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PRESENTACTON

El presente Manual ha sido elaborado como una guia para que dinamiza-
dores/as de equipos técnicos, colegios, comunidades educativas, iglesias,
casas culturales, entre otros actores que busquen constituir a la construc-
cién de entornos protectores para nifios, nifias y adolescentes, puedan im-
plementar los 7 instrumentos recopilados, dirigidos a la proteccidn de esta
poblaciéon, especialmente a quienes se encuentran en situaciones de ries-
gos de reclutamiento y otras violencias en el marco del conflicto armado
colombiano. Esta Caja de Herramientas y su respectivo Manual son elabo-
rados en el marco del proyecto: “FORTALECIENDO ENTORNOS PROTECTO-
RES PARA LOS DERECHOS Y BIENESTAR DE LAS NINAS, NINOS Y ADOLESCENTES EN ALTO
RIESGO EN CATATUMBO, META, BUENAVENTURA Y NARINO”, para aplicar en sus 5 nucleos
de trabajo; Buenaventura, Tumaco, Pasto, Meta y Norte de Santander.

El objetivo principal de esta herramienta es dar a conocer los 7 instrumentos seleccionados
para la conformacién de la Caja de Herramientas, a través de actividades ludicas que permi-
tan el trabajo con grupos entre 8 y 40 participantes, entendiendo este instrumento no como
un plan de estudios sino como un espacio ludico de taller e intercambio de experiencias, en
el que las y los participantes puedan conocer los instrumentos recopilados e implementarlos
en sus contextos de trabajo de acuerdo a las dinamicas, tematicas y necesidades priorizadas;
gue pueden estar relacionadas con el trabajo sobre la prevencién del reclutamiento, la cons-
truccién de una cultura de paz, derechos humanos, género, democracia, violencia sexual, en-
tre otros.



LA METAFORA DEL QUILJOTE

El ingenioso Hidalgo, Don Quijote de la Manchayzj, escrita por Miguel
de Cervantes Saavedra, es una obra literaria que habla de la vida de
Alonso Quijano, mas conocido como Don Quijote y sus aventuras he-
roicas para conseguir ser un caballero. Este personaje, tildado de loco
por muchos/as, realiza acciones que aportan a la construccién de un
mundo mejor luchando por la igualdad vy la justicia, ayudando a mu-
chas personas en su camino.

Este relato de ficcion, ha sido seleccionado como hilo conductor para

trabajar las guias incluidas en este manual por su sentido humano,

por la valoraciéon del mundo de los ideales y por la conciencia de la
realidad, donde el Quiote simboliza a aquellos/as personajes y a aquellas instituciones que lu-
chan para defender los derechos de los nifas, nifios y adolescentes en Colombia, incluyendo en
cada capitulo un relato que ensena a usar cada uno de los instrumentos que contiene esta Caja.
La relacidn Quijote - Caja de Herramientas, incluye el acompanamiento de varios personajes
gue ayudan a lograr el cumplimiento de las metas y los suefios de construir un mundo mejor pa-
ra los nifios, nifas y adolescentes.

[1] En cada capitulo se adiciona una lectura relacionada a esta metafora. Estos textos fueron tomados y adaptados del
libro Don Quijote de la Mancha del autor espafiol Miguel de Cervantes Saavedra. El libro de referencia que se tomd
fue -mds precisamente- la adaptacién de Eduardo Alonso (2004).

Alonso, E. (2004). Don Quijote de la Mancha de Miguel de Cervantes. Barcelona, Espafia: VICENS VIVES.



PERFILES DE LAS ORGAMIZACIOMES

_ Humanidad Vigente Corporacion Juridica, es una organizacion no gubernamental
o8 3 C Lo .

lJlU“}P-‘U Ewi«}u fu.lnt.jada (—fn 1996, confor.méda por un equipo mterd-lsuplln‘arlo de profgsmnales de

\ ‘/)i AIC S distintas areas del conocimiento, con alto compromiso social que trabaja por la de-

fensa y proteccion de los derechos humanos integrales, con énfasis en los derechos

de las mujeres, los nifos y las nifas, los y las adolescentes y jovenes, y las victimas del conflicto en Colombia.

En 21 aios de trabajo, han articulado acciones con diferentes sectores de la sociedad que defienden y pro-
mueven los derechos humanos, entre ellos: EIl Comité Operativo de la Coordinacion Colombia — Europa —
Estados Unidos, la Plataforma Colombiana por el Protagonismo de Nifios, Nifias y Jévenes, el Fondo de For-
talecimiento y Proteccidon — FFP y la Campafia Violaciones y Otras Violencias Saquen mi Cuerpo de la Guerra;
y finalmente en 2016 fue nominada y finalista para merecer el reconocimiento que otorga Diakonia y la Em-
bajada Sueca por la defensa de los derechos humanos en Colombia.

RIS Benposta es una organizacién que lleva trabajando 43 afios en Colombia, disefiando y desa-
gfhﬂi rrollando proyectos, programas y acciones que promueven el reconocimiento de los nifios,
% @ # nifiasy jovenes como sujetos sociales en una dinamica de restitucion y vigencia de sus dere-

%'mw chos fundamentales y se constituye como una alternativa de construccidon de vida para los

nifios, nifias y jovenes que afrontan situaciones de riesgo que determinan el desarrollo de
sus potencialidades, por las condiciones de exclusion social a las que estan sometidos/as.

Benposta trabaja a través de la participacion directa y activa de los nifios, nifias y jévenes en el disefio y ges-
tiéon de cada una de las actividades que conforman la "Comunidad Educativa" y esta metodologia es uno de
los principios fundamentales de la practica pedagégica, fundamentando el didlogo y la tolerancia como ele-
mento esencial en su proceso de crecimiento social y personal.

Oxfam Intermodn trabaja en Colombia desde 1982 apoyando iniciativas de la sociedad civil di-
rigidas a crear una “ciudadania activa”, que construya propuestas, que tome decisiones de-
mocraticas de manera responsable e informada, que demande el cumplimiento del marco
constitucional y que solicite la rendicién de cuentas por parte del Estado colombiano.

El énfasis de su trabajo en Colombia esta orientado a la construccién de un pais que avance
progresivamente en la reduccion de la desigualdad y la exclusién. Un pais que se comprometa en la redistri-
bucion de la riqueza y la erradicacidn de la pobreza, en el que la paz se comience a construir a través del
cumplimiento de los derechos de la poblacion.

Su trabajo esta centrado de modo especial con mujeres y victimas del conflicto armado, jévenes, poblacion
rural -especialmente con las mujeres rurales-, y con organizaciones de mujeres y feministas, desde los enfo-
gues de: desigualdad, derechos, género, derechos de las mujeres, orientado a realizar acciones que generen
cambios a nivel nacional y que promuevan una ciudadania activa a partir de alianzas y articulaciones entre
actores diversos.
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CONTIENIDC

PREPARACION PARA EL VIAJE.

EL QUIJOTE CONOCE A SANCHO PANZA.

EL HIDALGO CAE A UN RiO Y CONOCE
A GOTITAN.

EL CABALLERO CONOCE A PAPUI, A DRA-
GUI Y A ALGOMAS.

EL QUIJOTE Y SANCHO DESCANSAN EN UNA
FOGATA MIENTRAS ESTE LO ENTRETIENE
CONTANDO HISTORIAS.

FINALMENTE, SANCHO RECIBE SU INSULA
Y DEBE APRENDER A GOBERNAR.

DON QUUOTE VUELVE A LA CAMAY
RECUERDA SUS AVENTURAS.







Objetiver

contexto.

Familiarizarse con la Herramienta “El delito invisible” y reflexionar
sobre la utilidad que puede tener esta herramienta en nuestro

Una persona normal, Alonso Quijano, fascinada por el mundo de la caballeria, ha decidido

convertirse en un caballero que lucha por los ideales de justicia e igualdad. En este capitulo,

el Quijote debera conseguir su armadura y sus herramientas de lucha para poder ganarse su

titulo de caballeria.

Tranago en Grupos

ACTIVIDAD 1: PRESENTACION.

(solo si es necesaria, de lo contrario se puede pa-
sar a la actividad No. 2)

El Quijote ha alistado sus objetos para poder salir a
sus aventuras. Su lanza, su celada y su caballo, en-
tre otros objetos significativos para él, porque cada
uno de ellos cuenta una historia. Para presentarse
ante otros/as participantes del grupo escogeremos
un objeto que sea significativo para nosotros/as y
que siempre nos acompafie. Luego, cada uno/a dira
su nombre y explicara porqué es su objeto significa-
tivo.

ACTIVIDAD 2: CONFORMACION DE LOS GRUPOS.

En la granja de Alonso Quijano -nuestro Quijote-, se
encuentran muchos animales. Tenemos perros, ga-
tos, pollos, gallinas, cerdos, etc. Para conformar los
grupos de trabajo, el/la facilitador/a nos asignara a
cada integrante del taller un animal distinto (se de-
ben determinar la cantidad de animales equivalen-
tes al numero de grupos que se esperan confor-
mar). Cuando el/la facilitador/a lo indique, sin po-
der decir ninguna palabra, todos y todas debemos
ubicarnos en el grupo que nos corresponda, reali-
zando los sonidos de nuestro respectivo animal.

ACTIVIDAD 3. LECTURA EN VOZ ALTA.

Leer el siguiente fragmento en voz alta en los
grupos:

En un lugar de la Mancha de cuyo nombre no
quiero acordarme, vivia no hace mucho tiempo un
hidalgo de los de lanza en astillero, escudo anti-
guo, rocin flaco y galgo corredor. En sus ratos de
ocio, leia libros de caballeria e iba perdiendo su
juicio tratando de desentrafiar su significado. En-
tonces, pasaba sus noches leyendo de claro en
claro, y sus dias de turbio en turbio, y asi, del poco

)dormir y mucho leer perdio el juicio. De repente,

su pensamiento se centrd en convertirse en caba-

llero andante e irse por el mundo con sus armas y

caballo a buscar aventuras como las que conta-

ban en los libros, de manera que, deshaciendo to-

da clase de agravios y venciendo grandes peligros,
anase eterno nombre y fama.

Lo primero que hizo fue limpiar la armadura de
sus bisabuelos, que cubierta de oxido y moho, es-
taba olvidada desde hace muchos afos en un rin-
con. Después convirtio su casco en celada atdndo-
le una visera hecha con cartones de manera que le
protegiese el rostro de las cuchilladas.




Después, armo una espada que al probar contra
el suelo destruyé en mil pedazos deshaciendo
todo lo que habia hecho hasta ese momento.

Probo agregarle unos pedazos de hierro, pero
esta vez no quiso volver a probarla, solo por si
las moscas. Fue luego a ver a su caballo, que era
todo piel y huesos aunque le parecio mejor que
el caballo del Cid. Cuatro dias se pasaron en ima-
ginar qué nombre le iba de poner, porque un ca-
ballo tan bueno y de caballero tan famoso no
podia estar sin nombre conocido.

Luego de muchos intentos de nombre que forma,
borrd, y quito, anadid, deshizo y volvié a hacer,
lo llamd al fin Rocinante. Finalmente, nuestro
caballero penso en que debia enamorarse de
una dama, porque un caballero andante sin
amores es drbol sin hojas y sin frutos y cuerpo
sin alma. Y si, disfrutd nuestro caballero mucho
cuando encontré de quien enamorarse: una la-
bradora vecina suya y de la que ya habia estado
enamorado un tiempo. Su nombre era Aldonza
Lorenzo y la llamé “Dulcinea del Toboso”.

ACTIVIDAD 4: DIBUJO.

Nuestro Quijote de los derechos humanos también
debe preparase para sus futuras batallas. En gru-
pos, con ayuda de papel periédico y unos marca-
dores, debemos dibujar todos los personajes y ele-
mentos que identificamos en la historia. También
podemos incluir en nuestro dibujo elementos que
-creemos- puedan ser utiles para nuestro caballero
Yy que no necesariamente hayan sido mencionados
en el fragmento anterior.

ACTIVIDAD 5: FAMILIARIZACION CON EL DELITO
INVISIBLE Y DISCUSION.

Una vez realizado el dibujo, debemos guiarnos con
el indice de nuestra Herramienta “El Delito Invisi-
ble” entre las paginas 6y 9.

A continuacién, leeremos el indice en voz alta y
responderemos las siguientes preguntas:

* éCon qué temas en el indice estoy ya familia-
rizado?

* ¢Qué temas son de mi interés?

¢ ¢En qué temas creo que deberia profundizar
una organizacion/persona con la que trabajo?

Ahora, relacionaremos los dibujos realizados por el
grupo en la actividad No. 4 y el contenido revisado
en el indice y responderemos:

¢ ¢Con qué puedo comparar cada uno de los
instrumentos utilizados por el Quijote? ¢por
qué?

Nota: teniendo en cuenta esta ultima discusion
podemos agregar elementos al dibujo que crea-
mos necesarios.

ACTIVIDAD 6: SOCIALIZACION DEL DIBUJO.

Por ultimo, de cada grupo escogeremos un inte-
grante que quiera socializar a los demads grupos el
dibujo que realizamos y las respuestas que tenemos
a las preguntas. Alli es necesario que el/la facilita-
dor/a pueda hacer una reflexién a manera de con-
clusién vy finalizar asi el capitulo No. 1.






ACTIVIDAD 1: LECTURA EN GRUPOS.

En los mismos grupos conformados en el Capi-
tulo No. 1, realizaremos la siguiente lectura en

voz alta: (De ser necesario, crear grupos nuevos con la
actividad 1, del capitulo anterior).

Después de hacerse su armadura, el Quijote re-
greso a su casa. Discutio mucho con su sobrina,
quien ya habia cerrado la habitacion donde se
encontraban todos sus libros de caballeria. Al
cuestionar a su sobrina, esta le respondio que
un gran hechicero llamado Fritén habia apareci-
do y se habia llevado todos los libros que Don
lonso Quijano poseia.

Diria “Fréston”- corrigio Don Quijote-. Es
un sabio encantador, gran enemigo mio.

Pero, sefior tio, ¢no sera mejor estarse pa-
cifico en casa? Mire que muchos van por la lana
y vuelven trasquilados.

iOh sobrina mia -respondié Don Quijote-,
que equivocada estds! Antes que nadie me to-
que un cabello estaré preparado, sabré qué ha-
cer con las cosas que tengo en mi camino y ha-
bré arrancado yo cien barbas a mi enemigo.

Mientras permanecia unos dias en casa, El Qui-
jote pidié a un labrador vecino suyo, hombre de

bien, pero de muy poca sal en la mollera, que
le sirviese de escudero. Lo convencio con la
promesa de hacerle gobernador de una insula
que ganase, y Sancho Panza, que asi se llama-
ba el labrador, dejo su casa para seguirle y
servirle.

Don Quijote, vendiendo unas cosas y empe-
nando otras, reunio unos dineros, se proveyo
de camisas, pidio prestado un pequefo escudo
y aviso a Sancho el dia y la hora de ponerse en
camino. Le encargd que llevase alforjas, y él le
dijo que llevaria también un asno muy bueno
porque no estaba acostumbrado a andar mu-
cho a pie. Esto dio qué pensar a Don Quijote,
porque no recordaba a ningun escudero mon-
tado en un burro.

Iba Sancho Panza sobre su jumento como un
rey, con sus alforjas y su bota, y con mucho
deseo de verse ya gobernador de la insula pro-
metida.

Sefior Caballero andante- dijo a su amo-,
no se olvide de mi insula que yo la sabré go-
bernar.




ACTIVIDAD 2: IDENTIFICANDO NUESTRA INSULA.

Nuestro Quijote conocid y convencié a su fiel escu-
dero, Sancho Panza, con la idea de darle a gobernar
una insula. Para nosotros, esta idea puede estar
relacionada directamente con la construccién de un
entorno protector. Para lograr una muy buena insu-
la y darsela a Sancho para gobernar, el Quijote de-
bera trazar una ruta de accidn para seguir.

En grupos, identifiquemos cudles son los lugares
importantes que tenemos cerca y que nos gustaria
convertir en una insula de proteccion.

ACTIVIDAD 2.1:

En un papel periédico, realizaremos un mapa de
nuestra zona identificando esos posibles lugares
gue pueden estar relacionados con la proteccidn de
ninos, nifias y adolescentes.

ACTIVIDAD 2.2:

Nuestro Quijote también tiene un enemigo llamado
Fréston con el que tendra que enfrentarse en algun
momento. Para derrotarlo, tendra que saber qué
alternativas posee en su camino para no “salir tras-
quilado”. En este mismo mapa (Actividad 2.1),
identifiquemos los posibles Fréstones o riesgos que
pueden tener los nifos y nifias en su camino para
lograr su insula prometida.

ACTIVIDAD 2.3:

Identifiquemos y ubiquemos en este mapa tam-
bién, los/as aliados/as que nos ayudaran en la labo-
ra de proteger a los nifios, las nifias y los/as adoles-
centes.

ACTIVIDAD 3: RECONOCIENDO LA HERRAMIENTA.

Nuestra insula ya ha sido identificada y una de las
cosas que debemos hacer, es fortalecerla brindan-
dole herramientas necesarias para la proteccidon
frente a los riesgos relacionados al conflicto arma-
do. Desde esta ldgica, se enmarca la utilidad de la
Herramienta: “Escuela de formacion para la preven-
cion al reclutamiento de nifios, nifias y jovenes al
conflicto armado en Colombia”; la cual esta disefia-
da en 8 mddulos de formacién orientados a fortale-
cer la labor de formadores que intervienen en los
Entornos protectores.

Para facilitar el trabajo con esta herramienta, se
sugiere realizar un concurso de lectura rdpida o
scanning.

CONCURSO:

Escojamos una pareja para trabajar. Una/o de noso-
tros/as estara sentada/o con algo para escribir las
respuestas que nos dara nuestro/a compafero/a.
Nuestro compafiero/a, después de que se lea una
de las preguntas en la lista, deberd ir hasta su libro
para buscar rapidamente la informacién, memori-
zarla, y decirsela a su pareja.

Tan pronto la otra persona escriba la respuesta le-
vantara la mano, y el/la facilitador/a les dara el nu-
mero de puesto en que acabaron (1 si acabé prime-
ro, 2 si acabd segundo y asi sucesivamente).

IMPORTANTE: REGLAS.

1) La persona que escribe no podra levantar-
se de su sitio.

2) La persona que lee no podra escribir en el
papel.

3) La exactitud y la validez de la respuesta
debe ser negociada con todo el grupo.

4) El premio y la forma de puntuacidon tam-
bién debe ser acordada con todo el grupo.

5) El libro debe encontrarse a una distancia
considerable de la persona que lee y siem-
pre debe permanecer cerrado.

La persona que lee debe desplazarse para
leer, dejar el libro en el lugar acordado y
moverse hacia la persona que escribe. No
podra gritar las respuestas sin desplazarse.

El/la facilitador/a anunciara antes de leer
cada pregunta, la pagina donde se encuen-
tra la respuesta.

PREGUNTAS:

* (pg. 7) éCudl es el objetivo general de esta
Herramienta?

* (pg 10 y 11) {Qué momentos se deben tener
en cuenta para la realizacion de encuentros
de formacién?



* (pg 61 a 68) iComo se llama el mdédulo 1y
cuantas sesiones se llevan a cabo en este?

* (pg 71 a 73) écudles son los nombres de las
sesiones 1, 2 y 3 del médulo 2?

* (pg 77) éCual es el nombre del médulo 3 de
esta herramienta?

* (pg 83) ¢Qué tipo de juego es el que se propo-
ne sobre objecién de conciencia?

* (pg 97) éCual es la temdtica tratada en el mo-
dulo 5?

* (pg 113) éiDe qué poblacién especifica trata el
modulo 67

* (pg 123) ¢Cudl es el nombre del médulo 77

* (pg 147-148) éCuales son las tres preguntas
orientadoras que aparecen en las paginas pa-
ra un caso de un ataque indiscriminado por
fuerzas o grupos armados a una institucion
educativa?

Gana, la pareja que mas veces haya levantado la
mano de primeras. Se invita a que el/la facilitador/a
les premie con un incentivo, como un dulce, un la-
piz u algo representativo o simbdlico.

ACTIVIDAD 4: REFLEXION DE CIERRE.

De vuelta en los grupos de la actividad No. 1, res-
ponderemos a las siguientes preguntas:

* ¢Qué nos puede servir de esta Herramienta?
* ¢Quiénes la pueden utilizar?
* ¢Dénde se puede utilizar y aplicar?

Finalmente, socializaremos las respuestas en plena-
ria para generar una conversacion de todo el gru-
pos acerca de la herramienta. Alli es necesario que
el/la facilitador/a pueda hacer una reflexion de cie-
rre vy finalizar de esta manera, el capitulo No. 2.
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@ L Aplicar dos actividades de la Herramienta: “Encausando rios hacia
2 Q
. bﬁé‘@ﬁwﬁé}“ la proteccion” y reflexionar sobre su utilidad en nuestro contexto.

Una vez nuestros dos viajeros salen de su casa, El Quijote informa a Sancho que deben pasar

la noche en una venta. Alli, después de unos altercados muy graciosos, les dan una paliza que
los manda a la cama. Es aqui cuando el Quijote, sin poder dormir, decide ir a dar una camina-
ta cerca de un rio. Alli, torpemente tropieza y cae.

Trebajo en Gryupos

ACTIVIDAD 1: CREACION DE GRUPOS DE TRABAJO. . URA EN VOZ ALTA.
El Rey de Buchicucha ordena En los grupos, realizar la lectura en voz alta.

Esta, es una adaptacion del Juego Simén dice. En En una maravillosa quietud estaba Sancho acos-
este caso, con una ritmica inventada por el/la facili- tado sin poder dormir por el dolor de costillas y
tador/a de la actividad, quien hara las veces de Rey nuestro caballero tenia los ojos abiertos como
de Buchicucha, nos dara érdenes relacionadas con una liebre. A Don Quijote le dio por imaginar que
la actividad a los y las participantes que deberemos muy cerca se encontraba un rio de agua mdgica
seguir al ritmo del estribillo. en el que encontraria la cura a sus enfermedades

y a las de Sancho.

Estribillo: A una hora convenida con si mismo, se asomd a
una ventana entreabierta y salié de la venta, no
sin antes tropezarse con el jumento de Sancho
¢ Todos/as: éQué pasd? que, con un quejido desperté al propio duefo.
Sancho, al oir a su asno quejarse, se levanto con
harto dolor en sus huesos y salié en su ayuda.

¢ Facilitador/a: jAlto ahi!

¢ Facilitador/a: el Rey de Buchicucha ordena.

¢ Todos/as: éy qué ordena? Cuando se asomé por la ventana, vio a Don Qui-
¢ Facilitador/a: ique bailen...! jote en su escudlida figura y decidio seguirlo.

El Rey de Buchicuchd ordena que canten. Después de un rato de seguir el sonido del agua,

| q hicuch ord h ﬁlegé nuestro caballero de la delgada figura al rio

El Rey de Buchicucha ordena que hagan grupos prometido por su mente. El agua tenia algas pe-

dea3. quenas que reflejaban la luz de la luna y aparen-

taban cierta luminosidad. Esto hizo pensar a
nuestro caballero que era la magia la que hacia
brillar el agua del rio y se apresurd a tomar su
bota para recogerla y ddrsela a beber pronto a
Sancho para curarse.

Se daran tres o cuatro instrucciones hasta confor-
mar los grupos necesarios para el trabajo.




p

Mientras se inclinaba, su espalda se endurecio
como si el mismo jumento le hubiese dado una
patada. El calambre provocd que el Quijote pu-
siera una de sus rodillas en la orilla del rio y cuan-
do menos se dio cuenta, la tierra se habia desli-
zado haciéndole perder el equilibrio y cayendo asi
nuestro viejo héroe al agua.

En esto, Sancho gritd y se apresurd a socorrer a
su amo, pero se dio cuenta que éste se elevaba
sobre el agua gracias a una gota con cara, ojos y
hasta sonrisa, que lo levantaba y lo sacaba del a
flote.

¢Cémo va, buen hombre?- dijo la gota.

¢Asi se habla en esta tierra a los caballeros
ndantes Majadero?- respondio el Quijote.

En este momento, Sancho intervino con un dis-
curso al comienzo muy elocuente sobre la ayuda
que habia prestado la gota al salvar al Quijote,
pero como su inteligencia no alcanzaba para
mds, terminé hablando de pan y jamon.

Sin duda, Sancho, eres mejor para quedarte
en silencio- dijo el Quijote después del pequefio
discurso- pero creo que tiene razén mi escudero-
agregd mirando a su salvador- al afirmar que le
debo mi vida y si no fuese por usted habria caido
ahogado en esta agua mdgica.

No se preocupe- interrumpio la gotita- Mi
nombre es Gotitdn y vengo de mi comunidad,
Gotitdnica, buscando a todos mis amigos.

Después de una larga conversacion con esta gota
en la que se describia como Gotitan buscaba a
todos los miembros de su comunidad a través de
los rios hasta llegar al mar, Sancho recomendo al
Quijote que a cambio del favor que le habian he-
cho, deberia ayudar a Gotitdn a reunir a su co-
munidad. El, sintiéndose ya recuperado gracias al
agua mdgica que habia tragado por el susto de
ahogarse, decidio hacer caso a Sancho y comen-
zar su pequefia aventura con Gotitdn transitando
los rios de la proteccion para recuperar a los ami-
gos de Gotitdnica...

Para comenzar a relacionarse con esta Herramien-
ta, discutiremos en los grupos las siguientes pre-
guntas:

* éPor qué creemos que el personaje principal
de nuestro libro se llama Gotitan? ¢Qué in-
tencién puede tener esto?

¢ ¢Qué puede significar el titulo de la Herra-
mienta: Encausando Rios Hacia la Proteccion?

Después, verificaremos la informacion consultando
las paginas 8 y 13 de la Herramienta.

Una vez acabe la discusion sobre las preguntas, el/
la facilitador/a tendra unas fichas de papel cartulina
gue contendran los mitos y otras las verdades que
se encuentran en la pdgina 20 del libro y las com-
partird con cada grupo para reflexionar acerca del
conflicto.

Para esta actividad se sugieren conformar grupos
de por lo menos 5 participantes.

Antes de comenzar a trabajar por grupos, el/la faci-
litador/a pedird a uno/a de nosotros lea “El cuento
del Lobo” que se encuentra en la pagina 23 de
nuestra herramienta. Posteriormente, de vuelta a
los grupos escogeremos uno de los siguientes cuen-
tos y representaremos en un sociodrama corto
(mdximo de 4 minutos) donde se muestre el punto
de vista del antagonista de la historia.

. Cuento No. 1: Hansel y Gretel (Antagonista: La
bruja ciega)

. Cuento No. 2: Cenicienta (Antagonistas: Las
tres hermanastras)

. Cuento No. 3: Los Tres Cerditos (Antagonista:
el Lobo)

. Cuento No. 4: Peter Pan (Antagonista Hook- el
garfio)

. Cuento No. 5: Blancanieves y los Siete Enani-
tos (Antagonista: Bruja/Madrastra)



ACTIVIDAD 5: CIERRE.

Reunidos en grupos daremos un vistazo al
“Acuario de conceptos” (pag. 124) y reflexionare-
mos sobre la utilidad de la Herramienta en las Es-
cuelas del sector y/u otros escenarios en los que
puede ser util.

Finalmente se haremos la siguiente lectura en voz
alta como transicidn al siguiente capitulo:

. . - " B
mida en el estomago provoca visiones y pesadillas.
¢Acaso no recuerdas -pregunta Don Quijote-

la vez que imaginaste que tu burro te hablaba y
todo por comer tanto jamon?

% Es que habiamos pasado ya tres dias sin co<

mer -responde Sacho agachando su cabeza- y que-
ria tener la barriga llena para guardar provisiones.

El Quijote, mojado y fatigado -pero feliz-,
despide a Gotitdn en el mar de la protec-
cion. De repente, Sancho viniendo asnal-
mente en su jumento, se asusta al ver hacia
el cielo y divisar en el horizonte un dragon
gigante y de colores cambiantes. Al infor-
marle a su sefior, éste lo acusa de haber co-
mido mucho y le recuerda que la mucha co-

Satisfecho con la explicacion de nuestro caballero
de la delgada figura, Sancho Panza desvia el pen-
samiento nuevamente a su insula prometida y
piensa que si lograra capturar un dragén como el
que se imagind y lo convenciera de proteger a la
gente que habita su tierra, sequramente lo recor-
darian como el mejor gobernante de toda la histo-
ria: guapo, sabio, justo, pero sobretodo, con un
dragon.







P
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Al ver tan malparado a su escudero, Don Quijote
profirié un regafo casi absurdo a Sancho. Mientras
lo hacia, un ruido estruendoso distrajo su atencion.

No puedo creerle a mis ojos, Sancho -dijo el
Quijote, divisando al dragon en el horizonte- tenias
razon: un dragon viene volando hacia nuestra posi-
cion.

Senor -dijo Sancho-, retirarse no es huir, y de

sabios es guardarse hoy para mafana. Asi que suba
a Rocinante, si puede, y si no le ayudaré, y sigame.

Eres de natural cobarde, Sancho, aunque esta
vez quiero seguir tu consejo. Vamos a ocultarnos.

?unque una buena paliza le podria dar yo a ese dra-

gon, creo que serd mejor observar desde atrds de
esos arbustos y esperar como van las cosas.

Subié Don Quijote sin replicar mds palabra y encima
de Rocinante fue a dar detrds del arbusto. En esas,
el dragon aterrizo muy cerca de donde se encontra-
ban y entonces el Caballero divisé a un chico -o una
chica, pues no podia definirle muy bien- que se en-
contraba sentado en el lomo del dragon.

Momento, Sancho -dijo el Quijote- si un nifio
puede acercarse a un dragon no hay razon para te-
merle. Aunque me oculté, no digas a nadie que me
oculté por miedo, sino por complacer a tus ruegos.

Una vez el Caballero de la delgada figura dirigio pa-
labra al nifio, éste le conto toda su historia...
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El/la facilitador/a pedira a los distintos grupos
que saquen los tres instrumentos que pertenecen
a este capitulo. A continuacién, realizard la activi-
dad que se encuentra en el material “Sé Auténti-
co, No violento - Parte prdactica” (pag. 16).

* Para facilitar la actividad hemos transcrito las
actividades necesarias a este manual.

Juego de grupo: Atrapar la cola del Dragén.
Este es un juego de movimientos corporales.
Materiales: 2 pafiuelos blancos.

Hoy vamos a conocer a un personaje de la historia
“Las aventuras de Papui, Dragui y Algomds”. Va-
mos a conocer a Dragui.

Formemos dos grupos que tengan el mismo nu-
mero de participantes. Cada grupo va a darle un
nombre a su dragon.

Ahora formaremos con todos/as los/as partici-
pantes de nuestro grupo en fila, sujetados/as por
la cintura uno/a detrds del/la otro/a, el dragdn.
La ultima persona de cada grupo, va a poner un
paiuelo en su cinturén, de modo que éste quede
atrds colgando como una cola.

iEmpecemos el juego!. La persona que lleva la
delantera de su dragon tiene las manos libres y
debe tratar de coger la cola del otro dragon. Si un
grupo se rompe o pierde su cola, habra perdido y
el juego habra terminado.



Para esta actividad seguiremos trabajando en los
mismos grupos o podemos hacer una actividad para
conformar nuevos.

A continuacién, en cada uno de los grupos leere-
mos en voz alta la descripciéon de los personajes
gue se encuentra en la pdgina 7 del instrumento
“Sé Auténtico, No violento - Las aventuras de Papui,
Dragui y Algomds”.

Esta vez alternaremos entre un grupo y otro para
que entre todos/as leamos 2 capitulos de la histo-
rieta del mismo instrumento. Distintos/as partici-
pantes de un grupo puede leernos el Capitulo 1y
de la misma manera el otro grupo el capitulo 2.

Después de leer, ahora si, en nuestros grupos discu-
tiremos las siguientes preguntas:

* ¢Qué me gusto del instrumento?

* ¢Qué no me gusto del instrumento?

* é¢Con quién puedo trabajar este instrumento?
* ¢Qué temas se pueden trabajar con la histo-

rieta que acabamos de leer?

Una vez los grupos finalicen el ejercicio, escogeran
uno/a de sus integrantes para socializar lo que se
haya discutido.

En los mismos grupos, uno/a de nuestros/as inte-
grantes realizard la lectura que se encuentra en el
instrumento “Sé Auténtico, No violento - Parte teo-
rica” en la pdgina 11. Luego, en nuestros grupos
hablaremos un poco acerca de la lectura.

El/la facilitador/a nos pedira recostarnos un lugar
gue encontremos cédmodo y nos leerd la historia
gue se encuentra en la pagina 15 del instrumento

Parte practica.

* Para facilitar la actividad hemos transcrito las
actividades necesarias a este manual.

Imagina que estds reposando sobre la hierba. El sol
brilla. Hace buen tiempo. Sientes los rayos de sol
que te cosquillan la nariz. Las nubes flotan en el cie-
lo. A veces ves formas en las nubes. Quiza un delfin
o una jirafa. (Qué ves? Imagina que puedes ver al-
go. Todo es apacible y tranquilo. Oyes al canto de
los grillos, o el gorjeo de los pdjaros. Muy a lo lejos,
un perro ladra. Sientes el contacto con la hierba. Te
hace cosquillas en la piel. Comienza por imaginar
que lo sientes debajo de los talones, las piernas, ba-
jo la espalda. Los brazos y el cuello. Los drboles se
balancean con la brisa. Siente el viento suave que
sopla delicadamente sobre tu piel.

Imagina ahora que hay algo que estd contigo para
protegerte. Hay algo que estd siempre contigo, es-
pecialmente cuando todo va mal, cuando todo estd
dificil, cuando tienes problemas, cuando tienes mie-
do, cuando tienes dudas. Hay algo que te da fuerza,
que te acompaia y te da la impresion agradable de
compaiiia.

Todos tenemos esa fuerza en nuestro interior y es
invisible para los demds. Cada persona puede sen-
tirlo de modo diferente. Para Papui es un sol mi-
nusculo y muy brillante, llamado Algomds. Posible-
mente dentro de ti, ves también esta fuerza como
una luz, o una piedra, o una flor, o una determinada
forma. ¢Es tal vez un sonido, un olor, un cosquilleo o
algo distinto?

cQué es para ti? ¢Ya lo sentiste? Lo conoces bien o
es nuevo para ti? Quédate tranquilo un momentico
mds.

Ahora abre los ojos y puedes levantarte en silencio
e ir tranquilo/a lentamente a tu sitio. Por el mo-
mento no hables con nadie. En tu puesto, dibuja tu
propio/a Algomas y dale un nombre.

Tan pronto terminemos el ejercicio individual, nos
reuniremos en grupos de 3 personas para compartir
nuestro Algomas.
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Esta es una actividad que implica movimiento. Con
todo el grupo formaremos un circulo tomados de la
cintura. Con el ritmo del estribillo, iremos dando un
paso hacia adelante en el circulo. Los integrante
deben estar pendientes para conformar los grupos
lo mas rapido posible.

El Estribillo dice:

Facilitador/a: ¢ Cuantos pies tiene el cien pies?
El grupo responde: El cien pies no tiene pies.
Facilitador/a: ¢El cien pies no tiene pies?

El grupo responde: El cien pies no tiene pies.
Facilitador/a: ¢ Cuantos pies tiene el cien pies?
El grupo responde: El cien pies no tiene pies.

Facilitador/a: El cien pies tiene (*) pies.

* El/la facilitador/a nos indicard un nimero pa-
ra conformar los grupos.

La ronda se debe realizar por lo menos 3 veces
cambiando el nimero de pies y dejando al final el
numero de personas que se espera conformen los
grupos de trabajo.

ACTIVIDAD 2: LECTURA EN VOZ ALTA.

(Una persona del grupo realizara la siguiente lec-
tura).

Faltaba poco para el ocaso y Don Quijote, habién-
dose despedido de Papui, Dragui y Algomds, se
encontraba cansado. Este tuvo la maravillosa idea
de hacer una fogata y pasar la noche viendo las
estrellas. Seria una muy buena oportunidad de
mostrar a su fiel escudero sus dotes para resistir
noches terribles a la intemperie.

Creo que este serd un buen lugar para nues-
tro reposo, -dijo- ordendndole a Sancho amarrar a
su jumento y a Rocinante a un drbol.

Cuando sali de viaje con su caballerosidad,
pensé en todo menos en pasar una noche fria y
sin comida. Ojald sea la insula prometida suficien-
?te premio después de este aguante.

jEres un insolente, Sancho! -decia el quijote
mientras se aseguraba de la solidez de la tierra
con un pie, pues no queria volver a caer cerca a
un rio ni nada parecido-. Ahora, sirve para algo y
ya que hoy no cenaremos nada, distrdeme como
distraen los escuderos a sus sefiores: cuenta una
historia.

Sefior mio, si supiera que las historias que
yo cuento no son precisamente del agrado de la
gente, pues no me alcanza el cogote para recor-
dar los finales y los confundo con frecuencia.

15




Ah, Sancho, hoy estoy tan cansado que bas-
tard con que comiences una historia para que cai-
ga yo en los brazos de Morfeo. Pues ya estd, co-
menzaré entonces, aunque a mi no me bastard una
historia para quitarme el hambre que tengo.

Prosiguio Sancho a contar con voces y mimica la
historia de un mozo en un pais lejano llamado Co-
lombia. Este muchacho se llamaba Mauricio y se
encontraba jugando al baldn frente a su casa, en
un barrio a las afueras de una pequefia localidad
de Narifio...

El/la facilitador/a repartira tarjetas de papel cartuli-
na a cada uno de los grupos. Las tarjetas tendrdn
una de las siguientes preguntas y tomaremos un
tiempo para responderlas y discutirlas antes de co-
menzar con la actividad:

* ¢Qué importancia tiene la historia en la cons-
truccién del futuro?

* éPor qué es importante conocernos y recono-
cernos como sujetos histéricos?

¢ ¢Es necesario conocer las historias de vida de
los nifios y ninas con los que trabajamos? ¢Por
qué?

¢ ¢Qué tiene que ver la lectura realizada con la

construccion de la memoria y qué elementos
podemos identificar en esta historia?

Después de discutir estas preguntas, cada integrante
del grupo tendrd 2 minutos para contar una expe-
riencia significativa de su vida que esté relacionada
al tema de Entornos Protectores.

El/la facilitador/a nos presentard el instrumento:
“Tejiendo Suefios” y nos leera la los dos primeros
parrafos de la pagina 17. El final de esa historia, la
construiremos entre todos/as los/as participantes de
nuestro grupo.
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Luego que hemos completado la historia con nues-
tros grupos (los/as mismos/as integrantes de la pri-
mera actividad de este capitulo), el/la facilitador/a
nos pedird a varios/as integrantes que escribamos un
nombre para una de las siguientes categorias, uno
por persona y dos por grupo:

. OBJETO/ANIMAL
. ANIMAL/ELECTRODOMESTICO
. ELECTRODOMESTICO/COMIDA
. COMIDA/ANIMAL

Sin decirle a nadie, el/la primero/a de nosotros/as
que escriba algo debe, escribir un OBJETO. Una per-
sona distinta escribird el nombre de un ANIMAL, la
siguiente, la de un ANIMAL, la siguiente, la de un
ELECTRODOMESTICO, la siguiente nuevamente un
ELECTRODOMESTICO, y asi sucesivamente. Cada bi-
nomio de palabras pertenece a un grupo (Ejemplo:
Objeto/Animal—Grupo 1), por lo que serd tarea
del/la facilitador/a, identificar en qué momento pa-
rar. Por grupo deben escribir dos personas.

Asi, cada grupo debera transformar la historia realiza-
da de manera grupal pero afiadiéndole los elementos
gue le tocaron.

Por ejemplo: si la primera persona escribio la palabra
[dmpara y la segunda la palabra perro, significa que el
grupo 1 tendra que preparar un pequefio sociodrama
fantastico, teniendo en cuenta la historia que ya se
habia realizado, pero agregando el elemento LAMPA-
RA-PERRO.

Es importante que las palabras que se escribieron, se
mantengan en secreto, hasta tanto, todos/as los/as
participantes hayan escrito sus palabras.

La idea de esta actividad es activar la imaginacion y
despertar la capacidad asociativa de los/as participan-
tes, transfiriendo a la historia elementos fantéasticos.






Cuenta la historia que, Sancho, después de la
aventura que vivio con Dragui y Papui, final-
mente recibio su insula. En ésta, lo primero que
hizo fue cenar. Mientras comia en un lujoso pa-
lacio, se dio cuenta que las personas que lo reci-
bieron lo habian sentado al lado de un médico.
Sancho ocupd la mesa que se encontraba en la
cabecera, pues no habia otra mds. El maestre-
sala le acercé un plato de fruta, pero apenas
Sancho hubo comido un bocado, el médico toco
el plato con una varilla que tenia en la mano, y
el paje se lo llevo con grandisima celeridad. Lue-
go, el maestresala le acercé a Sancho otro deli-
cioso manjar, pero cuando fue a probarlo, el de
varilla toco el plato y el paje lo retiré de nue-
vo con mucha rapidez. Sancho quedo muy preo-
cupado y dijo:

¢Podré comer o es que me estdan tomando
el pelo?

Senor gobernador -respondio el de la vari-
lla-, aqui se come como en todas las insulas. Yo
soy el médico y estoy encargado de mirar por su
salud y estudiar noche y dia su complexion para
curarle si cayera enfermo. Mi deber es asistir a
sus comidas para dejarle comer de lo que le
conviene y quitarle lo que pueda hacerle dafio.

Mire sefior médico -replicé Sancho enoja-
do por el hambre-, quitese de delante o tomaré
un garrote y lo sacaré de la insula a garrotazos.

En estas, llegd un ciudadano desesperado y pi-
diendo ayuda.

Parecia una persona humilde y traia una carta
en su mano.

Debo entregar esto al gobernador de esta
tierra, pues si no lo hago, su insula se podrd ver
muy afectada -dijo el ciudadano-. Se trata de
una carta enviada por uno de los comisarios
pueblo y me encargd de que la entregara con
pronta urgencia.

Le entregd la carta a sancho directamente y és-
te la leyo en voz alta: A SANCHO PANZA, GO-
BERNADOR DE LA INSULA BARATARIA.

Tengo noticias, sefior Sancho Panza, de que en
su insula ha pasado algo muy extrafio. Un hechi-
zo se ha apoderado de ese lugar. Algunos habi-
tantes se estdn convirtiendo en lobos durante la
noche y estdn conspirando para acabar con los
habitantes comunes. Debe usted ser lo suficien-
temente inteligente y sabio para deshacerse de
los habitantes-lobos sin dafiar a ninguno de sus
paisanos. Le deseo la mejor de las suertes.

Humildemente, el comisario.

Sancho se alterd y fue corriendo al pueblo, pues
su primera labor como gobernador iba ser aca®
bar con los lobos que estaban acechando a sus
ciudadanos.
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ACTIVIDAD 2: JUEGO DE LOS LOBOS Y LOS/AS CIU-
DADANOS/AS.

Para este juego, el/la facilitador/a tendra preparadas
las cartas que se encuentran en la Caja de Herramien-
tas. Se recomienda a los/la facilitadores leer deteni-
damente las instrucciones del juego.

INFORMACION SOBRE EL JUEGO:

. Tipo de juego: juego de roles.

. Numero minimo de participantes: 10.

. Numero maximo de participantes: 40.

PREPARACION DEL JUEGO:

. Es importante escoger a una persona carismati-
ca y con mucha imaginacién que sea la encarga-
da de narrar toda la historia e ir manejando las
reglas del juego y los turnos como crea que mas
convenga a la situacién del juego. Esta persona
serd EL/LA NARRADOR/A.

. EL/LA NARRADOR/A pedird a todos/as los/as
jugadores/as sentarse en un circulo grande y
escogerd el nimero de cartas correspondiente
al nimero de jugadores/as.

. También explicara a los/as jugadores/as el obje-
tivo del juego vy les pedird que escojan un nom-
bre para la insula de Sancho Panza.

. Una vez escojan el nombre, EL/LA NARRADOR/
A pedira a todos/as los/as participantes que cie-
rren los ojos y repartira las cartas poniéndolas
boca abajo frente a cada uno de los participan-
tes.

. Se debe hacer énfasis en la necesidad de seguir
las reglas durante el juego y seguir las instruc-
ciones DEL/LA NARRADORA.

OBIJETIVO:

Mas que ganar o perder, este juego se realiza con
el objetivo de poder analizar las légicas de poder
que se presentan en el juego. Es importante agre-
gar en este punto, que después de cada juego

que se realice, se debe abrir un espacio para po-
der hacer el analisis de las situaciones que se die-
ron y como se pueden comparar por las situacio-
nes que se viven en el contexto donde se aplica la
Herramienta.
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FINAL DEL JUEGO:
El juego finalizara sélo si:

a. Los lobos acaban con todos/as los/as ciudada-

nos/as.
b. Los/as ciudadanos/as acaban con todos/as los
lobos.
INSTRUCCIONES DE JUEGO:

Una vez repartidos cada uno de los personajes se les
pedira a los/as jugadores/as que revisen sus cartas.
Ningun/a jugador/a podra revelar en ningin momento
su carta o decir su personaje.

Turnos: la historia del juego siempre transcurrird en
dos momentos: La NOCHE y el DIA.

LA NOCHE: es el momento en el que todos/as los/as
habitantes del pueblo estan durmiendo y ninguno po-
dra abrir los ojos, a menos de que EL/LA NARRADOR/A
asi lo pida.

EL DIA: es el momento en el que todos/as los/as habi-
tantes del pueblo estdn despiertos y deben participar
en una asamblea o reunién del pueblo para tomar las
decisiones adecuadas.

* EL/LA NARRADOR/A es la persona encargada de de-
terminar qué tan larga podrd ser una NOCHE o un DIA.

LOS PERSONAIJES:

Existen dos tipos de personajes en el juego: LOS/AS
CIUDADANOS/AS y LOS LOBOS.

LOS LOBOS: las personas que reciban las tarjetas de
lobos, podran abrir los ojos cuando EL/LA NARRADOR/
A les dé la orden durante LA NOCHE. Estos personajes
deben, sin hacer ruido, ponerse de acuerdo todas las
noches para acabar con uno/a de LOS/AS CIUDADA-
NOS/AS. Durante el dia, para no ser identificados, LOS
LOBOS actuaran como ciudadanos normales.



CIUDADANO/A

CIUDADANO/A

CIUDADANO/A

CIUDADANO/A

A

LOS/AS CIUDADANOS/AS: estos personajes no po-
dran abrir los ojos durante LA NOCHE. Estos seran los
encargados de organizar las asambleas durante EL DiA
para poder culpar a quienes crean que son LOS LOBOS
gue estan acabando con la aldea.

De LOS/AS CIUDADANOS/AS algunos/as tienen unas
habilidades especiales:

Los y las participantes que tengan una carta de CIU-
DADANO/A con habilidades especiales podran gene-
rar cambios durante el desarrollo del juego de acuer-
do con su personaje.
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LA NINA: este es un/a ciudadano/a que puede abrir
los ojos durante LA NOCHE. Tiene que hacerlo con
mucho cuidado y sin que nadie se dé cuenta, pues
LOS LOBOS querran acabar con ella primero.

CUPIDO: al comenzar el juego y tan pronto se haga la
primera ronda de NOCHE, EL/LA NARRADOR/A pedi-
ra a CUPIDO abrir los ojos. Este/a ciudadano/a sefiala-
ra dos personas que quiere que se enamoren. Esto
significa que si una de las personas enamoradas mue-
re por cualquier motivo (ya sea que el pueblo asi lo
decide o que LOS LOBOS acaben con él/ella durante
LA NOCHE), el otro jugador también morird de amor.
CUPIDO serd el primer jugador en usar su poder y EL/
LA NARRADOR/A solo podra activar este poder du-
rante el comienzo del juego, antes de que cualquiera
de LOS LOBOS abran los ojos.



— /

EL DUENDE: una de LAS NOCHES, cuando EL/LA NA-

RRADOR/A decida, EL DUENDE abrird los ojos y selec-
cionara a dos personajes para que cambien de roles.
Al realizar esta accién, EL DUENDE no sabra de qué
personajes se trata y lo hara al azar. Una vez que se
haga el turno de DIA, se les pedird a todos/as los/as
jugadores/as que vuelvan a ver sus cartas, pues EL
DUENDE pudo haber cambiado a cualquier personaje.
Al igual que con LA PITONISA, dependiendo de la du-
racion del juego, EL DUENDE podra activar su poder
cada NOCHE que EL/LA NARRADOR/A lo determine.

—%

LA PITONISA

LA PITONISA: este/a ciudadano/a podra ver una de las
cartas para asegurarse de que sus sospechas son cier-
tas. Cuando EL/LA NARRADOR/A diga: “LA PITONISA
abre los ojos y en su bola de cristal ve uno de los per-
sonajes” LA PITONISA sefialara sin hacer ningun ruido
la carta que quiera ver. EL/LA NARRADOR/A cogera la
carta y se la mostrara a LA PITONISA. Dependiendo de
la duracion del juego, EL/LA NARRADOR/A podra acti-
var el poder de LA PITONISA hasta tres veces.

21

\\\;

‘*—\;

EL CAZADOR: este/a ciudadano/a, en el momento en
que lo matan, deberd decidir disparar a alguien. No
tendrd tiempo de pensar y no podrd recibir ningin
consejo. Siendo un/a CIUDADANO/A, siempre inten-
tara disparar a uno de LOS LOBOS.

i

i

o
LA BRUJA: es un/a ciudadano/a que ha preparado dos
pociones. Una buena: que sirve para anular la muerte
de uno de los ciudadanos que hayan matado LOS LO-
BOS en esa misma noche y una mala: que sirve para
matar a uno de los personajes de quien se sospecha
es un LOBO. Podrd usar estas pociones solo una vez y
durante LA NOCHE. En cada turno, después de que
LOS LOBOS hayan terminado con alguien, EL/LA NA-
RRADOR/A pedira a LA BRUJA que abra sus ojos y le
preguntard si quiere utilizar o no alguna de sus pocio-
nes.



HOMBRE,’MUJER LOBO )

EL HOMBRE LOBO/LA MUIJER LOBO: este/a es un/a
ciudadano/a que, en caso de que LOS LOBOS lo ma-
ten una de las NOCHES, se convertird en un LOBO a
partir de este momento. Para ponerle en evidencia,
EL/LA NARRADOR/A verificara que los LOBOS hayan
escogido al HOMBRE LOBO como su victima, no le-
vantara a LA BRUJA y simplemente se limitara en in-
formarle al pueblo que el personaje que ha muerto es
EL HOMBRE LOBO. Asi, este personaje actuara como

LOBO hasta el final del juego o hasta que decidan ma-
tarlo.

ALGUNAS VARIACIONES:

EL ALCALDE: durante una de las asambleas, el pueblo
podra escoger por votacion a un ALCALDE O ALCAL-
DESA. Este personaje tendra el poder de salvar a una
persona que haya sido seleccionada por el pueblo pa-
ra morir antes de que destapen su carta: es decir,

anular una votacién del pueblo. También, durante
cada proceso de votacidn, su voto valdra por dos.
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El Pueblo, por votacion podra decidir también si quie-
re revocar AL/LA ALCALDE/SA, en caso de sospechar
de que este/a pueda ser un LOBO.

Vil

— TESTA MENT o

EL TESTAMENTO: cuando una persona salga del jue-
go, podra presenciar el juego sin intervenir de ningu-
na forma (haciendo gestos o sefialando) durante el
juego. Podrd tener sus ojos abiertos en cualquier mo-
mento pero perdera cualquier tipo de participaciéon
en el juego. Solamente cuando EL/LA NARRADOR/A
quiera, él/ella anunciard que uno de los muertos ha
dejado, antes de morir, un TESTAMENTO. Este es,
una pista para identificar a uno de los LOBOS. Este
sera una sola palabra y no podra ser muy evidente.

Por ejemplo, en el caso en que haya un solo jugador
con gafas en todo el grupo, EL/LA NARRADOR/A de-
jara claro que “GAFAS” no puede ser EL TESTAMEN-
TO. Si hay, por ejemplo, 4 o 5 jugadores que tengan

tenis, EL TESTAMENTO puede ser perfectamente

“TENIS”.






@

] - Generar un espacio de evaluacion de la Caja de Herramientas y
sus posibles alcances.

.
)

- Realizar un plan de accion para nuestra comunidad y de segui-
miento a los avances y objetivos alcanzados usando un tablero de
vision.

J

Finalmente, nuestro Quijote de la Mancha ha finalizado su largo recorrido. En este capitulo,

viendo la importancia que tienen los PLANES DE ACCION en la labor de crear y fortalecer en-

tornos protectores, haremos una pequeiia evaluacion de lo aprendido y realizaremos un plan
de fortalecimiento para nuestra comunidad, organizacidn, institucion educativa, etc. Y para
lograrlo, utilizaremos nuestra ultima Herramienta.

Trabajo en Grupos

VIDAD 1: LECTURA EN VOZ ALTA.

Debemos conformar grupos (pueden ser los que
se realizaron en el capitulo No. 1 o usar alguna
actividad para crear nuevos) y hacer la lectura
en voz alta.

Finalmente, Sancho, con todos los alborotos que
sufrio en su insula, decidié volver a buscar a su

_amo y regresar a su casa. Una vez alli, discutia

con su sefiora Juana quien lo acusaba de no ser
lo suficientemente inteligente para solucionar los
problemas de su gente.

iHay que pensar detenidamente antes de

actuar! -gritaba Juana Panza a su Sancho Panza,
mientras sefialaba su barriga- jY precisamente tu
que piensas que todo se trata de comida!

No te apures, Juana. Solo te digo, de pasa-
da, que no hay cosa mds suculenta y gustosa en
el mundo que ser un honrado escudero de un ca-
ballero andante buscador de aventuras, aunque
de cien, noventa y nueve salgan torcidas.

Mientras Sancho y su mujer mantenian estas pld-
ticas, el ama ponia a Don Quijote su pijama y él
se tendia en su antiguo lecho. Nuestro caballero
de la magra figura pensaba en su dia y anali.

cada uno de los episodios vividos. Con muy bue-
na memoria y buen pensamiento, Don Quijote
repetia en su mente todas sus acciones y trata-
ba de imaginar las cosas que podia haber he-
cho de distinta manera.

Su habitacion se encontraba adornada de un
gran dibujo de él mismo pegado en una especie
de tabla que tenia una pista de carreras.

jVdlgame Dios! -gritd Sancho- ¢Vuestra
merced es tan duro de cerebro y tan falto de
seso que ahora se cree un corredor de carreras?

Ay, Sancho. Las cosas que son evidentes
para las mentes sabias de este mundo, pueden
llegar a ser muy curiosas para los insipidos ojos
de un escudero. Esto, mi querido y fiel amigo,
es un tablero de vision. En él trazo mis expecta-
tivas y mis metas. Las divido en pequefios pasos
y asi puedo, todas las noches revisar qué estoy
haciendo bien y qué estoy haciendo mal.

Sancho entonces acercé su mirada un poco al
tablero y leyo en voz alta:

-“Consequir insula para mi amigo”.




ACTIVIDAD 2: CREAR UN PLAN DE ACCION. ACTIVIDAD 3: USAR LOS TABLEROS DE VISION.

En los mismos grupos vamos a discutir las siguientes Una vez cada uno de los grupos haya realizado el
preguntas: ejemplo de plan de accién para su organizacion,

A~ L finiran cém rian darl | ler Vi-
. ¢Qué es un plan de accién? de an cdmo podrian darle uso al tablero de
sién que se encuentra en la caja de Herramientas.
* ¢Qué pasos debemos seguir para formular un

plan de accién? Para esto, en la parte de atrds del tablero, en fi-

chas de cartulina, se escribiran los objetivos esta-

* ¢Qué cosas debemos tener en cuenta al pro- blecidos en el PASO 2 y la informacidn que se haya
e
poner objetivos: escrito en el PASO 4. Posteriormente, dando vuelta

* ¢Qué importancia tiene el monitoreo en los al tablero, en cada una de las casillas se escribird
procesos de nuestra comunidad/institucion/ una de las acciones que se establecieron en el PA-
organizacién/etc.? SO 3.

Una vez hemos discutido las preguntas, cada uno de

TABLERO DE VISION

«

198°%,

2

PROPOSICION
DE OBJETIVOS.
\‘ * En la parte frontal, se ubicarian los objetivos
- 3 planteados para determinado periodo.
DEFINICION DE ACCIO- * En la parte posterior, se ubicarian las actividades
NES PARA ALCANZAR LOS previstas para alcanzar dichos objetivos. Unos per-

OBJETIVOS (INGENIERIA

sonajes acompafian esta herramienta que deben

INVERSA).
N\ 8 ‘ ‘ avanzar sobre cada uno de los pasos, una vez la/s

actividades se hayan realizado. Los personajes ini-

SOS,
BLES,
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ACTIVIDAD 4: EVALUACION DEL TALLER/CAJA DE HERRAMIENTAS.

Manteniendo nuestros mismos grupos, vamos a llenar el siguiente formato de evaluacion del TALLER/CAJA DE HE-
RRAMIENTAS:

* Marquemos con una X segun corresponda a nuestra opinion, teniendo en cuenta que 5 es la calificacion mas alta
y 1 es la mds baja. También podemos comentar.

SOBRE LA CAJA DE HERRAMIENTAS

DESCRIPCION: 1 /2 (3 |4 |5
Creo que las herramientas que se encuentran en la Caja seran utiles para construir
y fortalecer entornos protectores.

Considero que las herramientas son apropiadas para la regién en la que vivo/
trabajo.

Encuentro el manual facil de leer, utilizar y replicar en otros contextos.

La historia del Quijote me parece una forma novedosa de conocer la Caja de He-
rramientas.

COMENTARIOS:

SOBRE EL/LA TALLERISTA:

DESCRIPCION: 1 /2 (3 |4 |5

El/la tallerista manejé un lenguaje respetuoso durante toda la (s) sesién (es).

El/la tallerista tiene suficiente conocimiento del tema.

El/la tallerista se expresaba de forma clara y precisa.

El/la tallerista maneja diversos tonos de voz para mantener la atencién del publi-
co.

El/la tallerista es una persona agradable.

El/la tallerista es puntual y organizada en las actividades y a agenda acordada.

COMENTARIOS:
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SOBRE EL TALLER/ESPACIO

DESCRIPCION: 1 2 3 4 5

Logramos cumplir con todos los objetivos y expectativas propuestas.

Las actividades en este espacio fueron dindmicas y agradables.

Pude trabajar con las otras personas sin dificultad.

Podré replicar facilmente este espacio y actividades con otros grupos.

Encontré las actividades productivas.

La duracion del taller fue la adecuada.

Los materiales que se necesitaban estuvieron siempre listos y no retrasaron la
ejecucion de las actividades.

El lugar donde se trabajo se encontraba siempre limpio y con suficiente luz.

COMENTARIOS:







e oeurro invisihle

RELACTON DE LOS INSTRUMENTOS
QUE CONTIENE LA CAJA

MANUAL: CAJA DE HERRAMIENTAS.

Este Manual es el documento base para la realizacion de un taller dirigido a los/as educa-
dores/as, formadores/as, lideres/zas y organizaciones, que trabajen con nifios, nifias y ado-
lescentes, especialmente aquellos/as que se encuentren afectados/as por el conflicto ar-
mado en Colombia. Este manual incluye 7 capitulos en los cudles, a través de la historia de
Don Quijote de la Mancha y diversas actividades ludicas, se espera tener un acercamiento
general de cada uno de los instrumentos que acompafian esta Caja de Herramientas y que
estan dirigidos a construir escenarios protectores para nifios, nifias y adolescentes.

EL DELITO INVISIBLE.

Es un instrumento de cardcter juridico, realizado por la Coalicién contra la vinculacién de
nifos, nifias y jovenes al conflicto armado en Colombia (COALICO) y por la Comisiéon Co-
lombiana de Juristas con apoyo del Ministerio Federal de Relaciones exteriores (AA) de
Alemania a través de la Deutsche Gesellschaft flr Internationale Zusammenarbeit (GIZ).
Fue incluido con el propésito de brindar informacidn acerca de los mecanismos nacionales
para el acceso a la justicia de victimas de reclutamiento, entendiendo la importancia de
gue personas formadoras en Derechos Humanos y aquellas organizaciones que trabajan

con nifos y nifas afectados/as por el conflicto armado conozcan estos contenidos.

CLICK AQUIi PARA ACCEDER A LA PUBLICACION

ESCUELA DE FORMACION PARA LA PREVENCION AL RECLUTAMIENTO DE NINOS, NINAS Y
JOVENES AL CONFLICTO ARMADO EN COLOMBIA: MODULOS DE FORMACION PARA
ACOMPANANTES Y FORMADORES.

Este libro busca brindar una estrategia de fortalecimiento de capacidades locales teniendo
en cuenta la formacién -desde el enfoque de derechos humanos de la infancia- en proce-
sos de observacion, proteccion, exigibilidad e incidencia politica a partir del desarrollo de 8
modulos distintos. Estos mdédulos incluyen: 1) Ejercicios para el analisis de contexto, 2) De-
rechos de los nifios, nifas y jovenes, 3) Libre desarrollo de la personalidad y libertad de
conciencia, 4) Militarizacidon y militarismo, 5) Reclutamiento de nifos, nifias y jévenes, 6)
Vinculacién de las nifias al conflicto armado, 7) Marco juridico y 8) Manual para apoyar a
los nifios y nifias escolares en situaciones de conflicto interno. Este instrumento fue desa-

rrollado por la Coalicion contra la vinculacion de nifios, nifias y jovenes al conflicto armado en Colombia
(COALICO) con el apoyo de ICCO y terres des hommes Alemania —tdhA.

CLICK AQUi PARA ACCEDER A LA PUBLICACION
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CAJA DE HERRAMIENTAS: ENCAUZANDO RiOS HACIA LA PROTECCION.

Este instrumento es en si mismo una Caja de Herramientas y una guia pedagdgica con la que
se busca contribuir al fortalecimiento de los entornos comunitarios favorables para la pro-
teccidn de nifos, nifias y adolescentes y es el resultado de un proyecto financiado por la Ofi-
cina del Alto Comisionado de las Naciones Unidas para los Refugiados -ACNUR y desarrolla-
do por la COALICO en dos zonas de Colombia afectadas por el conflicto armado, particular-
mente por situaciones de riesgo o desplazamiento forzado: Arauca y Norte de Santander.

Con esta herramienta se pretende que los formadores tengan oportunidad de generar espa-
cios de discusion y educacidn popular centrados en el tema de la Prevencidn al reclutamien-
to y la proteccién.

CLICK AQUi PARA ACCEDER A LA PUBLICACION

SE AUTENTICO SE AUTENTICO, NO VIOLENTO. LAS AVENTURAS DE PAPUI, DRAGUI Y ALGOMAS.
NO VIOLENTO . s . . . ,
Este es un instrumento didactico conformado por tres libros distintos, que permite a través

%ngpjiii de la historia del personaje principal, Papui, trabajar diversos temas relacionados a la cons-
v truccién de una cultura de paz. El primero esta dirigido a educadores y contiene la parte
ALGOMAS - tedrica que se pretende desarrollar en los distintos espacios. Estos incluyen temas sobre

: Név/\ Violencia, comunicacién y empatia, inteligencia emocional, resolucién de conflictos, los de-
gégg rechos de la niflez, derechos iguales para nifios y nifias, trabajo en equipo, entre otros. El

L segundo libro esta dirigido al desarrollo de la parte prdctica de los talleres. En él se pueden

© i encontrar actividades ltdicas sobre los diversos temas que acompafian cada uno de los mé-

dulos de la parte tedrica. Finalmente, estos dos libros se encuentran acompafiados de las
aventuras de Papi, Dragui y Algomas, una historia que sirve de punto de partida para el andlisis de los temas pre-
sentados en los dos manuales anteriores y que se presenta en forma de historieta creativa, con ejercicios de
comprension al final de cada capitulo. Estos instrumentos fueron desarrollados por Rita Erben, Astrid Kummer y
Emanuele Scanziani en la ciudad internacional de Auroville (India) y fue editado y apoyado por terres des homes
- tdhA.

CLICK AQUI PARA ACCEDER A LA PUBLICACION

* TEJIENDO SUENOS.

.. Este libro es una recopilacion de historias de vida, suefios y esperanza hechas por la perio-
= dista espafiola Silvia Arjona. Historias que se encuentran entretejidas por un nucleo comun:

® se hace referencia es el proyecto Red de Entornos protectores es la de oportunidades de
% prevencidn y proteccidn de nifios, nifias y adolescentes en el marco del conflicto armado en
Colombia y fue financiada por la Agencia espafiola de Cooperacion al Desarrollo - AECID y
por la ONG espafiola Ben por la Infancia - ABENIN. Este libro se incluye con el propdsito de
generar una reflexion sobre la importancia de las historias de vida individuales y colectivas y
el trabajo de la memoria.

CLICK AQUI PARA ACCEDER A LA PUBLICACION
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JUEGO DIDACTICO.

N@ @@g CUE ) Este es un juego de origen Belga que se conocio gracias a las experiencias del autor
por mis ushushagamasunl’ecueng[a con diversas organizaciones de derechos humanos en Colombia y que fue adaptado a

propdsito de esta Caja de Herramientas. Entre estas experiencias es importante desta-

car el trabajo con nifios, nifas y adolescentes por parte de la Plataforma Colombiana
de Organizaciones Sociales y Populares por el Protagonismo de Nifios, Nifias, Adolescentes y Jovenes conformada
por copartes de terres des hommes Alemania —tdhA en Colombia. De esta experiencia es importante destacar que
es una plataforma que ha dinamizado varios proyectos gracias a la activa participacién de nifios, nifias y jévenes en
varios lugares del pais.

TABLEROS DE VISION

Los tableros de visién que se incluyen en esta Caja de Herramientas son un elemento didactico. Estos tienen la in-
tencién de ser utilizados en la proposicion de objetivos estratégicos y de planes de accion (especialmente para
aquellas instituciones u organizaciones que se quieren constituir como un espacio protector). Estos deben ser utili-
zados para medir, de manera visual y simple, la consecucién de objetivos o resultados que hayan sido propuestos
durante la aplicacidn del capitulo 7. Estos tableros deben mantenerse en un lugar visible para que la comunidad y
institucion, entre otros, pueda hacer seguimiento a los avances y monitorear las acciones que se estan tomando
en direccién al fortalecimiento de las capacidades locales.
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