ÁMBITO PRINCIPAL: Educación para la Paz y el Desarrollo


	
	ESCULTAS/PIONEROS

	
	LA LISTA

	
	Duración: 1 hora

Destinatarios/as: jóvenes de 14 a 17 años


DESCRIPCIÓN

Se pretende la reelaboración de estrategias para resolver un conflicto a partir de la reflexión y debate en grupo.

OBJETIVOS

· Comprender el condicionamiento cultural para resolver conflictos.

· Generar la necesidad de investigar en Educación para la Paz.

· Elaborar técnicas y medios noviolentos a través del debate.

CONTENIDOS

· CONCEPTOS:

· Conflicto

· Consenso

· Estrategias noviolentas

· HABILIDADES:

· Resolución de conflictos

· Análisis de problemas

· Debate y reflexión grupal

· ACTITUDES:

· Abierta al diálogo y escucha

· Cooperativa

· Respeto a las diferencias

DESARROLLO

Se reparte individualmente papel y bolígrafo. Se les pide que escriban por un lado todas las estrategias que se les ocurran para resolver un conflicto de forma violenta y por la otra carilla que escriban todas las estrategias Noviolentas que se les ocurran.

Después de hacer esto, se les dice que contemplen la diferencia que hay entre una carilla y otra. ¿por qué ocurre esto?, 

A continuación, en pequeños grupos pondrán en común las estrategias elegidas y elaborarán un supuesto (un conflicto real o ficticio) al que propondrán diferentes técnicas para resolverlo.

En plenario se pone en común los supuestos y las técnicas. Todo el grupo tiene que estar de acuerdo para decidir cuáles son las mejores estrategias para resolver dichos conflictos.

MATERIALES

Papel y bolígrafo.

SUGERENCIAS

Se pueden poner en común conflictos reales que ocurran en el grupo. O que algún participante haya vivido o conozca.

El tratamiento de los conflictos es muy delicado. Hay que tener en cuenta que es posible que se creen identificaciones que a algún participante le resulte incómodo o violento tratar en el grupo. Se debe evitar hacer pasar malos ratos. La actividad debe de propiciar un ambiente cálido de encuentro y de ayuda, así como de “rigurosidad” en el intento de conocer. No es un reality show, no porque alguien se nos pueda echar a llorar estamos educando sentimentalmente.

EVALUACIÓN

Los conceptos aprendidos de Noviolencia ¿nos sirven para explicar estos conflictos? ¿Cómo se aplican los conceptos en el conflicto?, y ¿Y en las estrategias?; ¿con las estrategias noviolentas se puede caer en la espiral de la violencia? ¿cómo sería?,...

Ver como se aplican a los conflictos cotidianos los diferentes conceptos aprendidos. ¿nos sirven para explicar lo que pasa en la sección?, ¿en el grupo?, ¿en casa?, ¿en la escuela?, ¿en los conflictos internacionales, bélicos, ...?, ...

FUENTE

Sin determinar. 

	
	ESCULTAS/PIONEROS

	
	LA ESTRELLA DE PODER

	
	Duración: 1 hora y media

Destinatarios/as: jóvenes de 14 a 17 años


DESCRIPCIÓN

Es la simulación de una actividad comercial creadora de estructuras de poder. El grupo que consigue mayor riqueza tiene más poder para poner las reglas de la última parte del juego. El número óptimo de participantes es de 25 a 30. La duración aproximada es una sesión de hora y media pero se puede dividir en dos sesiones.

OBJETIVOS

· Analizar las diferentes estructuras de poder que establecen las relaciones comerciales.

· Identificar situaciones de desventaja.

CONTENIDOS

· CONCEPTOS:

· Poder

· Relaciones comerciales

· Competitividad

· HABILIDADES:

· Detección de situaciones de desigualdad

· Extrapolación del juego a la situación mundial

· Análisis de las relaciones comerciales

· ACTITUDES:

· Cooperativa 

· Comunicativa

· Crítica con las situaciones de desigualdad

DESARROLLO

(Previamente leer el apartado de preparación)

Primera sesión de comercio:

1) El juego consiste en regatear y comerciar. Las tres personas que saquen mayor puntuación ganarán.

2) Cada participante saca cinco fichas de la bolsa

3) Al desarrollar el juego alguien puede tener más fichas, pero sólo puntúan al número mayor de fichas iguales, nunca más de cinco. (Por ejemplo, si un participante tiene tres fichas azules y dos verdes, a la hora de puntuar sólo se tendrán en cuenta las tres azules, que suman 13 puntos).

4) Cada uno conseguirá puntos de acuerdo a la TABLA DE PUNTUACIÓN. Observar que cada ficha dorada, verde, roja, blanca y azul valen 8, 4, 3, 2 y 1 punto respectivamente, pero la posesión de 4 ó 5 fichas de esos colores tiene bonificación (Por ejemplo, cinco fichas azules suman 16 puntos)

5) La forma de comerciar es la siguiente:

a) Tenemos 5-7 minutos para mejorar el resultado de extracción de fichas mediante el regateo.

b) Se puede comerciar con cualquier persona, incluso de otro grupo. Para ello se dan la mano y realizan el trato (no se puede hablar durante el juego, excepto para comerciar después de haberse dado la mano o durante los periodos de reflexión). Una vez que se han dado la mano se puede cambiar una o varias fichas por otra u otras. No se pueden intercambiar fichas del mismo color. Si no llegan a un acuerdo seguirán dándose la mano hasta que lleguen a un acuerdo. (Por ejemplo, se pueden cambiar 2 fichas azules por una dorada, realizándose estos cambios en función de los intereses de cada participante)

c) No se puede negociar con personas que tengan los brazos cruzados.

d) Todas las fichas han de estar siempre ocultas (el resto de los participantes no sabrán qué fichas tienen los demás jugadores)

e) Advertir que los tres que consigan mejores resultados tomarán las fichas en la segunda vuelta de una bolsa enriquecida con fichas doradas.

f) Cuando han terminado colocad el nombre de los ganadores en la COLUMNA TRIPLE (C) por orden de puntuación, de mayor a menor, de manera que cada columna tenga un número aproximadamente igual de jugadores. Cada columna formará un equipo. Los que tengan la mejor puntuación serán el equipo de los CUADRADOS. Los de la puntuación media el equipo de los TRIÁNGULOS y los de peor puntuación formarán el equipo de los CÍRCULOS.

Primera sesión de bonificación:

Anunciar la sesión explicando las reglas:

a) Mostrar una ficha especial de bonificación. Cada una vale tres puntos. (Estas fichas son distintas y podrán ser de cualquier color diferente a los anteriores)

b) Repartir a cada grupo tres fichas de BONIFICACIÓN. Deben repartirlas entre los miembros de su propio grupo. La decisión se debe tomar unánimemente. Dicha ficha se puede repartir entre 3, 2 ó 1 persona.

c) Tienen cuatro minutos para realizar el ejercicio. Pasado este tiempo el director retira las fichas que no se hayan asignado a nadie.

d) Los que hayan adquirido puntos los suman a los que tenían anteriormente.

Promociones:

Una vez sumados los puntos puede haber variaciones en la composición de los grupos al cambiar el orden en la Columna Triple.

Los grupos en este momento pueden excluir por decisión mayoritaria algunos de sus componentes, que pueden ser admitidos por otros grupos por decisión mayoritaria o de lo contrario formarán otro grupo aparte.

Todos deben saber que el equipo de los CUADRADOS es el de mayor puntuación y tendrán ventajas en el desarrollo del juego.

Segunda vuelta:

Volver a repetir el juego tal como se ha realizado hasta ahora, tomando la precaución de añadir en la bolsa del equipo CUADRADO tantas fichas doradas como tengan del resto de fichas, más alguna ficha verde. Añadir en la columna triple los resultados que va consiguiendo cada jugador en la sesión de Mercado y en la de Bonificación para realizar después una nueva PROMOCIÓN.

Tercera parte:

El equipo de los Cuadrados ha trabajado tanto que ahora ellos tienen el derecho de poner las reglas del juego. Cualquier grupo puede sugerir cambios en las normas mediante un mensaje escrito a los Cuadrados, pero los Cuadrados pueden aceptar, rechazar, ignorar o modificar cualquier sugestión. Para dar a los cuadrados una idea de su poder podéis sugerir de una forma secreta reglas como: los Cuadrados pueden negociar aunque tengan los brazos cruzados, los Cuadrados tienen derecho a conseguir la ficha que se les pida. En ningún momento debe parecer que el monitor influye en los Cuadrados a la hora de hacer las reglas. Los Cuadrados deben explicar y escribir las reglas claramente al empezar.

A partir de aquí seguiremos jugando en función de las reglas que haya establecido el equipo de los CUADRADOS, realizando como mínimo una nueva sesión de comercio.

MATERIALES

Fichas de colores (azules, blancas, rojas, verdes y doradas), las fichas especiales de bonificación (de cualquier color diferente a las anteriores), tres bolsas, pizarra y rotuladores.

SUGERENCIAS

Para que el juego tenga los efectos deseados es importante que se cree un ambiente de competitividad ofreciendo a los tres que saquen mayor puntuación una buena recompensa material, eliminando, de esta manera, los componentes lúdicos. Así se agudizan los inconvenientes y contradicciones de los conflictos competitivos.

Se pueden abrir periodos de reflexión sobre los conflictos que van surgiendo, su constitución, sus causas y consecuencias, posibles soluciones, similitud con la vida real. 

Por supuesto, habrá que reflexionar cuando surja un conflicto tan grande que haya que parar el juego.

El director de la actividad puede provocar la agudización o relajación de los conflictos mediante mensajes secretos a los participantes. Ejemplos: los triángulos y los círculos pueden robar fichas secretamente a los cuadrados....

PREPARACIÓN

Antes de que los participantes entren:

I. Colocar las sillas en tres círculos de aproximadamente el mismo número de miembros.

II. Colocar al azar fichas de cinco colores en tres bolsas. Cada bolsa debe contener aproximadamente un número similar de fichas.

III. Colocar en un sitio visible la TABLA DE PUNTUACIÓN (A), anexa, un resumen de las REGLAS DEL JUEGO (B) y una COLUMNA TRIPLE (C) para puntuar los resultados

EVALUACIÓN

¿Cómo se ha desarrollado el juego?, ¿qué conflictos han surgido?, ¿se han solucionado?, ¿qué soluciones se han planteado?. Compararemos la situación que ha surgido en el juego con la situación que se vive entre los diferentes países y en nuestro entorno más inmediato.

FUENTE

www.pangea.org/edualter

TABLA DE PUNTUACIÓN

	Nº DE FICHAS
	1
	2
	3
	4
	5

	DORADO
	8
	16
	24
	32
	40

	VERDE
	4
	8
	12
	16
	20

	ROJO
	3
	6
	9
	14
	18

	BLANCO
	2
	4
	6
	13
	17

	AZUL
	1
	2
	13
	12
	16


	
	ESCULTAS/PIONEROS

	
	GANA TANTOS PUNTOS COMO PUEDAS

	
	Duración: 45 minutos

Destinatarios/as: jóvenes de 14 a 17 años


DESCRIPCIÓN

Se trata de un juego de puntuación en el que los participantes deben analizar las diferencias entre elegir una actitud cooperativa y una actitud competitiva. 

OBJETIVOS

· Conocer y experimentar la importancia de cooperar dentro de un equipo.

· Procurar que las necesidades individuales sean satisfechas mediante realizaciones que contribuyan a la finalidad del grupo.

· Apoyar los impulsos naturales de los chavales hacia la cooperación.

CONTENIDOS

· CONCEPTOS:

· La actitud cooperativa

· La actitud competitiva

· La actitud agresiva

· HABILIDADES:

· Exponer las diferencias entre cooperar y competir

· Técnicas de diálogo y respeto por el turno de palabra

· Favorecer capacidad deductiva.

· Toma de decisiones consensuadas.

· ACTITUDES:

· Cooperativa

· Consenso

· Interés del grupo frente a intereses individuales.

DESARROLLO

Se divide al grupo en dos equipos. Un grupo que sea el equipo Rojo, otro el Azul. El Rojo y el Azul deben sentarse de espaldas de modo que no puedan verse. A cada equipo se les da una tarjeta con la letra X en un lado y con la Y en el otro. Cada vez, tanto el Azul como el Rojo enseñarán una de las dos letras o bien la X o bien la Y. Según los casos recibirán una puntuación diferente. El monitor o monitora, anotará la puntuación.

Si ambos equipos escogen X, ambos ganan + 5

Si ambos equipos escogen Y, ambos pierden - 5

Si Rojo escoge X y Azul escoge Y, Rojo pierde - 10 y Azul gana + 10

Si Rojo escoge Y y Azul escoge X, Rojo gana + 10 y Azul pierde - 10

La regla del juego es ganar lo más posible. No se trata de obtener más puntos que el otro sino de ganar ambos el máximo. Si los participantes no lo entienden así, no se les debe explicar hasta después del juego; de momento, se les deja con su interpretación errónea.

Los jugadores no pueden consultarse. El monitor que anota los puntos debe mantener estrictamente la regla del silencio. Los dos grupos muestran su elección y el monitor explica el resultado y les asigna la puntuación correspondiente. Deben jugar al menos unas diez veces.
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MATERIALES

Dos tarjetas; una para cada equipo. Por un lado de la tarjeta tiene la letra X y en la otra cara de la  tarjeta está la letra Y.

SUGERENCIAS

Este juego puede realizarse de otras dos maneras: o bien los participantes se divide en dos grandes grupos aislados, o bien actúan dos jugadores y los demás son espectadores. Este juego puede también aplicarse al estudio de situaciones internacionales como: Países productores de petróleo y consumidores; la limitación Ruso - Americana de armamentos; dos prisioneros, etc.

PREPARACIÓN

Dividir al grupo en dos equipos iguales en cuanto al número de jugadores y a continuación repartir las tarjetas donde en cada una de ellas ponga la letra X e Y.

EVALUACIÓN

En el análisis del proceso del juego se pueden hacer preguntas como las siguientes: ¿qué sentimientos has tenido con respecto al otro jugador? ¿qué has hecho para aumentar tu puntuación? ¿qué ha hecho el otro jugador?

FUENTE

Este juego puede encontrarse en diferentes fuentes.

