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Titulo Build A Machine

Duracion 1h

n° de 5.05

participantes

Logistica
(espacio,
materiales...)

Asegurese de que haya un piso abierto y desocupado, que brinde
un amplio espacio para que los participantes se muevan libremente
y realicen una transicion sin problemas a los grupos de trabajo.
Ademas, ponga a disposicion diversos materiales de apoyo, como
peliculas, imagenes y lenguaje de sefnas, para enriquecer la
actividad y atender diversas preferencias de aprendizaje.

Precauciones

Prepare a los participantes para la posibilidad de contacto fisico
durante la actividad.

Objetivos

- Creactividad

- Trabajo en equipo
- Fantasia

- Eufemismo fisico.

Preparacion

Considere presentar el taller o actividad mostrando una pelicula
previa, si es posible. Esto ayudara a los participantes a familiarizarse
con el contenido, promoviendo una mejor preparacion y una
experiencia mas predecible cuando el grupo se reuna.

Descripcion

En esta actividad, estamos construyendo una maquina usando
sonidos y movimientos. Asi es como funciona:

Iniciando la maquina:
o Comience con una persona en el "escenario”
haciendo un movimiento acompanado de un sonido.
o Cada participante posterior agrega su movimiento y
sonido a la maquina.
o Decida de antemano construir la maquina con 4-7
participantes.
o Una vez completado, el publico le da un titulo a la
maquina.
Participantes guias:
o Para ayudar a aquellos que necesitan mas tiempo o
se sienten nerviosos, invite a entre 4 y 7 participantes
a comenzar individualmente en un enfoque gradual.
o Repita esta fase inicial segun sea necesario hasta que
todos comprendan el proceso.
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Desarrollando la maquina:

o En la siguiente fase, indique al grupo dentro de la
maqguina que se detenga y arranque simultaneamente
O UNO POr uno.

o Experimenta con sonidos y movimientos, creando
ritmos variados.

o Ultilice la musica como guia para los movimientos de la
maquina y los cambios de humor.

Fase de Duelo:

o Introduzca una fase de duelo donde los participantes
utilicen los movimientos y sonidos establecidos.

o Esto anade reflexion y puede hacer que la maquina
cambie segun diferentes estados de animo.

Fase Final - Representacion Teatral:

o Los participantes forman grupos y cada uno
selecciona o recibe un tema/tema.

o Crea una representacion teatral que cuente una
historia utilizando los movimientos y sonidos de la
maquina.

o Los grupos presentan sus actuaciones y el publico
adivina la historia o el titulo.
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