno, ahora cada grupo debe nombrar un

representante para que con una regla midan el
tamafio de las flechas.

Los infiltrados deben de tratar hébilmente
que los nombren a ellos como representantes.

Cada representante tomari el dibujo y se apartard de

in Sus companeros
tra hacer la medicion. :
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e

Al regresiar 4 sus respectivos grapos, comunican a los demas el resul
tado de su medicion; si los infiltrados fueron habiles y lograron que se les
nombraran representantes de grupo, deberan enganar y provocar L
mayor controversia posible en su grupo. Si no es asi, deben tener una pu
ticipacion muy activa tratando de desorientarlo.

Segin la medicién que yo hice
la flecha "B" es mayor que la "A”

[/

Al cabo de un tiempo prudencial, donde los
grupos discuten las mediciones de sus represen-
tantes, el coordinador vuelve a dar la indicacion
de formar filas de acuerdo a las diferentes opi-
niones; si vuelven a formarse mas de un grupo,
deberd repetirse nuevamente el ejercicio (nom-
brar representantes y medir las flechas), hasta que
todos descubran la verdad y por lo tanto so6lo se
forme un grupo.

6. Reflexion

En un primer momento debe permitirse la expresion vivencial de f
asamblea, ejemplo: jOue nos llevo a elegir determinada opceion?, jpor que
(COmMO pesd la opinton de los demas en nosotros?, etc...
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Se deben descodificar los elementos de la dinamica:
e ,Qué podria simbolizar el modelo de las flechas?

» ;Qué significa el haber tomado una opcidn, s6lo con nuestra obser-
vacion?

* /Qué significo la medicion de las flechas?, etc...
lis necesario reflexionar el papel de los representantes de grupo: ;por

(ue se eligieron los que se eligieron?, ;como se eligieron?, la informacion
(ue nos dieron, jera confiable?, ;les creimos o no?, etc...

Yo confié Nos engafié y lo elegimos,

en lo que midié Pancho v g {Por qué?

Analizar el papel de los infiltrados: ;qué hicieron y cémo lo hicieron?,
Jograron su objetivo?, ;por qué?, ;qué representan?, etc...

Simultaneo con la descodificacion, deben irse haciendo paralelos con
[ realiclacl,

* ,LOomo percibimos lo que sucede en nuestro barrio, organizacion, con-
linente, pais...?

* Antes de tomar una decision, sanalizamos la situacion o el problema?

* ,Como identificamos a las personas que en nuestra organizacion
crean confusion y como las tratamos?, etc...

¢ ;COmMo nombramos a nuestros representantes?, ;son realmente nues-
lros representantes: el lider sindical, el lider del ejido, el lider de la colo-
nia, ete...?

9§ M ¥ >
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La guerra naval
1. Objetivo

Reconocer la importancia de la planificacion en el trabajo y la dmu;ph
na en los grupos organizados. Introducir los conceptos de Estrategia y

Tactica.

2. Contenido

i ‘ T imientos”
A través de una participacion activa en una “guerra de r.nov.n’mu !.“
i iteri ac clis
_la cual exige planificacion de acciones, criterios de comllmtciuon y..‘“-“
ciplina-, se reflexione sobre la importancia de la organizacion ¢ i
’ - -
ductoriamente sobre lo que son Tacticas y Estrategias.

3. Material

7 ] - et . 'l l +
Pafiuelos o pequenos lienzos segun el nimero de participantes, (i

serin como minimo 26.
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4. Preparacion

El objetivo del juego consiste en que
cada equipo debe hacer llegar el maximo
de sus naves a la base contraria, evitando
que sean hundidas por las minas coloca-
das por el contrario.

Quien logre colocar mis naves en la
base contraria serd el ganador.

* Se integrarin 2 equipo
S' . - . . . - - . .
I Cada equipo tendra, antes de iniciar la técnica, un tiempo prudencial

para que se organicen, planifiquen su accion, coloquen sus minas y se
pongan de acuerdo en las senales auditivas (no orales) que les servirin
de comunicacion entre el capitdn y las naves, para hacer los movimicn
tos adecuados que los lleven al triunfo.

* En el espacio donde se jue-
gue la dinimica deben de mar-
carse DOS ZONAS, y asignarse a
cada equipo una.

* Los equipos tendrin en su
zona su BASE, que a la vez seri

la meta a lograr del equipo con-

trario. Cada vez que aplauda

querrd decir
que van a chocar.

* Cada equipo nombrari a un
capitan que serd el coordinador
del grupo; también se elegiran a
algunos como minas y a otros
COMO naves. A éstos se les venda-
ran los ojos y no podrin hablar.

s Cada €quipo tendrd que colocar sus minas en su zona de tal mane-
Hue protejan su base (meta del enemigo), pero de tal forma que pueda
VST F Ao o -

Al lna persona comodamente, entre una y otra mina; éstas seran inmé-

[esv st [es convi Cualquier nave que se ponga en contacto fisico con una mina queda-
es Yy, st les conviene, podran hablar.

rd sujeta a ¢sta, Si.hay chogue entre naves, no pasa nada, el juego pucde

continuar,
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5. Desarrollo

A una senal convenida se inicia la guerra naval con las voces de mando
de cada capitin intentando sortear los obsticulos representados por las
minas, a traves de las sefales auditivas acordadas con su equipo.

Si se da el caso de que todas las naves sean hundidas, el juego debe
repetirse, hasta que haya un ganador.

6. Reflexion

I'n un primer momento debe compartirse el aspecto vivencial de la téc-
nica; como se sintieron tanto “las minas” y “las naves”, como los capita-

s

Posteriormente pueden irse descodificando los elementos de la técni-
car las zonas, los equipos, las minas, las naves, las sefales, etc... Los pla-
nes de cada equipo, sus aciertos y errores, por qué perdieron, de los
movimientos que hicieron cuales fueron tacticos y cuiles estratégicos,
ale...

Al final, en base a todo lo anterior, puede reflexionarse sobre:

» ;COmo organizamos y planificamos nuestro trabajo, roles y respon-
sabilidades?

« ;Cuiles son nuestras ticticas y cudl nuestra estrategia?, ;cOmo cono-
cemos y tomamos en cuenta las ticticas y estrategias del enemigo?
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Mas alla de mi pueblo

1. Objetivo

Lograr una visiéon global del mundo en que vivimos, ubicandonos en
una dimension geopolitica (paises capitalistas, socialistas, "terccrt.nunch.a
tas”...) que nos ayude a comprender los procesos del cambio social.

Lo

[T
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2. Material

Un mapa-mundi a escala suficientemente grande para que todos los
participantes lo vean bien. En él sélo aparecerin los contornos de sus pal

ses (sin sus nombres).

e Una enciclopedia o material informatico sobre varios paises.

o Alfileres
e Mapas de cada pais con su respectivo nombre, dibujados a la misma
escala del mapa-mundi, para ponerlos con alfileres sobre €l

Hay que seleccionar los paises o bloques de
ellos, cuya importancia politica amerite su investi-
gacién, de acuerdo a las caracteristicas del grupod
de participantes y del momento que se estd

viviendo.
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3. Desarrollo

PRIMERA PARTE

El coordinador reparte al azar, entre los participantes, los mapas de los
patses (con sus respectivos nombres) que han sido seleccionados para 1:1
dinamica. Se les indica que en un lapso de tiempo y en forma inclividu'll‘
deben localizar la ubicacion de los paises que les ha tocado y averj i
algunos datos sobre ellos. o y e

Tienen un lapso de tiempo “x” para que en forma
individual traten de localizar la ubicacién del pais

que les toque, aparte de averiguar afgunos datos
sobre ellos.

I_.c S ([‘JL"(_J._‘G a obtener, serian por ejemplo: paises vecinos, idioma, raza,
capital, nimero de habitantes, tipo de gobierno, etc... -

Para esto, consultardn el mapa mundi, el globo terriqueo y la enciclo-
|u~f|i;l; ¢l coordinador ayudari a quienes tengan mas dificultad. Toda la
informacion recolectada, deberi anotarse en un papelografo para utilizar-
la ¢n la asamblea que se lleva a cabo, después del trabajo individual.

En una reunion plenaria, el coordinador repartira entre los participan
tes los conjuntos de tarjetas con las preguntas previamente formulacas
sobre los paises. A discrecion ird pidiendo que se lean en voz alta dichas
preguntas y cada quien tratara de identificar de qué pais se trata. La asam
blea dird si estd en lo correcto o no.

Evidentemente la reflexion se dard durante todo el desarrollo de la t¢ce
nica.

En 1938 fue
la expropiacisn
pefrflerz dii. EE:UU: ? iNo, fue en Méxicol

4. Recomendaciones

Resulta conveniente pintar los paises
de cada conjunto del mismo color; para
que una vez ubicados en el mapa mundi, (_:2’,’\"\
facilmente se visualicen las diferentes cla- /<35y /'
sificaciones de paises; ya sea por conti- “Q‘:/// '
nente, hemisferio, bloque, etc... \4}

Utilizando figuras recortadas de revistas, se pueden simbolizar sobre el
mapa mundi, diferentes acontecimientos socio-politicos: paises donde hay 2
conflictos armados, donde hay racismo, pruebas nucleares, etc...

El mapa munchi resulta muy Gtil como memoria grafica agregandole los
elementos apropiados
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Durante la asamblea, los partici-
pantes pasan al frente -por turnos- y
van localizando el pais que les tocé
en el mapamundi, donde solamente
estin dibujados los contornos; al
mismo tiempo van reportando al ple-
nario los datos que han recolectado
sobre ese pais.

e b o e,

i
i
2, N

De esa manera, al ir colocando los
paises en su lugar correspondiente,
se va armando un ROMPECABEZAS
GEOGRAFICO en el que se pueden
identificar los paises capitalistas,
socialistas, tercermundistas u otros
conjuntos que interesen (por hemis-
ferios, por continentes, por razas,
etc...)

SEGUNDA PARTE

kn esta parte, se reafirmard la dimension geopolitica de los participan-

lon; con i informacion  recibida en la primera parte de la dinimica y su
Cultura general, trataran de identificar los paises correspondientes a una
seiie de preguntas elaboradas con anticipaciéon por los coordinadores.
Adlemids haremos preguntas que nos conduzcan a una discusiéon con-
Clentizadora como: jen qué pais, el gobierno que fue elegido por el pue-

blo fue derrocado por la intervencion de la CIA en 19737 6 jcuil es el pri-
mer pais socialista de América?...

Iis conveniente incluir otro tipo de preguntas, mas bien de ubicacion y
(ue ayudan a crear ambiente, tales como: ctal es el pais que ha ganado
lies veces la Copa Mundial de Fatbol?, ;de donde es originaria la cumbia?,
RBtc. ..

130

El objetivo
1. Objetivo

Ayudar a reconocer la necesidad de la unidad de los diferentes secto-
res sociales (obreros, campesinos, intelectuales, etc.), y sus diferentes
expresiones organizativas, en funciéon de construir un proyecto comun e
liberacion.

2. Material

Mecate o cuerda gruesa de unos 10 metros de largo.

Tres panuelos para vendar los 0jos.

Seis mecates cortos y delgados de un metro cada uno para amarrar los
pies.

Productos agricolas (maiz, frijol) o frutas de temporada, que puedan sim-
bolizar al sector campesino.

Cinco tablitas de madera de igual tamano, algunos clavos medianos y un
martillo, para poder representar al sector obrero.

Un pedazo de cartulina (de igual tamano que las tablas) y algunos mar
cadores, que simbolicen a los intelectuales.

3. Preparacion

1) Se solicitan 9 voluntarios(as) del grupo de participantes.

2) Los voluntarios(as) se dividen en grupos pequefios de tres, y cada
uno de estos grupos se coloca en el vértice o dngulo de un tridngulo ima-
ginario, que esta dentro del circulo del grupo grande de participantes, Los
voluntarios deben mirar a ese grupo.

%
A A
4
A A
. ¥ %
'Tr '0':‘5“"‘.’ *y-. R Mecate o cuerda
imaginario A o gruesa y a‘arga
; A
A %
%
A A



3) A los 9 voluntarios de los tres grupos que forman el triangulo, se les
circunda o rodea por la cintura con el mecate largo, conservando cada
grupo su lugar correspondiente.

En el orden de izquierda a derecha, se procede a vendar los ojos del
primero de cada grupo; después, al segundo se le amarran los pies, y al
tercero se le deja libre.

4. Desarrollo

stando ya los grupos listos y en sus posiciones, el coordinador sé
coloca al frente de uno de los grupos y tomando las frutas en sus manos,
procede a mostrarselas a todos los participantes, diciendo: "Este es SU
OBJETTIVO", evidenciando que estd dirigiéndose a todos los voluntarios.

(Enfatiza con la voz su objetivo, pero con la mimica, se dirije a todos;
no solo al grupo que tiene enfrente.)

Sin decir mas, el coordinador coloca los productos agricolas o las fru-
las a metro y medio del grupo frente al que se coloco.

Se dirtge a los tres grupos, se los muestra y dice:

"ESTE ES SU OBJETIVO" (Enfatiza con la voz su objetivo, pero con la
mimica, se dirije a todos; no sélo al grupo que tiene enfrente).

Nuevamente, sin decir mas, coloca a metro y medio de ese grupo las
tablitas, los clavos y el martillo.

Por ultimo, colocandose frente al grupo restante, muestra a todos i
cartulina y los marcadores diciendo: "Este es SU OBJETIVO". Y los colo
ca a metro y medio del gripo. Hace los mismos énfasis y ademanes,
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Después, dirigiéndose a todos, dice:

Bien; ahora se trata de que consigan EL OBJETI-
YO. No pueden hablar y tienen sélo 3 minutos. El
Juego termina cuando se logra EL OBJETIVO.

S(? enfatiza EL y no hay que mencionar para nada
, P !

que “se ganard" o cualquier otra expresién que invi-
te a la competencia.

, tad, pero debe procurarse evitar
4. La asamblea por su parte debe guardar silencio y observar la

Los tres grupos deben actuar con liber
la violenci
dinamica,

.H . . = . L - — [ :
ucle suceder (por la inercia competitiva y la estructura fisica del

uego) que (:a‘da 8rupo particular, trata instintivamente de alcanzar lo que
Gree que es .SU‘ OBJETIVO (el que estd en frente), olvidindose que ese
lambi¢n fue senalado como objetivo de todos y que se ha hecho distin-
¢lon entre SU y EL OBJETIVO.

Pasado el tiempo (manejado con libertad por el coordinador pero sien-
cll; breve), el coordinador debe indicar que se pare el juego, y preguntar
4 10s participantes y observadores si consideran que ,

| ¢ se
OBJETIVO. . N 2

Lo mds probable es que haya diversas opiniones; el coordinador podri

sugerir la incorporacién de alguno de los que opinan que no, sustituyen-

d-“|:' quien quiera salir de los participantes, o continuar con e 8rupo ini-
Clal.
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Asi, s¢ pasa a un segundo momento en que se vuelve a dar un limite
de tiempo, pero ahora se les permite hablar a los participantes,

Es probable que vuelva la misma situacion competitiva, o bien, que
busquen algin tipo de solucién colectiva, como por ejemplo buscar uno
a uno "los objetivos", sin modificar las condicionantes existentes.

Pasado este segundo momento, el coordinador vuelve a preguntar a la
Asamblea si ya se ha logrado EL OBJETIVO. Si vuelve a haber contradic:
cién o consenso de que no, se pasa a un tercer momento, donde se vuel-
ve a dar un tiempo limitado. Se puede seguir incorporando e intercam
biando participantes en estas etapas, siguiendo atentamente la dindmica
del grupo.

Cuando se considere que ya el grupo se ha estancado, o bien, que ha
logrado EL OBJETIVO, se inicia la reflexion.

5. Reflexion

Como un primer nivel de reflexion, se les pide a los voluntarios que
expresen los sentimientos que en ellos generd la dindmica. Se pueden
analizar las actitudes y los roles de los individuos y grupos en el juego vy
su semejanza con la realidad y cémo actGan los grupos sociales, las orga
nizaciones, los sectores.

A la par de lo anterior, puede irse reconstruyendo la dinimica para
analizar el significado de las diferentes etapas o0 momentos, o de los s
bolos utilizados (frutas, mecates, clavos, etc...)

En el momento oportuno se pregunta nuevamente: ;SE CUMPLIO EL
OBJETIVO? y se puede analizar qué se pudo haber hecho, por qué se
cumpli6é o no, qué falto, etc...

Ahora lo entiendo: para cumplir el obje-
tivo debimos habernos unido los tres

No, Eso lo hicimos
pero no fue suficiente




El maximo nivel de alcance de EL OBJETIVO, se daria cuando ¢l grupo
logra en forma consciente el conseguir sin competencia "los objetivos par-
ciales", liberarse de las limitaciones (cuerda, vendas, etc.) y hacer uso
colectivo de los simbolos, como comer la fruta, escribir algiin mensaje,
producir algo con la madera y los clavos....

Entre otros puntos que pueden analizarse estan los siguientes:

» /Qué obsticulos existen cuando los grupos de trabajo buscan una
meta?, ;como se superan ?

e ;Qué relacion hay entre EL OBJETIVO buscado en la dindmica y el
cumplimiento de los objetivos que persiguen nuestras organizaciones?

e ;Qué necesidad hay de UNIDAD y coordinacion entre las diferentes
organizaciones populares para lograr conseguir nuestro OBJETIVO
COMUN, es decir, construir conjuntamente una nueva sociedad?

» ;COomo lograr esta unidad y esta coordinacion?...

6. Recomendacion

lis necesario que los objetivos que podriamos llamar "parciales" (frutas,
martillo, clavos, cartulina, etc...) deban variar segin las caracteristicas del
o de los grupos con los que se estd trabajando, asi como sus necesidades.
Tomuando en cuenta éstas, debe conducirse o centrarse la reflexion.
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Gatos contra tigres
1. Objetivo

Reconocer la importancia de tener bien ubicadas a las personas, g
pos u organizaciones que dividen y destruyen a la org.an.lzacxon popular,
con el fin de combatirlos e impedirles alcanzar sus objetivos.

2. Preparacion

- Conseguir un espacio abierto donde jugarse la técnica.

_ El coordinador debe conocer a los participantes, de tal modo q:u-
i 4 asi mi ‘ as cla
podri ubicarlos en los roles a jugarse. Debera asi mismo preparar las ¢
ves que identificardn a cada grupo que s€ forme.

Estos 3 grupos son:
1) Gatos organizados.

2) Gatos que hardn de Pueblo (debiendo ser este el grupo mas grande
de los tres).

3) Un pequefio grupo de tigrillos.

- En un lugar diferente de donde s¢ Vi ¢
realizar la dindmica, se reune a todos 1o
participantes, de uno €n uno s¢ les va lha
mando para entregarles personalments
su clave (sin que los demas se den cuen
ta) vy las instrucciones COIMCSpX mciente
del grupo al que se le asigne, que son L
siguientes:

Para los gatos organizados: "Tienes (o
encontrar a 1os gatos que tienen tu misn
clave, unirse y organizarse para descubn
a los tigrillos y entre todos formar
gran circulo con los brazos bien extend
dos". ,
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Para los gatos pueblo: "I'a puedes participar ¢n
el juego".

Para los tigrillos: "Tu tienes que crear confusién entre los gatos e impe-

dir que se unan y se organicen para formar el circulo. Si es necesario usar
[a fuerza, Gsala".

* A los tigrillos se les dird quiénes son sus compaiieros.

* Lis importante elegir bien 2 los que van a ser los tigrillos, que sean
luertes y astutos, para que la dinimica dé buen resultado.

* Hay que recordar que mientras se estin distribuyendo las "claves",
niclie puede hablar ni comunicarse con los demis.

3. Desarrollo

Organizados los grupos y teniendo cada uno de los participantes clara
suinstruccion, el coordinador dari la sefial para comenzar la dinamica; a
partir de este momento todos podrin comunicarse.

El tiempo del juego serd de 25 6 30 minutos. Faltando 5
minutos, se debe presionar con el tiempo. Al terminar éste,

se suspende la dindmica y se ve quién gané, si los gatos o
los tigrillos.
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4. Reflexion

al fin: 5 ANIMOs
r momento y teniendo en cuenta que al final los amm

Como prime permitirse la expresion vivencial de la

pueden estar algo alterados, debe
dinamica.
’ ; elementos de la
Luego la reflexion puede iniciarse reconociendo los elemento
técnica y su significado.
i 5 atos o
e ;Qué simbolizan los gatos pueblo, los g
. ) ?
el tiempo, etc...! A&
i z O cle
en reconocerse las actitudes que asumieron cada un

rganizados, los tigrillos,

También deb
los grupos participantes. |
Por dltimo, debe hacerse el paralelo con la realidad:
‘ y apellido) en nuestros tr

« ;Identificamos a los tigrillos (con nombre
bajos organizativos? ?
- - S.

e ;De qué manera actian 'y cOmo los enfrentamo.
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Las Frases
1. Objetivo

Analizar las distintas acciones que se pueden planear como respuesta
4 problemas econémicos, politicos e ideologicos que se presentan en los
diferentes trabajos populares.

2. Material

Un juego de frases (escritas cada una en una hoja) que representen
problemas que se dan en el trabajo popular. Las frases pueden ser tantas
como se considere necesario y deben estar referidas a las caracteristicas y
situaciones reales del grupo participante.

Para pobladores:
0{) “Nos quieren desalojar la vecindad"

"En el barrio no hay agua”

&

Para empresas:

"En la empresa no nos pagan el salario
minimo"

"Mi lider sindical me exige que vote
por tal partido"

“La préxima semana habré recorte de

personal”

Para campesinos:

"€l terrateniente nos ha quitado
la tierra"

“El banco no nos da crédito”

"€l agua para riego es escasa”

3. Desarrollo
‘ ja ¢ a o las [rases ade
A cada grupo participante se le entrega la hoja con |..l o las |.l ASC8
cuadas al mismo. El coordinador debe dar la siguiente instruccion:
i A Wayete Y1
"Si como grupo tuvieramos este problema, ;qué hariamos?

Se debe dar el tiempo suficiente a cada grupo para que d'llmt'u::l y
encuentre la mejor solucién al problema planteado. Su solucion debe ser
lo mas planeada y especifica posible.

4, Reflexion

; - oA LI
En plenario, cada grupo leerd su frase y explicard a los demis su plan
de accién para solucionarla.

“En el barrio no hay aqua”
Tomar las oficinas y.-.

No. eso es
-muy arriesgado: mejor.

La reflexion entre todos debe analizar cada. plan pre:ifmt:.'ld;)’ t".‘&ll!t‘tnl:l.
si los planteamientos que se proponen son viables, y si no lo son, |
qué. |
También se puede reflexionar si en la realid.ad, ante un [)ﬂ.)l)ll.t‘[[:ll:ll,” : )
analizamos y acordamos colectivamente las posibles soluciones, si las Il
vamos a cabo y después las evaluamos.



Ciegos y amarrados

I. Objetivos

Identificar las diferentes clases sociales, y fracciones de clase que
existen en una sociedad y analizar su comportamiento.

Reflexionar sobre la relacion dialéctica que existe entre concienti-
zicion y organizacion, dentro del proceso popular de liberacion.

- Identificar a los enemigos de la organizacion popular y analizar el
papel que desempenian.

2. Material

* Panuelos grandes
* 20 cordeles de 50 cms. ¢/u
* Un espacio abierto donde jugarse la técnica
3. Preparacion
Deben escogerse con anticipacion a 3 6 4 companeros que sean hébi-

les y posean caracteristicas de liderazgo; éstos participaran como ciegos
pero con instrucciones distintas.

Estos compafieros Jjugardan el rol de "“infil-
trados’, Su objetivo serd el de evitar que los
ciegos se unan, confundiendo, dividiendo, acu-
sando en falso, por la fuerza, etc.

—

i d [ ‘1 . l( :
I sl 1§ “" I'("I[ h HIS {l( i)L‘I] (l.l“h(' ;“'ll(.f"n' (l( 1.1 Lllll.llllll |I. S [ L
Wl 8 [} A opue n [ 1 "
“4“]() a '\\x.ltl‘.l uno (_[{ l()h a4 lh. glth\ o

dé cuenti y por sepx . -
y los ciegos y los ama

i xdy i Jal el 4
Jenario se formardn basicamente dos grupo

e dores.

rrados, ademds de nombrar a 2 6 3 observa
Al azar se deben ir repartiendo los paﬁuelosma 125 f

gan como Ciegos asegurindose de darles panuelo:

resto se les darin los cordeles.

mente se separa a los ciegos de los amarrado

articipantes que jue
a los infiltrados. Al

s y se les da la
Posterior
siguiente indicacion:

A los ciegos:
“Ustedes deben organizarse: triunfardn solo

cuando logren realizar un simbolo de unidad”

A los amarrados: )
“Ustedes participen en el juego

m g 0Ss a < ‘(h )



Dacdas las instrucciones « . 1
Instrucciones, se conduce En la segunda parte, la variante es que se les permite hablar a los cie

a los ciegos al centro del lugar

donde se va a realizar la dindmi
vaa realizar la dindmica, procurando separarlos y desorientar-

gos. Bs muy probable que se empiecen a detectar y/o acusar a los infil
e les coloca alrededor de los ciegos, mient trados, éstos se defienden acusando de infiltrados a auténticos ciegos. Los
s observadores se ubican seor; : : S et

servadores se ubican segin ellos consideren. amarrados por su parte, a veces toman partido a favor de los ciegos y a

veces en contra, otras veces continiian como espectadores.

los un poco. A los amarrados se

El coordinador presiona nuevamente con el tiempo, y al final de los
cinco minutos pregunta si los ciegos lograron su objetivo. Si no lo han
logrado, se les da una tercera y Gltima oportunidad:

En esta tercera etapa, los ciegos pueden hablar y ver, se quitan la venda
pero conservan el pafiuelo como sefial de que eran ciegos. En esta ctapa
los participantes se incorporan con su rol ya muy definido.

Hay que tratar de impedir las acciones
Fstando todos reunidos, el coordinador da la muy violentas sin interferir en la dindmica.
itima instruccion:

II.|IH';—1 lrt.'s ctapas en el juego; en ésta primero
endian 5 minutos para cumplir la indicacién que
¢ les dio, pero no se les permite hablar a los cie-

s

. Desarrollo

Por SO - i
]nr]!n gLnLIfll, €n esta primera etapa, no hay grandes avances en la
tidad de los ciegos y los amarrados no saben qué hacer.

Pasados los min 5 : - ;
B e e i dUtOS, se para el juego. Dado que los ciegos no estin 3 Se continia presionando con el tiempo; algunas veces 08 Cicgos logran
5, SC 1es brinda ot id: : ¥
ra oportunidad. ) unirse, otras veces no les es posible.

Es posible brindar una 4* etapa pero esto segun lo considere necesa
rio la coordinacion.
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5. Reflexion

Para analizar los fenomenocs coci
lizar los fenomenos sociales representados, conviene en un

wimer 'nto permitir iOn vi
primer momento permitir la expresion vivencial de los participantes

En un segundo momento, cuando esté
tranquilo el grupo, se debe reconstruir por
ctapas el proceso de la dindmica, es decir
€omo se desenvolvieron los ciegos ,y los ama—,
rrados en cada momento.

l'--" o - = ~ . > 1
1 ‘mportante incorporar los comentarios de los demis compaiiesos del
LOleClivo que no participaron activamente en la dinamica

]l sler . . S
| O 1It formente se deben reconocer todos los elementos presentes en
A lecnica y descodificarlos, con preguntas como: N

- oneec 1
/A quiénes representan los ciegos?, ;cuil fue su comportamiento?

- 'I) " TR o -~ = -4 L -
é ttt.Llcl'IUTI a los infiltrados? ;en qué momento del proceso?, ;logra-
ron anularlos?, ;cémo?, ;por qué no? il

* (Por qué los ciegos no lograron unirse?

~ o ma

A ;
¢Que tipo de "ataduras sociales" simbolizan los cordeles?
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e B

A partir de la descodificacion, se debe hacer una relectura del proceso
de la dindmica, que nos llevard a reflexionar sobre aspectos tan impor
tantes tales como:

e Las dificultades a las que se enfrenta el proceso popular, por ¢jem
plo: las presiones que ejercen las distintas coyunturas, el espontaneismo,
el sectarismo, la descoordinacion, etc.

e La vinculacién dialéctica entre organizacion y concientizacion; los
distintos niveles que se dan en el proceso organizativo (acciones aisladas,
coordinaciones, unidad, etc.) y en el proceso de concientizacion (< neien
cia ingenua, critica, etc...) y la intima relacion que hay entre ambos.

e El papel de las fracciones de clase; estratos medios, empleados,
pequefnos comerciantes, artesanos, €tc...

e Las formas de accionar de los individuos y grupos destinados a divi
dir y destruir a la organizacién popular.

e Los tipos de liderazgo (formales y reales) y la importancia de los
métodos de trabajo.




6. Variantes

Esta técnica resulta muy apropiada como punto de partida, para anali-
zir con bastante detalle, el proceso de generacion de conocimientos y su
importancia en los progresos organizativos, introduciéndole las siguientes
maocdificaciones:

* Ademas de los "infiltrados", se selecciona un ntmero igual de lide-

les o promotores del proceso organizativo; generalmente se les denomi-
na "agentes positivos".

A los "amarrados" no se les deja una participacion libre. Se les indica
lo siguiente:

* ['n l&l orimera arte "8(510 U!)S(‘ff—
p )
ven'",

* En la segunda parte, intercam-
bien impresiones y tomen partido
sobre el proceso de "los ciegos".

* Iin la tercera parte, "intervengan
en el proceso”.

Con estas modificaciones se intro-
tucen los elementos basicos de la
IHORIA DEL CONOCIMIENTO; por

clemplo:

* Iin Ia primera parte: Lo percep-
tivo vy lo sensorial.

* En la segunda parte: El papel del
lenguaje.

* En la tercera parte: La practica
consciente necesaria para anular a
los "agentes negativos" (infiltrados
en la version original) y lograr la
union de los "ciegos".

Se recomienda un cuestionario guia
para garantizar que la discusion -por
grupos- pueda retomar toda la ri-

queza que el desarrollo de la técni-
ca otrece.
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El gato amarrado

1. Objetivo
Demostrar la necesidad de la organizacion, la unidad y la accion .I)i”
; i 0s de tactic: sstrategn,
nificada y coordinada e introducir los conceptos de tactica y estrategi

2. Elementos

Una persona 4gil que sera el tigre.
7 personas que serdn los gatos.
Una cuerda como de 6 metros.
Tiza o plumén para hacer un circulo de 3 metros de didmetro en el suclo
7 paiuelos para que los gatos se los pongan en su cabeza.
6 cuerdas pequenas.
Una silla.
3. Instrucciones
1. El tigre amarra a un gato sentado en una silla al centro del circulo

A 27 O las
Este serd su prisionero. El gato colocard sus manos en la caheif.fs”y n s
puede usar para liberarse; tampoco puede levantarse con la silla y s

del circulo.

fias se les sujetara uni
2. A los demas gatos, con las cuerdas pequefias se Il)cs_s sujetara Ut
‘ a an a cabeza...
mano a la espalda y se les amarrara un pafiuelo en la cabez:

SR




il [!.‘II]II(‘.IUII't'!)l'(‘h‘t‘l‘ll;l su vida; si el tigre se lo quita, el galo muere y
sale de la dindmica.

3 !.us %;.:tlns no pueden ni agarrar, ni golpear al tigre; s6lo lo pueden
empujar. Si algin gato lo hace, todos pierden.

4. El tigre debe cuidar que los gatos no liberen al amarrado y procurar
(uitarles los pafiuelos, sin salirse del circulo.

4. Desarrollo

ll.'” un primer momento se les da la indicacién a los gatos de liberar al
prisionero, de uno por uno, durante un determinado tiempo. Lo comin
¢s que no lo logren.

I'.nu'mccs, en un segundo momento, se les ordena que lo intenten
todos juntos.
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El gato prisionero debe correr cuando haya sido desamarrado, o bien
los gatos lo pueden liberar con todo y silla. Si el tigre mata a todos los
gatos, ¢stos pierden; entonces se repite la dindmica hasta que logren su

objetivo.

5. Reflexion

Al inicio debe permitirse la expresion vivencial de los que trabajaron
la dindmica, y después reconstruirse entre todos lo que paso en cl desa

rrollo de la misma.

e ;Qué simbolizan los gatos, el tigre, el circulo y el gato prisionero?

e ;Qué significa el primer momento de accion individual teniendo ¢n
cuenta que cada gato tenia una mano amarrada?

e ;COmOo se organizaron en el segundo momento para liberar a su com
panero?

e ;Qué estrategia y qué tdcticas utilizaron?

e Nuestra prictica organizativa, /a realizamos planificada y organizi
damente?

e ;Qué requisitos se deben cumplir para poder realizar una accion con
junta, es decir, trabajar coordinadamente sobre un plan de accion?

e Como se dan en realidad las acciones del movimiento popular: json
dispersas?, gpor qué?, dhay una direccion clara, estin coordinadas?
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1. Objetivo
Analizar un suceso de importancia para un grupo tratando de determi-

nar las causas fundamentales de dicho suceso.,

2. Materiales:

* Fichas de papel tamano media carta
* Cinta adhesiva

* Marcadores

}. Instrucciones

Se trata de reconstruir la historia de un suceso conocido por el grupo
Cuya importancia amerite su analisis. Se forman equipos de dos o tres
bmpaneros para que todos puedan participar y se le entrega a cada equi-
O una ficha en blanco. Las restantes se colocan al frente.
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4. Desarrollo

i - pega en el pizarton o en la
Bl juego comienza cuando el coordinador pega en el pizarron

i eferente al suceso a analizar,
pared una ficha que contiene un dato referente al suceso a analiz

Cada equipo deberi escribir en su respectiva ficha, un dato o hec hln
relacionado con el presentado por el coordinador, evitando el reporte de

hechos falseados o comentarios personales.

imi ' ada equipo tra
Siguiendo un esquema similar al juego de DOMINO, cada L(]}I\])‘um
taria de ir colocando, por turnos, su ficha de acuerdo a las siguientes

reglas:

1) Si es un hecho temporalmente anterior al mostrado en la ficha uln

) : A o 1 H - 2 AQ Sl

cial, la ficha del equipo en turno se colocard a su izquierda y si es posle
)

rior, a la derecha.

Toma

de tierras

Amenazas

de la policfa

Desalojo

n
9
©
T S
0 ©
g\U
< §
>
)

. . F4 - ~ ~ ’ v g o : l 'l
2) Cuando se trata de sucesos simultineos, los de mayor importanci

1 x e s - 2G4 1‘().
se colocan arriba de la ficha y los menos importantes, abaj
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F ' 5. Reflexion
3) Cada equipo deberd explicar las razones a las que obedece 1a ubi &
cacion de su ficha. Si el plenario esta de acuerdo, la ficha se deja en su s A g - su ubicacién tem
lugar; si no hay acuerdo, se retira. El coordinador debe procurar a través cusion acerca de la colocacion de las fichas. Ya ‘.‘sL.l I-)(.)l - t‘m{.i‘; o
de preguntas que la discusion en plenario sea profunda. poral (izquierda o derecha) y ‘sobr‘e todo, P?‘ la importancia

abajo) que tiene dentro de la historia del suceso.

i - ] ; ntos de dis
1. El proceso de andlisis se debe ir generando en los momentos de

1) Los equipos van acumulando sus fichas que se consideren incorrec-

- ; h y ; - e B ; e ir dirigido a la deter
las y cada vez que participen en el juego, deberdn tomar una ficha en 2. El anilisis de la colocacién de las fichas debe g
blanco para su préximo turno.

o el - v . l'l'i(l“
minacion de las CAUSAS principalmente responsables del hecho ocu
A olomencs
3. Puede ser conveniente ir anotando en un papelogr afo los elemen

i - una sintesis que de
mias importantes de la discusion para al final lograr una sintesis  quc
una vision global del hecho analizado.

El coordinador deberd animar fS—
4 : S Andlisis || Analisis Tierras
mas permanentemente y presionar
con el tiempo, para darle mas dina-
mismo al juego.

Il juego termina cuando todo el grupo esté
acuerdo en que la historia del suceso esti

le:

crminada.,
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El traslado peligroso
1. Objetivo

Comprender elementalmente la relacién entre teoria y practica.
2. Contenido

A través de que el grupo viva y refle-
xione el juego de "El Coyote, el Maiz y
la Gallina", comprenda en un primer y
elemental nivel lo que es el proceso de
conocimiento dialéctico (practica-teoria-
practica) aplicado a la organizacion y
educacién popular.

3. Elementos

14 sillas, colocadas en 2 hileras de 7.
Dos bolsas que digan maiz
Dos bolsas que digan ga[lind

Dos bolsas que digan coyote

os sobres con la siguiente informacién

4 jueces

4 equipos de 8 a 6 participantes cada uno
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4. Preparacion

La coordinacion debe formar los 2 equipos de participantes y elegir a
los 4 jueces.

Previo al desarrollo de la técnica, se les deben dar las siguicnu‘*s indli
caciones a los jueces, sin que los miembros de los equipos participantes
las escuchen; éstas son:

e Si un jugador deja juntos al maiz y a la gallir?a, se le debe retirar la
bolsa que diga "maiz', pues ya se lo comi6 la gallina.

e Si dejan juntos al coyote y a la gallina, se debe retirar la bolsa que
diga "gallina", pues ya se la comié el coyote.

e El juez que retire una bolsa no debera dar ninguna explicacion a los
jugadores.

Del extremo donde se vaya a iniciar el juego, estaran l().tﬁ participantes
de los dos equipos, y ambos tendrin a la mano -sobre el piso o en algu
na mesa- sus tres bolsas correspondientes: coyote, maiz y gallina.

IMPORTANTE:
Las bolsas deberin estar a la vista de los participantes hasta el momen

to exacto del inicio del juego.
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5. Desarrollo

Yiy o imictar 1- 5y B H
Para iniciar la técnica, el coordinador debe
clones a los dos equipos:

L] L ] . 0] I ., . ‘” Le i l a p q S i

cayende ? e 56 1
| y . do, por lo que sélo podri pasar sobre él una persona con UNO de
o5 tres elementos solamente. :

Ademis no puede salir un jugador detr.

as de otro, sino que, para que

sl 10 lo €
B un segundo jugador, éste debe esperar hasta que el primero haya

tegresado al punto de partida.

L ida vy la vuelta tienen que

ser por arriba del wdnien se Bai
dle I sillas, pierde. P puente; quien se baje

Crana el equipo

que lo fogre primero

Dadas las instrucciones,

- gl ] : B _ se_a_"a lfr_sei’iaf de comienzo
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dar las siguientes indica-

6. Reflexion

Debe iniciarse con la expresion vivencial del grupo, analizando las acti
tudes que presentaron los integrantes de los equipos, por ejemplo:

e ;quién asumi6 el rol del lider y cémo lo utiliz6?

e ;hubo comunicacién entre todos?

e ;quiénes no participaron y por qué? etc...

Si, pero no dejé
participar a todos..

Aqu( Porfirio
fue el lider

Un analisis del contenido de la técnica debe iniciarse con la descodili
cacién de los simbolos:

e ;qué representan la gallina, el maiz y el coyote, asi como ¢l puente’

e ;qué simbolizan los jueces?

e ;qué representa €l grupo?

e ;qué simbolizan los intentos fallidos v la presion sobre el grupo?

e ;qué simboliza el sobre con informacion y el hecho de haber inicia
do el juego sin esos datos y posteriormente haberlos adquirido?

e ;como se fue dando la relacién entre accion y reflexion?

e ;qué tipo de contradicciones se pusieron de manifiesto?

La descodificacion permite reflexionar sobre los siguientes problemis

e ;en nuestros grupos actuamos espontaneamente, sin organizacion '
reflexion?

» ;cOmo tomar en cuenta las determinaciones de la realidad para rea
lizar nuestro trabajo?

e dentro de nuestra practica organizativa, jflenemos momentos de refle
xion y analisis?

e si tenemos momentos de reflexion y estudio, jestos influyen en «

mejoramiento de nuestra prictica o no alcanzan a conectarse?

T =



A los equipos se les presiona con el espiritu de competencia insistién
doles en la ripidez con que deben desarrollar ¢l traslado. En un primer
intento, generalmente los grupos toman cualquicra de las tres bolsas, sin
reflexionar como hacer el traslado, y cuando se dan cuenta que algunos
de los jueces retira una de las bolsas, reclaman y el juez sin mis explica-
cion les dice que se han equivocado. En este momento el coordinador
detiene el juego, y se vuelve a repetir.

A veces después de 2 6 3 inten-
tos un equipo descubre (o recuerda)
la clave de la secuencia correcta y
toma ventaja; cuando esto sucede,
el coordinador entrega rapidamente
al otro equipo los sobres con la ‘
informacién mencionada, esperan-
do que descubran la secuencia y asi
tengan también posibilidades de
ganar.

La competencia debe reiniciarse, y gana el equipo que descubre y eje-
cuti sin errores, la secuencia correcta del traslado que es la siguiente:

1. Trasladar la gallina.

2. Trasladar el maiz y traerse de
regreso a la gallina, para no dejarla
sola con el maiz.

3. Dejar la gallina en el punto de
partida, y trasladar al coyote

4. Trasladar a la gallina
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7. Variacion
S¢ puede combinar con la téenica de "La joven y la vieja" (Tomo 1)
hacer una competencia por etapas:

a) En la primera etapa, cada grupo debe llegar a un consenso solbi
que ven en la figura.

{Cudl viejecita?

Yo veo una viejecita iEs una muchacl

\w

Lo que sucede es que la figura provoca division de opiniones en «
grupo; es decir, contradicciones secundarias.
Habra un juez para cada equipo, para constatar la respuesta corre
El equipo que resuelva primero sus contradicciones secundarias ¢on
tamente, pasara a la segunda etapa que consiste en el "traslado peli
so'.
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Técnicas
de andlisis ideolégico

Estas técnicas pretenden ayudar a introducirnos en el
andlisis de la superestructura ideolégica y cultural, particu-
larmente para entender los mecanismos de dominacién en
este campo de la vida social.

Los coordinadores de estas técnicas deben tener una
capacidad critica y analitica bastante sutil y abierta.
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La pesca de los clichés
1. Objetivo

Reflexionar sobre los estereotipos y concepciones simplistas, comun
mente aceptadas por la colectividad.

Los clichés pueden ser de temas generales, por ejemplo:

los pobres
J el pueblo el comunismo P .
i estdn asi

es inculto es malo
por flojos

O bien pueden ser clichés que se dan en situaciones concretas; por
ejemplo, en un grupo cooperativista:

lo primero es el
J los consejos echando a funcionamiento de
‘ técnicos perder se la cooperativa y
no valen aprende después
la educacién

O en un grupo de colonos:

J la causa de la droga-
los servicios publicos diccién en nuestros
‘ llegan con el tiempo hijos son las malas
amistades
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2. Materiales

* pescaditos de cartoncillo. En cada uno ira escrito un solo cliché.

e canas de pescar hechas con: un palo, hilaza, un clip en forma de
anzuelo.

e un recipiente para poner los pescaditos.

3. Desarrollo

I. Se pide a los participantes que vayan a pescar al recipiente. Cuando
obtengan un pescado, deberin formar grupos de 5 6 6 personas.

2. En el grupo cada participante va a reflexionar sobre él.
3. Después cada grupo comunicara sus conclusiones en el plenario.

4. Discusion

Iin el plenario, la reflexién puede ir en torno de los siguientes aspectos:

* ,cOMO y por qué aceptamos una serie de clichés que nos ha impues-
o la sociedad en que vivimos?, por ejemplo en la escuela, la familia, la
lelevision, ete.

* ,cOmo y por qué repetimos clichés que tenemos sobre algunos temas
sin ponernos a analizar su veracidad?.

* joOmo y por qué intencionalmente la clase dominante nos hace pen-
st de determinada manera, imponiéndonos estereotipos?
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®
Las llaves magicas
1. Objetivo
Detectar las necesidades de una comunidad haciendo una escala

valoracion de las mismas.

Reconocer el papel que juega el dinero en la satisfaccion de las ne
sidades de la comunidad.

2. Material

e Una caja que se colocara al centro de la asamblea
e 5 llaves

e Papel y lapices

3. Desarrollo

El coordinador explicara a la asamblea lo siguiente:

'"De entre ustedes escogeré a cinco personas; cada una de ellas re
sentara distintas funciones en una comunidad, por ejemplo: un lide:
cura, un promotor, un colono y un comerciante. (Las funciones ¢u
escojan deberin variar segin las caracteristicas del grupo). A cada un
estas personas les entregaré una llave magica que podra abrir esa
que contiene suficiente dinero y de ella pueden tomar la cantidad
necesiten, pero solo podran hacerlo una vez".

Sin embargo, antes de abrir la
caja, tendrin cinco minutos para
contestar individualmente a la si-
guiente pregunta:

Segin el rol que representas,
scudnto dinero tomarias y en qué lo
emplearias?
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Terminada la explicacion, el coordinador escogeri a los 5 participantes
nocurando que sean los mas adecuados, de tal manera que en I‘Lf‘l‘“d’l.i
wman su rol), les asignara su funcién, les dard la llave y les m'm;la:"t.‘t
sponder la pregunta. Mientras tanto, debera dividir al restoldc ‘Ia -w;ml~|
ciaen 5 grupos. Pasados los 5 minutos, cada representante se iI][t; ;lt‘al"'l
un grupo y el coordinador dari la siguiente instruccion: | i

"Ahora cada grupo deberd discutir la respuesta que di6 el representan-
. tomando en cuenta el rol que jugd él mismo, es decir, si e;tz’m ccle
uerdo en las necesidades que eligio el representante, si sor; realt::s 0 no
¢l dinero que sacaria sera suficiente para cubrirlas e‘tc En la diséusi(’) '
#rupo debera completar con las necesidades que ;:ons'ideren impo\rtarr:-l

8, M'gul'l.l)i rol que les toco analizar, y ademas deberén jerarquizarlas por
den de importancia,

Se escribirdn las conclusiones en un papelografo. Para esto el coordi-
idor debe proporcionar tiempo suficiente.

REFLEXION:
e nl: Lt lepc.:.-’»'u:ién del trabajo de los grupos en plenario, se inicia el pro-
s0 de reflexion, en el que algunos puntos importantes a comentar son:

e I 5 Friere iferentes lac r indivi
Jin qué fueron diferentes las respuestas individuales con la conclu-
n del grupo?

i a1z Qe =T Ta e - n
’. ] Omo varian las necesidades segin el rol que juega uno en la comu-
wlack!

- ,;.H:‘:nl necesidades reales de la comunidad las que se mencionaron, o
M peticiones personales? T

. ,'_()m.‘ factores contribuyeron a la jerarquizacion que hizo el grupo de
s necesidades de la comunidad?

B ,-.(‘)us- importancia tiene el dinero y otros recursos como satisfactor de
s necesidades comunitarias?
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1. Objetivo

e Encontrar los elementos para hacer un juicio sobre los discursos
promesas de los politicos en el momento actual.

e Tener claro cuil es el tipo de sociedad que se pretende construii

e Cuiles son las promesas que se hacen, que son factibles para cui
plirse, cuales no, y cémo se pueden llevar a cabo.

e Darse cuenta qué tanto conocemos el manejo ideolégico de nuestr
politicos.

2. Desarrollo

Con anticipacion, el coordinador escogera a
dos o tres "demagogos", los cudles deberan pre-
]

parar su "discurso" ante la asamblea.

Basindose en las promesas actuales de los
politicos sobre los diversos temas, el "demagogo”
dira su discurso a la asamblea.

ALGUNOS TEMAS QUE SE PUEDEN SUGERIR:

PAGO DE LA DEUDA EXTERNA: Con sacrificios, pero nuestro
pais cumplird con sus obligaciones.

SOBERANIA NACIONAL: Nuestro pais no aceptara presiones de
otros paises. Siempre ha sido libre y soberano.

IGUALDAD: En nuestro pais hay igualdad de oportunidades pari
todos.

LIBERTAD: En este pais, cada individuo o grupo goza de plena
libertad ideologica, politica, etc. de manifestarse publicamente;
hay libertad de prensa, etc.

INFLACION: Se pondri freno a la inflacion.
ALTO A LA CORRUPCION: Habri renovacion moral.

FRENO A LA DROGA: Se combatird la produccion y el trifico d
droga.
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Bl "demagogo" tendea 10 minutos para la exposicion de su discurso
entras habla, nadie lo podra interrumpir.

4\

b

-

.Y es por eso compafiero que el
compromiso social que tenemos
para con el pafs debe de hacerse
patente ahora que la crisis debe
ser refrenada.

Por lo que respecta a nosotros
especificamente, nos avocaremos
a.

Una vez que terminan los oradores, la asamblea dira sus puntos de
Hrespecto a sus promesas. Los temas a tratar pueden ser escogidos
Viamente (si el objetivo es analizar un punto especifico), o puede ser

onlanco

Reflexion

* JQue tan veridicos son los discursos y promesas que el "demagogo"

Sentof

* JHay algunas promesas que son posibles de implementarse?

* ,LOmo se podrian llevar a cabo?

' /Que tanto conocemos los discursos de nuestros politicos?

' JPor qué es necesario que los conozcamos?

wQué diferencia hay en los discursos de politicos de diferentes ten-

Clas?
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La fiesta
1. Objetivo

e Reconocer a partir de una vivencia cultural, los diversos valores tan
populares, como de la clase dominante, que existen en la cultura del pu
blo.

e Introducirse a la conceptualizacién de: Cultura del Pueblo y Cultu)
Popular.

2. Material

Todos los elementos necesarios para la celebracion de una fiesta, tani
elementos tipicos de la celebracion como aquéllos que no lo son y (t
sin embargo estin comunmente presentes en la fiesta.

Por ejemplo, si se hace la celebracion de cumpleanos, se necesitarii

Cantos: Las mafanitas y el "happy birthday"
Comida: Tipica del pais y hamburguesas, hot dogs, etc.

Bailes y Masica Popular: Regional o nacional y extranjera de mox
Bebidas: Refrescos tipicos y Coca Cola, ron, gaseosas con nombre extri
jero, etc...
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. Desarrollo

Siguiendo con nuestro ejemplo de cumpleanos, ¢l coordinador, con
puna anticipacion, anunciara a los participantes que tal dia se va a cele-
ar ¢l cumpleanos de uno de los del grupo, con el que previamente se
I puesto de acuerdo.

En este momento el grupo no debe conocer la intencion de fondo que
actividad tiene.

Llegado el dia, se celebra la fiesta. La coordinacion deberi motivar, sin
iponer, que se festeje como es la costumbre de los participantes, pro-
wando que se den el maximo de expresiones culturales: canto, musica,

lstes, juegos, ete... Todo esto deberd darse en un ambiente muy natural
i que la téenica funcione.

Previo al desarrollo de la técnica
es conveniente nombrar a uno o
dos observadores que discretamen-
te vayan registrando lo mas sobre-
saliente.

Durante la fiesta estaran a dis-
wicion del grupo, la comida y la
Uslca, para que libremente elijan
(ue quicran comer, beber, escu-
ur y bailar.

Reflexion

A partir de ir comentando c6mo se desarroll6 la fiesta, se pueden ir
~onociendo las expresiones culturales que se dieron: ;Qué musica se
cucho y se bailo mas?, ;qué cantos se hicieron?, ;qué bebida y comida
consumio mas?, ;qué juegos hubo, qué chistes se contaron?, etc...
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Para profundizar el contenido de estas expresiones, pucden i

haciendo las siguientes preguntas a los participantes:

;Qué expresiones tienen una profunda raiz popular y cudles no? jp
qué?

;Cuiles tienen un claro caracter de clase y por qué¢?

;Cuiles pertenecen a la cultura dominante y por qué?

;Qué significa la presencia en la fiesta de expresiones culturales pet
eih e
necientes a la tradicion popular y de otras que no lo son

Okay de acuerdo
Hello Hola
Thank you Gracias
Happy Birthday Feliz Cumpleafios ( ¢

; AT
------ = AN

= AR '_. (113 |

faé-\:\f)a N A

o I R |
':=.H = 0 "
=20 L

I

/,%\'

A partir de estos comentarios, se debe ir centrandp la rgﬂcxmr\. h
el reconocimiento de que existe una Cultura del Pueblo clfmclc S¢ 1
clan, conviven y luchan, valores culturales de la clase cl();.mn:ml(- y
clase dominada, y que es la cultura del pueblo el espacio dm.ulh-.hl
construyendo la Cultura Popular, expresion de los valores culturales a
des con el proceso de liberacion del pueblo.
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« Recomendaciones

* Bs importante determinar muy bien cuil serd |
lecuada a las necesidades v caracte
lacilite el logro de

en a vivencia cultural mas
i ‘ risticas del grupo, de tal manera que
S ODjetivos. Por ejemplo: contrast

. ‘ ; star 5 ¥
muertos con el halloween. PR Riale

Iis conveniente que junto con esta técnica, como en un segundo

) . o =T =1

mento, se lea el folleto "La Sal de los Zombis" de Raul Leis para pro
, 2

ndizar la conceptualizacié i
_ On obtenida sobre |
darnante Y I}l [)Opulaf. ) CUItura del pueblo, [a
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El salvavidas
1. Objetivo

Provocar la reflexion sobre el papel que juegan en la sociedad ciertos
"personajes tipo”, y a partir de eso arribar a un analisis introductorio de
los diferentes sectores y/o clases sociales.

2. Desarrollo

1. Del grupo de participantes se pide la colaboracion de tres, cuatro o
cinco de ellos, para que asuman uno de los personajes de la dindmica,
que enseguida se explicard a todo el grupo.

2) En un bote viajan diferentes personajes (por ejem: un médico, un
obrero, un sacerdote, un maestro...). Estan en alta mar y el bote estn
haciendo agua; se hundird en pocos minutos. S6lo hay un salvavidas
estrictamente individual, por lo tanto tienen que decidir quién se salvara

b) Cada personaje expresa sus argumentos mds convenientes piri
defender su importancia en la sociedad y la necesidad de ser ¢l quicn s

salve,

L e e

e o G 50 3




¢) Al final el resto del grupo discute los argumentos de cada persona-

Jo respecto a su importancia en la sociedad.

) El coordinador hace una sintesis de lo discutido y, seguin sea el caso
puede provocar otra u otras vueltas de la dinimica con nuevos l'}L'l'H(_)n:l-,
jes en donde no aparezcan ya sélo los roles, sino los sectores y las clases
sociales: empresario, sindicalista, terrateniente, jornalero agricola; mezclar
hombres y mujeres si se quiere reflexionar sobre el papel de la mujer, etc.

2
Fues yo creo que, de veras,
bl sacerdote tenia razén

Pero.ly el médico?

b. Recomendaciones

[ R a9 r Y 1Y 6 - 114 :
Sert muy atil, para la preparacion de esta dinamica, consultar la de
liego de roles”, que aparece en el apartado "Anilisis General”,

Il Salvavidas puede servir mas como una dindmica de diagnéstico
¢l nivel ideologico de un grupo, pudiendo combinarse con otras de
racter mas analitico.
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La Noticia
1. Objetivos

Es un ejercicio para desarrollar la capacidad analitica de los medios
masivos de comunicacion, que permita desmontar el trasfondo ideolog
co de sus mensajes, a través del anilisis e interpretacion de una noticia de
una manera objetiva.

2. Material

- Una misma noticia escrita que sea de interés para el grupo con ¢l que
se trabaja, publicada por un diario que sea conservador o reaccionario y
que también haya sido publicada por un periédico de orientacion pro
gresista.

- Tantos juegos de fotocopias de esa noticia como grupos con los (ue
se vaya a trabajar.

- Revistas para recortar, tijeras, pegamento y marcadores.

3. Desarrollo

La asamblea se dividira en 2 6 4 grupos; la mitad de los grupos que se
formen analizara la noticia publicada por el periédico reaccionario, y li
otra mitad analizara la noticia publicada por el periédico progresista.

El anilisis consiste en descubrir la orientacion politica del peritdico
que les toco a partir de los elementos de la noticia, es decir, reconocer los
argumentos, que maneja. La vision de la realidad que tiene, a quién favo
rece, qué explicacion le da a los problemas sociales, etc.
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Los elementos de la discusion deberan anotarse en un papelogralo,
para después discutirlo en plenario; habiendo reconocido los elementos
de uno y otro, deberdn reinterpretar la noticia desde lo que el grupo con-
sidderaria una vision popular.

4. Discusion

La reflexion colectiva se puede orientar con las siguientes preguntas:

a) ;Como individuos y como organizacion sabemos "leer" la informa-
cion que contienen los diarios (la television, el cine, el radio, etc), es
decir, descubrimos su tendencia politica o su caricter ideologico o sim-
plemente creemos en todo lo que dicen?

b) /ldentificamos a las organizaciones antipopulares que a través de los
medios de comunicacion difunden sus mensajes?

(Reconocemos a las organizaciones populares y su discurso? ;Conoce-
mos ¢l discurso que manejan? ;Qué importancia tiene esto?

¢) Tenemos clara la vision politico-ideolégica que sustentamos como
individuos y como organizacion?

) ¢CoHmo informamos o nos comunicamos con la mayoria de la gente
del lugar donde vivimos y con el resto de nuestra organizacion?

178

5. Recomendaciones

a) Es importante que se analice bien con qué noticia se va a trabajar,
es decir:

- Que sea de interés para el grupo

- Que exprese las tendencias ideologicas.

b) Para el trabajo por grupos, se puede utilizar la siguiente guia, de
niveles de lectura.

- A nivel perceptivo: lo que la noticia dice tal cual

Aqui dice que “los contras” son
los paladines de la libertad

- A nivel asociativo: relacionando entre si las diferentes ideas de la
misma noticia.

- A nivel connotativo: lo que la noticia da a entender, sin que aparcz
ca de manera explicita.

- A nivel ideolégico: con todo lo anterior, se puede ir encontrando I
posicién de clase que estd detrds de lo publicado.
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6. Variantes

La noticia puede terminar aqui. Sin embargo, si interesa difundir la
noticia trabajada, se sugiere que en una segunda sesion los grupos hagan
el ejercicio de pasar la noticia reinterpretada a lenguaje popular (teatro,
aliche, fotonovela, cancion, ete...)

Fn plenario se hacen las presentaciones de los diferentes grupos.
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La historia

de Juana y Juan
1. Objetivo

Hacer un andlisis comparativo de rol de la mujer y el hombre en la
sociedad.

2. Materiales

Una pelota.

3. Desarrollo

Los participantes forman un circulo y se van pasando la pelota, e¢n
forma rapida y en direcciones arbitrarias.

Cada vez que alguien toma la pelota, debe decir algo relacionado con
la vida de un personaje imaginario, de tal manera que colectivamente s¢
va construyendo una especie de biografia:

(La dinamica completa consiste en crear dos historias, primero la de Ly
mujer llamada Juana y luego la de un hombre llamado Juan).
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ehhh. y ademds no pudo

ir a la escuela

por sus propios medios

Y asi sucesivamente hasta crear la historia completa de su vida (sus
condicionamientos, sus anhelos y aspiraciones, lo que alcanzé a realizar)

y Hinalmente la forma en que muere. Luego se hace lo mismo sobre la vida
e Juan

4. Reflexion

Despues de crear las dos historias, en grupo se comparan los elemen-

los de cada una de las historias referidas a los valores del HOMBRE-
MUJER.

kin dicho analisis, generalmente se llega a evidenciar la opresiéon de
(ue es victima la mujer. Asi mismo cé6mo se van imponiendo desde
pequenos los roles sexuales.

Is conveniente que simultineo a la narracién colectiva en un papelé-
pralo se vayan registrando los elementos importantes que permitan el ana-
lisis posterior.
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Boxeo con periddicos
1. Objetivo
Reconocer la situacion de dominacion ideologica que vive el pueblo y
su repercusion en la organizacion popular

2. Elementos

2 personas, una de ellas més fuerte y mds alta que la otra.
2 periodicos enrollados, uno mas grande que el otro.
1 venda.
3. Breve explicacion
Se trata de vivir un "round" de boxeo en situaciones desventajosas par

uno de los peleadores, y asi compararlo con el control ideologico-infor
mativo que vive el pueblo.

4. Desarrollo

A la Asamblea se les explica que van a presenciar un round de boxeo




De entre los participantes se esco-

) jen dos personas con las caracteristicas

\ ya mencionadas A las dos se les expli-
ca que seran vendados y que van a
sostener un encuentro de boxeo
pegandose con periddicos enrollados.

Después de esta explicacion al mas
grande y fuerte se le vendan los ojos y
al débil y mas bajo, no se le vendan
los ojos. Esto debe hacerse sin que el
mias grande y fuerte se dé cuenta.

%/- :
LIRS

Habiendo hecho esto, al més débil y pequeio se le entrega el rollo de
periodico mas grande y al de los ojos vendados el rollo de periodico mds
|recjue o,

leniendo listos a los peleadores, se iniciari el round que durara 3
mnutos,

Logicamente uno de ellos tendri todas las ventajas y lograra los mejo-
res Hn|[)t‘.‘-i,

lerminando el tiempo del round, se iniciari la reflexion.
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5. Reflexion

Puede iniciarse preguntindole al peleador de los ojos vendados cuiles
son sus impresiones del round; terminadas éstas, se le revela como se pre

pard la pelea.

Entonces, ya en plenario, se descodifican los elementos de la técnica

en relacién a la situacion social que

*;A quién representa el que ve?

se vive.

e ;A quién representa el que no ve?

e Qué significa que uno sea mds alto y fuerte que el otro, y que sin

embargo haya salido mads golpeado?

e ;Qué significan los perioédicos?

* ;Qué significa el round y las reglas con que se jugd?

Es que realmente somos mds y
mdés fuertes pero no vemos y nos
hacen lo que quieren

Es posible que la eleccion de los peleadores, se realice tomando en
cuenta el nivel organizativo y de conciencia del grupo con el que se tra
bajo, por ejemplo: si son grupos de igual fuerza organizativa entonces los

peleadores pueden ser del mismo

fisico, etc...
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