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PRESENTACION

Corporacién Opcién, desde su creacién el afio 1990, se ha propuesto como objetivo el
generar procesos de intervencion innovadores que aporten al desarrollo pleno e integral de
los nifios, nifas y adolescentes, en un marco donde el respeto por sus derechos y de los
principios reconocidos por Convencién de Derechos del Nifio (CDN) sean un eje central.

El articulo N°31 del CDN, senala que el Estado debe reconocer a los nifios y nifias “el
derecho al descanso y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias
de su edad”. En ese marco, Corporacién Opcién ha elaborado e implementado modelos
de intervencién psicosociojuridicos que, orientados a la resignificacion de las experiencias
de grave vulneracién de los derechos de nifias y nifios, también promuevan el ejercicio
de sus derechos. A partir de ello es que para Corporacion Opcién el juego emerge como
un derecho fundamental que posee un valor en si mismo, pero también como actividad
que facilita los procesos de intervencién. La experiencia acumulada durante estos arios
ha posibilitado la consolidacién e innovacién en técnicas, metodologias y estrategias de
intervencion terapéutica reparatoria que privilegian la consideracién de nifios y nifias en
tanto sujeto de derechos y protagonistas activos de sus propios procesos.

Dentro de esta Linea, Corporacién Opcién cuenta con 30 programas de atencién directa,
denominados Centros de Proteccion Infanto Juvenil (CEPI|), en las regiones de Tarapacd,
Atacama, Coquimbo, Metropolitana, O *Higgins, Aysén y Magallanes. Cada programa es
implementado mediante convenio suscrito con el Servicio de Proteccion Especializada a la
Nifez y Adolescencia, y estd conformado por equipos profesionales especializados en la
intervencién reparatoria en violencia, maltrato grave y abuso sexual, brindando atencién
psicolégica, social y legal, a mds de 6.500 nifios, nifias y adolescentes anualmente.

“La Alfombra Magica” fue creada en su primera versién el afio 2012, a partir de la
experiencia de los equipos CEPI|, con el fin de reconocer los recursos y la capacidad
natural de nifios y nifias de jugar y a través de ella; y apoyar la resignificacién de las



experiencias de vulneracion vividas. Durante estos || afios de experiencia acumulada
se ha consolidado el valor del juego como metodologia de trabajo, no solo con los nifios
y nifias, sino también mediante la incorporacion de sus adultos, convirtiéndose estos en
coparticipes de los procesos interventivos.

Esta segunda versién recoge dicha experiencia, asi como los aportes de los y las
profesionales que la han utilizado en el espacio terapéutico, reformuldndose tanto en
diseno como en contenidos, manteniendo su uso transversal a distintas edades, conforme
a su desarrollo evolutivo y en la modalidad individual o grupal.

La Alfombra Mdgica posee dos aspectos distintivos que resultan cruciales de destacar: por
una parte, su transportabilidad, lo que permite que pueda utilizarse en distintos contextos
(sala de atencién, el espacio escolar, etc.) y trasladarse a distintas comunas y localidades.
Por otra parte, su flexibilidad. Esto permite la integracién de diversos enfoques en la
intervencion, la incorporacién de las necesidades y opinién de cada nifio y nifia (mds alla
de su grupo etario), asi como su adaptacién a la etapa de intervencién y los objetivos que
se han disefiado en el proceso terapéutico.

Con esta nueva version de la Alfombra Mdgica se espera seguir contribuyendo al trabajo de
los y las profesionales que se desempenan acompariando a nifios y nifias en sus procesos
de resignificacién de las experiencias de vulneracién vividas y, por supuesto, a los propios
nifios y nifias, y sus familias, quienes, con su valentia, recursos y capacidades, son los
verdaderos protagonistas de sus historias de aprendizaje, esperanza y futuro.
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EL USO DE LA ALFOMBRA MAGICA EN EL PROCESO

INTERVENTIVO EN CEPIJ

El maltrato grave y el abuso sexual infantil
constituyen vulneraciones al derecho de nifios, nifias
y adolescentes a estar protegidos contra toda forma
de perjuicio o abuso fisico o mental, malos tratos
o explotacién, por parte de sus padres o personas

responsables de su cuidado”.

La consagracidon de este derecho supone el
reconocimiento que nifios y nifias requieren un
contexto afectuoso, seguro Yy protegido para
alcanzar un pleno desarrollo y que su opuesto, la

violencia, impacta negativamente en su bienestar.

De esta forma, nifios y nifas que han visto
asegurada una infancia sin malos tratos, podran ver
desplegadas sus potencialidades, alcanzaran una
visién positiva e integrada de si mismos y formaran
con mayor probabilidad un proyecto vital sobre el
reconocimiento de sus recursos y el respeto a los
otros seres humanos que los rodean.

El contexto primordial de nifios, nifias y adolescentes
es la familia directa y la familia extensa. En este
ambito, un contexto seguro y libre de violencia lo

* Convencién sobre los Derechos del Nifo art. 19

conforman, por una parte, los padres o cuidadores
afectuosos, sensibles y competentes, atentos a
la proteccidn de nifos y nifas; y, por otro lado,
la comunidad, la escuela, entre otros, quienes
estan atentos a la satisfaccion de sus necesidades y
blUsqueda de su bienestar, y a la creacién de formas
de proteccién que promuevan la consideracion de
nifios y nifias en su calidad de personas humanas
con dignidad y derechos propios. Siendo innegable
la responsabilidad de la familia en la crianza y los
buenos tratos, no es menos cierto que un alto
porcentaje de la violencia ocurre en ese ambito,
por lo que el rol del Estado de reconocer, respetar
y promover condiciones favorables para todas y
todos sus miembros, sobre todo para aquellos
que requieren una proteccion especial dadas sus
necesidades particulares o una mayor vulnerabilidad,
resulta fundamental. Por ello es que la intervencién
de caracter proteccional especializada en programas
de atencion directa resulta ser un eje importante en
los sistemas integrales de proteccién de derechos.
Asf también, es deber del Estado asegurar el acceso
a los derechos econdmicos, politicos, sociales vy
culturales de todas las personas, incluidas las familias,



como sistema, y las comunidades en las cuales estas
se insertan. Cuando algin nivel falla en su capacidad
de asegurar proteccién, los principales afectados son
nifias y nifas que son especialmente vulnerables,
precisamente, por su etapa de desarrollo.

En ese marco, el desarrollo de procesos
interventivos que aborden los efectos que la
violencia ha generado en los nifios y nifias y sus
familias, requiere del despliegue de multiples
herramientas técnicas, que faciliten los procesos de
integracién y resignificacion de las mismas. Es asi que
metodologias que privilegien lo ludico, resultan no
solo cercanas al proceso de desarrollo de los nifios
y nifas, sino también naturales, disminuyendo con
ello la ansiedad que el proceso interventivo puede

conllevar para los diferentes actores.

La Alfombra Magica surge de la busqueda de ampliar
las posibilidades del juego en la terapia reparatoria
de los programas especializados en maltrato grave
CEPI} de Corporacion Opcidn. Es una propuesta
integrativa, a través de la cual el terapeuta puede
optar por juegos directivos y no directivos,
adecuando su uso de acuerdo a una mirada evolutiva
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y coherente con las necesidades particulares del
proceso terapéutico de nifios y nifas.

Esta herramienta esta disefiada desde un enfoque
participativo, en donde cada nifio, nifa y adolescente
escoge y decide la trama del juego, y lo va
construyendo sesién a sesion si asi lo desea, siendo
con ello protagonista de su proceso terapéutico.
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SET QUE COMPONEN LA ALFOMBRA MAGICA
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La Alfombra Mdgica esta compuesta por la alfombra propiamente tal y un set de conjuntos de elementos que
abarcan el mar, la tierra y el espacio; personas y emociones; la ciudad y su entorno; animales y seres fantdsticos,

entre otros. Los sets pueden integrarse con otros elementos que el espacio o las personas dispongan. La alfom-

bra es transportable y facilita el estado de juego a los lugares mds insospechados; es reversible y puede ser un

espacio, un océano, un parque o cualquier otro lugar; es suave y cdmoda e invita a extenderse en ella, a respirar

profundo, a rodar y a aplaudir. Se puede estar dentro y delimitar un mundo. Se puede estar fuera y contemplarla

en perspectiva. Pueden entrar uno, dos y hasta una familia completa.

A) UNA ALFOMBRA REVERSIBLE DE 1,50 X
[,50 METROS.

Por un lado, azul texturado v, por el otro, verde liso.
Dicha alfombra se divide en cuadrantes de 30 x 30
centimetros, lo que facilita tanto el uso de espacios
mas pequefos dentro de ella, como el método para
doblarla y guardarla.

B) SETS DE 13 ESTUCHES CON ELEMENTOS:

* Set de personas: Este set consta de 53 tarjetas, las
cuales estan repartidas en dos grupos. En el primero

se pueden encontrar personajes que representan
personas desde primera infancia hasta la adolescencia;
y el segundo, desde la adultez joven hasta la adultez
mayor.

* Set de linea férrea/tren: Este set cuenta con 30
tarjetas de lineas de ferrocarril, que se pueden trabajar

de manera modular. Con ellas los nifios y nifias
podran crear diversos caminos o gufas para conducir la
locomotora.

O La Alfombra Mdgica

* Set de animales: Este set consta de 24 tarjetas en
las cuales se muestran una serie diversa de animales,
tanto de granja, salvajes, aves e insectos.

¢ Set del mundo marino/océano: Este set consta

de 18 tarjetas las cuales representan elementos

comunes del mundo marino, como animales

acuéticos, peces, botes, cofres de tesoro y otros.

* Set de emociones: Corresponde a una serie de
| 8 tarjetas que muestran emociones, desde enojo,
felicidad y tristeza, etc.

* Set de situaciones: Corresponde a una serie de
| 6 tarjetas que son graficadas de manera individual

como grupal, situaciones de la vida cotidiana de
nifos y ninas.

e Set de naturaleza: Cuenta con |4 tarjetas que

grafican fenémenos del mundo fisico tanto, asi como
seres. Tales como flores, arcoiris, playa, nubes, etc.

* Set de ciudad y lugares: Este set constade |4 tarjetas

que representan elementos comunes de una ciudad,
como edificios, casas, plaza, piscina, entre otros.



¢ Set de alimentacién: Este material cuenta con

I'l tarjetas que representan diversas comidas y
bebestibles.

e Set de seres fantasticos/fantasia: Este material
consta de || tarjetas, las cuales muestran diversos
personajes de fantasfa.

La Alfombra Mdgica

* Set de profesiones: Este material de 7 tarjetas

contiene la representacién de profesiones u oficios.
Estas imagenes se encuentran en el set con la
denominacién de actividades.

* Set de deportes: El material muestra en 7 tarjetas a
nifios y nifias realizando diversos deportes, tales como
andar en bicicleta, basquetbol, etc. Estas imagenes
se encuentran en el set con la denominacion de
actividades.

* Set de tecnologia: El set cuenta con 4 tarjetas que

muestran diversos objetos de tecnologia cotidianos.
Estas imagenes se encuentran en el set con la
denominacién de objetos.

* Set articulos del hogar: Este set cuenta con 10
tarjetas que muestran diversos articulos de uso comin
en un hogar o casa. Estas imdgenes se encuentran en
el set con la denominacion de objetos

C) SET DE 2 ESTUCHES DE PRENDEDORES Y
CHAPAS

Este set incluye 8 prendedores con distintos oficios o
roles que el nifio o nifa puede utilizar para asf facilitar
la representacidon de situaciones; y |2 chapas con
colores y estrellas.

O



PROPUESTAS PARA LA INTERVENCION

1.- JUEGOS QUE PROMUEVEN EL ESTABLECIMIENTO DE UN MARCO RELACIONAL
SEGURO, CONFIABLE Y APOYAN LA REGULACION EMOCIONAL

CONSTRUYENDO MI LUGAR SEGURO

O La Alfombra Mdgica
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Nifos, ninas y adolescentes expuestos a violencia crénica requieren sentirse seguros y protegidos en
la relacién terapéutica. Con este objetivo, la Alfombra Mdgica puede jugarse
de las siguientes formas:

a) Viajar a un lugar seguro: se puede introducir el juego con el siguiente cuento:

El regalo del Rey (o la Reina)
“Hace miles de arios, existi6 un maestro muy sabio. Todos lo aprecia-
ban mucho porque compartia sus ensefianzas y era generoso con las
personas. Sin embargo, él sentia que no era suficientemente sabio y
dudaba de sus conocimientos. Como habia ayudado al Rey (o la Reina)
cuando este habia tenido que decidir si ir o no a la guerra (por supues-
to, el sabio habia aconsejado la paz), el Rey (o la Reina) le regalé una
Alfombra Mdgica. El Rey le dijo: “Sabio maestro, esta alfombra ayuda
a las personasa encontrar su propio lugar seguro. Como tu piensas que
no eres suficientemente sabio, te ayudard a llegar al lugar de donde

vienen todos los conocimientos”. El sabio se subié a la alfombra y viajé y
viajé. Enfrenté muchos peligros, pero estaba tranquilo porque sabia que llegaria a su lugar seguro. Cuando
llegé al lugar, este era maravilloso y Unico, hecho solo para él. Como era un sabio, era un lugar de conoci-
mientos. Tomé todos los que pudo y cuando subié a la alfombra, se sintié seguro. Ahora, si no sabia algo
o se olvidaba de algo, siempre podia volver. Solo él conocia el camino y ese lugar era solo de él. Como era
generoso, compartia sus conocimientos con todos. Con el tiempo, ya no necesitaba viajar. Habia aprendido
todos los conocimientos y no necesitaba la Alfombra.

Se la regalé a un hombre que necesitaba encontrar su propio lugar seguro para ir a buscar alimentos. Vivia
en un pueblo donde se pasaba mucha hambre. Viajaba y vigjaba en la Alfombra, enfrentaba peligros,
pero finalmente llegaba al lugar seguro y recogia lo que necesitaba. Trajo muchas semillas, las plantaron y
tuvieron alimentos. Ya no necesitaba viajar a su lugar seguro, pero sabia que podria volver cuando quisiera.
Cuando se hizo vigjito, se la pasé a una mujer que también viajé a su propio lugar seguro. Asi, la alfombra
fue pasando de mano en mano, hasta que me la regalaron a mi para que los nifios y nifias puedan viajar
a buscar lo que necesitan”.

¢Quieres viajar y conocer tu lugar seguro? {Veamos cémo es el viaje? {Qué encontraremos alla?



Subiéndose a la Alfombra, el nifio/a y el terapeuta pueden proponer un viaje magico a algin lugar donde el
nifo se sienta cdmodo y a gusto, v describir el viaje para llegar a él. Mientras viajan, podemos proponerle
preguntas como: en el camino hay altas montafas, {como haras para pasarlas?, atravesaremos un desierto,
{cdmo haras para atravesarlo? e invitarlo a describir las dificultades que imagina y cdmo las sorteara. El lugar
seguro es el fin del viagje. Celebraremos la llegada. El nifo/a y el terapeuta pueden bajarse de la Alfombra,
imaginar, recorrer o dibujar ese lugar. La descripcién podra ser utilizada cada vez que el nino/a experimente
ansiedad, favoreciendo la movilizacién de los recursos con los que allf se cuenta. Utilizando el material del
set, el nifio puede escoger algunos elementos que le den seguridad e incluirlos en el vigje de vuelta en la
Alfombra Mégica y traerlos al espacio de la terapia. En otros momentos del proceso terapéutico, podremos
proponer al nifo alglin otro viaje al lugar seguro a buscar algo que necesitemos para enfrentar algin miedo
0 emocién o resolver algin dilema o dificultad.

b) La Alfombra Magica puede ser en si misma “el lugar seguro” y ser utilizada simbdlicamente para
estar a salvo de cualquier peligro que el nifo pueda representar o experimentar.

Al ser una alfombra maégica, el nifo puede dotarla de poderes especiales que le permitiran, una vez arriba
de ella, enfrentar en el juego sus temores. Si la Alfombra Mégica es el lugar seguro, el nifio/a puede abordar
contenidos especialmente amenazantes sobre la alfombra y sentirse protegido cuando esta sobre ella. La
alfombra puede, por ejemplo, ser el lugar donde se cuentan los secretos o donde se habla del papa o la
mama.

c) La Alfombra puede ser el marco sobre la cual el nifio construya un lugar seguro.

Para construirlo, pueden utilizarse los sets de elementos disponibles. El nifio construira este lugar o mundo
disponiendo de los principales elementos que lo conforman sobre la alfombra. El terapeuta puede pregun-
tarle por los elementos y por las relaciones entre los elementos dispuestos. Igualmente, el terapeuta v el
nifo pueden recorrer el mundo seguro y establecer conexiones con la emocidn que se experimenta en
ese lugar.

En los tres casos, el nifo completard la propuesta con sus propias ideas y emociones. El desarrollo de la
trama y contenidos del juego, y los elementos utilizados pueden permitir al terapeuta profundizar en la in-
defensién y desconfianza habitualmente presente en nifios y nifias. Siempre se puede volver al lugar seguro
y agregar o quitar objetos si es el caso. De la misma forma, si el terapeuta lo estima adecuado, puede ir

O La Alfombra Mdgica
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ayudando al nifio a establecer semejanzas entre el lugar seguro y un lugar en el contexto en el cual vive. Pre-
guntas tales como, {conoces alglin lugar que se le parezca en tu casa, colegio o en algiin otro lugar? (En qué
se parece? (Qué le falta para ser mas parecido? (Crees que podriamos hacer que se parezca mas?! {Coémo!?

MIS PERSONAS SEGURAS

Contando con el set de personas y animales, podemos proponer al nifo
o nifia a invitar a otras personas a este espacio seguro, ya sea para acom-
pafarnos en el viaje magico o a compartir un lugar dentro de la Alfom-
bra. Podemos abrir el juego sefialando al nifo:

“Hoy te propongo invitar a algunas personas al viaje. Aqui hay perso-
nas y animales. Cuando nombres a las personas que quieres que te
acompafien, escoge alguna figurita que te parezca que puede ser esa
persona y la subes a la alfombra para acordarnos que va con nosotros”.
Podriamos preguntarle: (A quién te gustaria llevar? Y, luego, {qué es lo
que te gusta de ella? {Cémo podria ayudarnos en el viaje?

A continuacién, o en otra oportunidad, se le puede preguntar si hay alguien a quien no quiere llevar y ubicar
las tarjetas respectivas fuera de la Alfombra. Le preguntaremos respecto de qué es lo que no le gusta de la
persona (o personas) que deja fuera. Més adelante en el proceso podriamos profundizar en estas figuras y
abordar las dificultades que conllevan, yendo, por ejemplo, en blsqueda de alglin elemento en el lugar se-
guro que sirva como recurso simbdlico para enfrentar las dificultades que se presentan con esa persona. Por
lo pronto, sabremos que no estan invitados en este viaje. Mas adelante en el proceso también podrfamos
invitar a las personas con quien el nifo se siente a gusto a “ser de carne y hueso” y subirse a la Alfombra. El
nifio puede compartir entonces el viaje y el lugar seguro con esa persona especial, amplificando la red de
seguridad en el contexto familiar y social.



RESPIRA'Y VUELA

Arriba de la Alfombra Magica podemos imaginarnos elevandonos, flotando y moviéndonos suavemen-
te. Podemos invitar a nifios y a nifnas a controlar la alfombra con la respiracién.

Si'la respiracién es rapida y entrecortada, la alfombra se mueve para todos lados y estamos muy agitados
arriba. Si logramos inspirar y expirar profundo, la alfombra se moverd suavemente y lograremos experi-
mentar la suavidad de su vuelo. Esto ayuda a nifios y nifias a tomar conciencia del ritmo de la respiracién
y a regularla para acompasarla a “un vuelo mas tranquilo”. El terapeuta puede ejemplificar como respirar.

Como estan los dos en la Alfombra, las respiraciones de ambos deben ser suaves y profundas. Si el nifio lo
logra, puede a su vez apoyar al terapeuta a que alcance el ritmo esperado, ensefidndole cémo hacerlo. La
respiracion pausada facilitara en el nifio o nifa conectarse con las sensaciones corporales y adquirir mayor
dominio de las respuestas automaticas, siendo un paso inicial para la discriminacion de las emociones a nivel
fisiologico.

YO SIENTO
EB Nifos y nifas expuestos a violencia experimentan diversas dificultades
en la identificacién, reconocimiento y expresién de las emociones, asi

O @ como en la modulacién de la experiencia emocional. El facilitar que los
nifos, nifas y adultos accedan a las emociones, favoreciendo su recono-
cimiento e identificacién mediante el acceso al correlato sensorial del

G mismo, constituye un aprendizaje fundamental para la regulacién de las
emociones y una adecuada expresién de las mismas.

@ e e El mapa de emociones es una conocida técnica, utilizada para que los ni-
fios/as puedan auto observarse y reconocer la manera en que vivencian las
diferentes emociones. Este juego permite que los participantes vayan iden-

o @ % tificando el lugar del cuerpo en que se manifiestan sus emociones, de tal
manera que el o los participantes puedan ampliar y modular su experiencia

emocional.

O La Alfombra Mdgica
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Para jugar al Yo siento, se invita al nifio a que identifiquen 4 emociones que experimenta y le asigne a cada
una un color distintivo mediante las figuras geométricas disponibles.

Luego se le pide que detecte el lugar del cuerpo donde experimenta esa emocién.

En un segundo momento, elije una silueta del set disponible para ponerla sobre La Alfombra Magica. Se le
pide al niflo que ubique en la silueta los colores que representan las emociones escogidas de acuerdo a los
lugares de su cuerpo donde las identificé. Es importante sefalar que una emocién puede estar repartida en
varias partes del cuerpo o concentrada en una sola, no hay limitaciones para su representacion.

Una vez ubicados los colores y las emociones, podemos jugar a “Yo siento ...".

Para eso, el terapeuta sefiala un color y lo invita a completar, por ejemplo: “Yo siento rabia en ... (algin lugar
del cuerpo)” vy luego “Yo siento rabia cuando...”.

Adivina que siento

Sentados sobre la Alfombra Mégica, el nifio o nifa y el terapeuta toman el
set de caritas de emociones, promoviendo que el nifio o nifa discrimine
la emocién presente en cada figura. A continuacién, despliegan al azar y
boca abajo las diferentes laminas del set de caritas de emociones. El tera-
peuta invita al nifo a levantar al azar una carita, a reconocer la emocién y
a proponer al terapeuta que adivine qué carita le tocd. El terapeuta ejem-
plifica diciendo, “Cuando te toque una carita, debes ver de qué emocion
se trata y decir “La carita que me tocd es una emocidn que se siente
cuando...”. Si me cuentas una situacién o un objeto que te produzca esa
emocién, yo intentaré adivinar de qué emocién se trata. Si yo adivino, td
ganas. Si no adivino, nadie gana”. La idea es que el nifio o nifia logre juntar

la mayor cantidad de caritas que pueda, ganando un aplauso.



{Qué te parece el cuento?

El escuchar cuentos en los que personajes experimentan diversas aventuras y experiencias,
favorece en nifos y ninas el reconocimiento de las emociones en otros e incrementa la reflexi-
vidad en torno a la relacién entre las emociones y la conducta, y el ejercicio de formas mas
adaptativas de enfrentamiento de situaciones.

Dividiremos la alfombra en dos. Usaremos los sets de figuras para que el nifio pueda armar en un lado de la
alfombra las imagenes del relato que contaremos y ubicar las caritas de las emociones que logra distinguir en el
mismo. En el otro lado de la alfombra podremos reconstruir el cuento con una resolucion mas positiva. Si es
necesario, se puede trabajar una emocién por sesion.

Podemos usar los relatos breves que se exponen a continuaciéon o crear los propios. Mientras el terapeuta
relata, el nifio o nifia va armando el cuento con las figuras del set correspondiente sobre la Affombra. Ademas,
dispone de las caritas de emociones para ubicarlas sobre el cuento y sefialar cual emocién es la que distingue.
El terapeuta ayuda al nifio o nifa a buscar y proponer distintas ideas y resoluciones y ver las consecuencias de
cada una. Interesa aca relevar que la emocién es legitima y que reconocerla y aceptarla nos permite tomar
decisiones que llevan a mejores resultados.

Rabia:

Habifa una vez un pequefio volcan. Pequefio y todo, siempre
cuidaba el bosque que estaba a sus pies. En la mafiana, saluda-
ba: “Buenos dias, Sr. Bosque” y el bosque le contestaba, “Bue-
nos dias, Sr. Volcan”. En la noche se despedia: “Buenas noches,
Sr. Bosque” y dormfan tranquilos. Un dia vio unos hombres
cortando el Bosque. iNo lo podia creer! {Qué podia hacer?,
iera el colmo! ¢{Cémo podian estar haciendo eso con su Bosque? Pensaba y pensaba,
y sentfa y sentfa, y como no se le ocurrfa qué hacer...la lava subfa y subfa, y subfa y el

creciay crecia, y de repente...
¢Qué crees que sentia el volcdn? {Como sigue el cuento?
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Miedo:

Habia una vez un leén que vivia en la selva. Como todos los leo-
nes, vivia con otros leones debajo de un gran drbol. Todos los leo-
nes, excepto él, se sentian los reyes de la selva y se acomodaban
tranquilamente en su lugar debajo del drbol. Les rugian a las hie-
nas, a los pdjaros y a todo animal que en las noches se acercaba.
Nuestro leén, en cambio, no le rugia a nadie. Pensaba que las

hienas eran temibles, que los pdjaros podian picotearlo y que en las noches podia venir un
gran elefante. No se atrevia a sdlir del drbol e ir a cazar con los otros. Tampoco se atrevia
air al lago a bariarse. Un dia se armé un paseo al otro lado de la selva, habia que caminar
mucho y atravesar lugares desconocidos. INo se atrevia a ir! Llegé el dia del paseo y estaba
escondido arriba del drbol. Todos le gritaban que bajara y él no queria. Su mama subié a
conversar con €l arriba del drbol y entonces. ..

¢Qué crees que sentia el leén? (Como sigue el cuento?

Vergiienza:

Habia una vez un monito que pensaba que tenia las orejas muy
grandes. No le gustaba que nadie las viera asf que ocupaba un go-
rro que le llegaba hasta la nariz. Llegé el verano y el gorro le daba
mucho calor, pero no se atrevia a sacdrselo, porque no queria
que nadie viera sus orejas. Pero tenia tanto calor y transpiraba y
transpiraba tanto, que no podia ni jugar con sus amigos. Un dia, lo
invitaron a un cumplearios con piscina. Cuando llegaron, su mejor amigo le propuso saltar de

guata al agua. Tenia tanto calor que se atrevié a tirarse a la piscina con gorro y todo. Corrid
por el borde, saltd y izas!... el gorro se le volé de la cabeza mientras todos lo veian. Salié del
agua, su amigo lo alcanzé corriendo muy preocupado, y entonces. ..

¢Qué crees que sentia el monito? Cémo crees que termina el cuento?

Los otros sets de elementos estan disponibles para recrear todas las historias que el terapeuta o el nifio
pueda imaginar.



11.- JUEGOS QUE APOYAN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS SOCIALES

JUGAR AL “COMO SI”...

La exploracién de diversas perspectivas a través de los roles de
distintas personas y jugando al Como Si..., facilita al nifio el
encontrar y ensayar multiples soluciones a las dificultades que
enfrenta en su entorno.

Las chapitas pueden ser utilizadas en cualquier momento v le
permiten al nifio adoptar el rol de un explorador, de un doctor,
de un pintor, de un cientifico, entre otros. El terapeuta puede
invitar al nifio a reflexionar en torno a una situaciéon, “como si
fuéramos un cientffico...”, “"¢Qué pensaria un cientifico de esta
situacién?”, usando la chapita correspondiente. Podemos invi-
tarlo a la flexibilidad cambiando entonces la chapita por otra. “Y ahora, {qué pensard un explorador de esta
situacion?” También se puede invitar al nifo a ser un pintor y dibujar, o cuando construye en la alfombra
sus mundos, a ser un constructor. “¢Quieres ser un constructor y armar tu propio mundo? o (Quieres ser un
maquinista y construir tu linea del tren?”.

MI PROPIO PAIS

Mi Propio Pais es un juego que invita al nifio o nifia
a que imagine y cree un pais sobre la Alfombra
Mdgica, abriendo la posibilidad de visualizar
recursos y buscar soluciones creativas para las
diferentes dificultades que los nifos y nifias
enfrentan a diario.

Para crear el pais, se consideran los sets de elemen-
tos, de forma que el nifio o nifa pueda escoger li-
bremente aquellos que quiere incorporar. Mediante
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la asignacion de diferentes caracteristicas a su mundo, el nifio o nifa va elaborando una imagen enriquecida
que se puede ir transformando y moldeando en funcién del objetivo que el terapeuta haya definido.

Se puede iniciar diciendo: “Te invito a que crees tu Propio Pais. Utiliza las figuras para representar todas las
caracteristicas que quieres que tenga”. El terapeuta construye a la vez su Propio Pais. Una vez concluida la
fase de construcciéon del pals, el terapeuta propone al nifo o nifia alguna misiéon especial, que le permita
desarrollar su capacidad de resolucién y creacién. Por ejemplo, presentarse al pais vecino, intercambiar
recursos, conquistar nuevos territorios, de resolucion de conflictos, misiones de paz, ayuda en temas de
salud, entre otros. En cada misién, el terapeuta apoya al nifio a buscar la solucién frente a la pregunta iqué
harfas primero?, {qué harias después? y luego le propone ensayar la resolucion de la misién con el pais del
terapeuta. El nifio puede proponer misiones al terapeuta. El terapeuta, para resolver su misién, va consul-
tando al nifo la adecuacién de cada decisién que adopta, de forma que este se involucre en el proceso de
resolucion que propone el terapeuta. Este Ultimo hace énfasis en los antecedentes, las emociones implica-
das, la consideracion de otros, las soluciones posibles y sus consecuencias. Si ambos aprueban la solucién
construida, pueden agregar un elemento al pais y pasar a otra misién.

MI CASA'Y Ml BARRIO

L
Este juego se basa en la técnica de mapa barrial e invita a los participan-
R tes a realizar una representacion de los espacios fisicos en los que viven

y transitan cotidianamente sobre la Alfombra Magica, y utilizando los
distintos elementos contenidos en los sets disponibles. El espacio fisico
en el que se desenvuelven los nifos y nifas, tales como su casa, las
calles de su barrio por las cuales transitan, su escuela, las personas que
circulan u ocupan estos espacios, las rutinas establecidas; constituyen
aspectos fundamentales de conocer para la comprension del contexto
fisico y emocional cotidiano en el cual se desarrolla el nifio o nifa y el
tipo y calidad de las relaciones que estos y su familia establecen con su
entorno. De esta forma es posible constatar la presencia tanto de fac-
tores de riesgo como de recursos protectores a nivel sociocomunitario
que pueden ser movilizados en pro de la resignificacion vy reparacion
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del dafio asociado a las experiencias de violencia. Permite elaborar historias individuales o colectivas que
se desarrollan en su espacio cercano, las que pueden ir narrando y construyendo en conjunto. Ademas,
permite ir estableciendo estrategias de cuidado y reconocimiento de recursos protectores en el entorno
de nifios y nifas.

Se le sefala al nifio o nifa: “Te invito a que entremos a la Alfombra Mdgica, en ella vamos a jugar a construir
algtin lugar que conoces. El que tu quieras” o “Te invito a que me muestres cdmo es tu barrio”. “Lo puedes armar
con estas figuras que hay acd”. En cada espacio fisico construido, se puede representar las acciones efectua-
das, una historia, un recuerdo, las personas involucradas, las emociones y afectos asociados. El terapeuta
va apoyando al nifo a través de preguntas que permitan al participante describir detalladamente cada lugar,
incorporando elementos del mundo afectivo y relacional asociado con los lugares o espacios construidos.
Mientras recorren pueden jugar a “como si estuviéramos en ese lugar”. El terapeuta facilita la expresion de
emociones en torno a las escenas v lugares, alentando al nifio a jugar al “como si...”, mediante preguntas y
comentarios que le permitan ampliar las perspectivas de la escena. Se pueden incluir personas relacionadas
y representar una escena en el lugar.

I1l.- JUEGOS QUE PROMUEVEN LA EXPRESION Y CONSTRUCCION DE NARRATIVAS
DE SU HISTORIA Y EXPERIENCIA TRAUMATICA

QUIEN SOY Y DE DONDE VENGO

A través de esta técnica lidica, es posible facilitar una aproxi-
macion al sistema familiar de los nifios y nifas, y comprender la
configuracién de la estructura familiar, asi como la manera en que
se producen y reproducen las pautas relacionales, ya sea que favo-
rezcan o no relaciones nutricias y protectoras entre sus miembros.
En la actividad, el nifio representa sobre la alfombra a su familia,
asignando a cada persona elementos simbdlicos para identificar
las cualidades y caracteristicas.
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Tomando las figuras humanas, se le solicita al nifo: “Mira estas figuras, con ellas puedes armar tu familia sobre
la Afombra”. A continuacién, se le solicita que busque entre las figuras del set, algo que pueda ser lo méas
parecido a cdmo es cada uno de los miembros. El terapeuta acompafa al nifio indagando los objetos sim-
bdlicos atribuidos a cada persona y su significado. “Tu papd es un ledén”, ¢"Cémo es un leén?”, “¢Qué hace un
leén?”. “Cuando el ledn se enoja......Cuando el ledn estd triste......etc. {Con quién conversa el leén? ¢{Con quién
juega?”. Luego de abordar a todas las personas de la familia, el terapeuta podria preguntarle al nifo por algo
que les falta y que les gustarfa regalarles, tomando alguna otra figura del set. “Si tu papd es el ledn, iqué le
falta? (Qué te gustaria regalarle? Puedes escoger alguna figurita que seria como ese regalo”. El terapeuta, igual
que en la vez anterior, puede acompafiar al nifio interesandose y preguntandole por sus elecciones. Esta
variacion, les permite a los terapeutas centrarse en uno o varios nudos criticos, ya sea con una © mas per-
sonas de la familia. Este juego también puede realizarse con todos los miembros de la familia. En este caso,
les ayuda a dimensionar las percepciones de cada uno de los integrantes respecto de si mismos y los otros,
y favorecer una mayor empatfa y comprension de las emociones y pensamientos de cada uno.

VIAJE AL ESPACIO

Este juego es la representacion grdfica de las relaciones que
establece el nifio con su medio mds cercano e intimo, inclu-
yendo el conjunto de contactos personales por medio de los
cuales el participante mantiene su identidad social e inter-
cambia apoyo afectivo, ayuda material y otros servicios, como
informacién y contactos sociales.

Se solicita al nifio o nifa que escoja para sf un planeta y lue-
g0 que escoja a los diferentes planetas que representan a las
personas cercanas. Luego se le pide que, sobre la Alfombra,
los ubique en relacién a su planeta, recreando un sistema pla-
netario, identificindolos con sus respectivos nombres. “Estos
son planetas que forman parte de un sistema planetario, unos
mds cerca y unos mds lejos. Escoge un lugar de la alfombra para
poner tu planeta. Imagina ahora que cada planeta representa a
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una de las personas importantes para ti, ahora debes ponerlos en el sistema planetario en diferentes distancias,
dependiendo de cuan cercanos o lejanos sean para ti".

Se puede acompafiar al nifo preguntandole por la cercanfa o lejania de cada uno de los planetas v las
emociones asociadas. Se puede preguntar por caracteristicas de los planetas. Se podria sefalar de modo
condicional “¢qué podria hacer ese planeta para estar mds cerca?”. Una variante es aquella en la cual, el nifio
se ubica al centro de la alfombra y ubica las figuras alrededor suyo.

LAS ESTACIONES DEL TREN

Las experiencias de violencia que se dan al interior de

las familias dan cuenta de una dindmica que caracteriza

la historia presente y pasada de nifios, nifias y adultos.
Simultaneamente, en cada historia individual y en la

historia familiar, por mas dolorosa que sea, es posible

constatar recursos o algiin aspecto positivo, incluido el

mero hecho de haber sobrevivido a condiciones inhu-

manas. El reconstruir la propia historia de una manera

ltdica y poco amenazante, le permite al nifio o nifa, y a

su familia, acceder a recuerdos y episodios dolorosos y W *
a la movilizacion de recursos disponibles. Esto favorece ‘&
elementos comprensivos que permitan la resignificacion / \\
a nivel individual y la reorganizacion del sistema familiar

hacia una forma de funcionamiento libre de violencia

para sus integrantes.

Basada en la técnica de construccion de linea de vida, las Estaciones del Tren permite reconstruir la historia
pasada, presente y hasta futura del nifio o nifia, y su familia. Mediante este juego se puede explorar los
eventos significativos en las historias de los participantes, identificar los afectos asociados a los hitos histori-
cos, identificar dentro de la historia individual y/o familiar aquellos eventos significados como traumaticos;
identificar dentro de la historia individual y/o familiar recursos asociados a experiencias de vida y movilizar
y amplificar los factores y elementos resilientes presentes en la historia vital; y favorecer la integraciéon de
nuevas perspectivas, incorporando nuevos aprendizajes.
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Se cuenta con un set de elementos de variados paisajes: la montafia, el campo, el mar, el desierto, rios,
caidas de agua, bosques, selva, nieve, volcanes, minas, piedras, flores, arboles, iglesias, escuelas, policias,
hospital, taller mecanico, puentes, oasis, escombros, riachuelos, sefialética. Para la construccién de la via del
tren se cuenta con caminos de piedras, pasto, arena, madera, barro, charcos, hoyos, lomos de toro y una
linea férrea.

Se le solicita al nifio o nifia que construya una via férrea que representa los aflos que ha vivido. En esta via
se le pide que incluya diferentes momentos, escogiendo un paisaje y los elementos que mejor expresen la
vivencia. Una buena introduccién al juego para nifios y nifias, puede ser la siguiente: “te invito a que entremos
a la Alfombra Mdgica y con las figuras armes una via y estaciones de un tren. Este es un tren especial. Es el tren
de tu vida y las estaciones serdn momentos importantes para ti, los que tu quieras”. Al finalizar las diferentes
estaciones del tren con sus respectivos paisajes y elementos, el nifio se pone la chapita de ferroviario para
comenzar a recorrer las diferentes estaciones que ha recreado. Se le indica “ahora que has terminado de
crear las diferentes estaciones del tren, te pondrds esta chapita que te nombra el maquinista de la Alfombra
Mdgica y recorreremos la linea del tren que has construido deteniéndote en la estacién que tU quieras”. Es
recomendable que el terapeuta en este recorrido estimule el relato de la historia de los diferentes paisajes
que recred, sefalando el momento de su vida que representa, asi como el motivo por el cual ese episodio
estd asociado a ese paisaje y a esos objetos. A partir de la aceptacién incondicional de los contenidos expre-
sados, se facilita que el nifo o nifa pueda ir identificando la experiencia emocional asociada a cada episodio,
las dificultades experimentadas v los facilitadores de cada una de ellas. Asi mismo, el/la terapeuta apoya la
incorporaciéon de elementos v significados que amplien la comprensidn del momento vital.

El camino puede ser recorrido del presente al pasado, del pasado al presente o escoger partir en un punto
determinado. También se puede devolver a una estacion del pasado vy re explorarla. Incluso se puede reco-
rrer hasta el fin de la via e imaginar cdmo continuaria la linea del tren y construirla para explorarla.

lgsualmente, el terapeuta puede jugar “saltandose” momentos, o podra apoyar al nifio a tomar distancia en la
forma de invitacién a ser exploradores en “caminos por conocer” o establecer puentes en momentos que la
“via esté con dafnos u obstaculos”. A nivel familiar, se realizan las mismas instrucciones que a nivel individual.
Permite que el sistema identifique y profundice en los hitos relevantes para el nifio(a) y su familia, de modo
que se co-construyan significados otorgados a los diferentes momentos, clarificando y reconociendo los
nudos criticos de la historia vital y familiar.,
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IV.- JUEGOS QUE APOYAN LA CONSTRUCCION DE UN PROYECTO VITAL Y
SENTIDO DE FUTURO

ANTES/AHORA/DESPUES

Para asentar los logros obtenidos durante el proceso, apoyar
al nifio en la visualizacién de los cambios alcanzados y pro-
yectarlos hacia el futuro, es posible trabajar sobre la Alfombra
Magica, representando, con ayuda del set de elementos, el
antes, el ahora y el después. Invitamos al nifio a simbolizar sus
emociones, pensamientos Yy actividades en el ahora al cen-
tro de la Alfombra. Preguntas apropiadas pueden ser icomo
se siente tu corazdn ahora? {Qué ideas te preocupan ahora?
{Qué cosas haces ahora que te gustan? ({Qué te hace sentir
cdmodo ahora? Preguntas especificas pueden agregarse en

relacion a su vision de la familia, del colegio, de los amigos,
entre otros. Cada respuesta puede simbolizarse mediante algiin elemento del set disponible. A partir del
presente podemos repasar las mismas preguntas orientadas al pasado y simbolizar las respuestas en el lado
izquierdo de la alfombra. La misma invitacion podemos orientarla hacia el futuro, con preguntas del tipo
{cdmo te imaginas que te sentiras cuando tengas mas afios?, (qué ideas te imaginas que pensaras! Una vez
que el nifio ha avanzado en sus propios contenidos, el terapeuta puede apoyar al nifo en la construccién
de los tres momentos, mediante preguntas como (te acuerdas cuando...? o {Crees tU que en el futuro...?
El terapeuta invita al nifio a sentarse a mirar la alfombra y apoya la posibilidad de darse cuenta y establecer
relaciones centradas en lo que el nifio ha logrado gracias a su compromiso vy valentfa. La modalidad familiar
amplifica este juego a toda la familia y fortalece la integracién de la experiencia, la visualizacién de los recur-
sos Y la proyeccion en el futuro.
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VIAJE AL FUTURO

A través de esta actividad, invitamos al nifo a proyectar sus re-

E cursos al futuro. Mediante los sets de elementos, le propone-

i mos imaginar sus cualidades en un tiempo distante. Para ello le
S o pedimos escoger qué aspectos de si mismo debe llevar en este
vigje y, por lo tanto, nos obliga a recorrer el presente, haciendo
énfasis en los recursos actuales. Introducimos el juego sefalan-

do: “Tenemos que viajar en la Alfombra Magica al futuro y ne-
cesitaremos todos nuestros tesoros personales para divertirnos
y sentirnos cémodos en un lugar que no conocemos y que esta
muchos afios mas adelante. Escoge en las figuras, los elementos
que te describen hoy dfa y después pensaremos cudles tene-
mos que llevar en este viaje”. Apoyamos al nifo con la frase “Yo

soy.... Yy me quiero llevar...”. Estas preguntas amplifican la autoestima y un concepto positivo de uno mis-
mo. El terapeuta apoya al nifio a proyectar cada recurso con afirmaciones como: “iExcelente! Nos llevamos
el carifo y nos sera muy Util. ¢Te imaginas en qué situaciones?”. Cada aspecto que se lleva al futuro supone
un recurso en el presente y que se proyecta al futuro. La alfombra sirve para construir los recursos del
presente y luego de escoger los que nos llevaremos, aliviamos la carga de lo que sobra y levantamos vuelo.

LA DESPEDIDA

Asi como la alfombra llegd regalada de alglin lugar lejano para construir un lugar seguro, una vez construido
y habiendo emprendido numerosos viajes, ya no es necesaria. Podemos volver a leer el cuento inicial y
entonces, tomar la decision de dejarla ir para que la ocupen otros nifos y nifias que requieren de su ayuda
desde el principio. Nifios y nifias pueden, arriba de la Alfombra, dibujar un mensaje a los futuros viajantes,
escribir algunas lineas de apoyo o emprender el Ultimo viaje en conjunto con su terapeuta y su familia para
despedirse de sus propiedades magicas y dar la bienvenida a las fortalezas que ahora estan en el centro del
corazén, mas liviano ahora, tan liviano como la alfombra y el corazédn de sus jugadores.
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