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Join THE GAME

INTRODUCCION

Adaptar el juego a las necesidades de los distintos grupos

es importante para garantizar que el juego sea divertido y relevante
para quienes participan. El proceso de adaptacién implica
identificar las necesidades del grupo y personalizar los elementos
del juego para que se ajusten a las caracteristicas de quien juega.
Asi se garantiza que cada persona se sienta implicada y tenga la
oportunidad de aprender y disfrutar del juego. Esta guia te dara
consejos sobre cédmo adaptar la experiencia de juego al grupo
especifico con el que vas a jugar.

INSTRUCIONES

para mdenﬁ{m (as necesidades del Qrupo
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Para entender mejor al grupo con el que vas a jugar, te sera Gtil conocer
algunos de los rasgos de quienes vayan a participar. Piensa en una persona
que represente a tu grupo de jugadores/as e intenta responder a las
preguntas que figuran a continuacién. Si no tienes todas las respuestas,
haz que el grupo participe en el proceso de preparacién del juego (véase

el apartado 4.4) para reunir la informacién que falta.

¢{Qué edad tiene el/la jugador/a promedio?

¢Cual es su nivel educativo mas alto?

¢Vive en una zona urbana o rural?

¢Cudles crees que son sus principales obstaculos en la vida?

¢Qué grado de concienciacién tiene sobre la autonomfa de la mujer y la igualdad
de género?

¢Cuales son sus caracteristicas mas distintivas?

¢Conoces la posible neurodiversidad de las personas del grupo, como el TDAH,
el TEA o la dislexia?

¢Qué otras caracteristicas del grupo es importante tener en cuenta?

éVan a jugar un grupo de jugadores/as que relne gente de distintos géneros?
¢El grupo que va a jugar esta compuesto por personas que ya se conocen

0 €S Un grupo nuevo?
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Para inspirarse, encontraras a continuacién los perfiles de jugadores/as
creados por las organizaciones participantes del proyecto Join THE GAME.

Perfiles de los/as jugadores/as

Aran 3

Aran es una estudiante
universitaria dinamica
y curiosa de entre 18

y 22 afios. Con sed de
conocimiento y espiritu
aventurero, Aran abra-
za nuevas experiencias
y busca constantemen-
te ampliar sus horizon-
tes. Sin embargo, Aran
se enfrenta a diversos
retos y dificultades
relativas al género, la
clase social, el origen'y
el idioma, entre otros.

Va,/g/a/

Vanja es una estudian-
te de secundaria de
entre 13 y 17 afios que
vive en una comuni-
dad rural sumida en

la pobreza, donde las
oportunidades edu-
cativas son escasas,
especialmente para
quienes, como ella, se
enfrentan al obstaculo
adicional de la dislexia.
Vanja es una persona
timida que se expresa
a través del arte. Vanja
no esta acostumbra-
da a experimentar el
apoyo empoderador de
sus mayores o com-
pafieros y aln tiene
que aprender sobre

la importancia de la
igualdad de género
como derecho humano
fundamental.

E. Fasia .5

Kasia es una adoles-
cente de entre 13 y

17 aios que vive en
una zona rural donde
predominan los valores
tradicionales. El siste-
ma escolar local refleja
estos valores, carac-
terizados por normas
estrictas y escaso
margen para la cre-
atividad o los debates
abiertos. Debido a la
distancia entre su casa
y la escuela, Kasia
pasa gran parte de su
tiempo libre viajando
en transporte publico.
Kasia anhela méas en la
vida y esta preocupa-
da por su futuro. Sin
embargo, carece de un
modelo de conducta
que pueda inspirarle

y empoderarle. Los
mayores en la vida de
Kasia, especialmente
su madre, no compren-
den sus ambiciones y
a menudo desestiman
sus preocupaciones,
diciendo: “Lo tienes
todo, épor qué te que-
jas?” Afortunadamen-
te, Kasia encuentra
consuelo y un cauce
para su ambicién a
través del deporte, en
particular el balonma-
no, en el que destaca.

Alex

Alex es un joven adul-
to, de entre 18 y 29
afios, que vive en una
gran ciudad. Abandoné
el instituto debido a
circunstancias vitales
dificiles relacionadas
con la pobreza, el
racismo, el sexismo,
etc. Estas experien-
cias han influido en su
forma de hablar, vestir
y entender la socie-
dad. Alex lucha por
encontrar una direc-
cién clara en la vida.
Pasa la mayor parte
del tiempo delante

de pantallas, viendo
deportes, programas
de televisién y nave-
gando por las redes
sociales. Aunque tiene
algunos conocimientos
basicos sobre igualdad
de género y crecimien-
to personal, es posible
que su entorno actual
no le proporcione la
estabilidad que necesi-
ta para hacer cambios
positivos en su vida.
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¢COMO ADAPTARLOS?

Dar la bienvenida a quienes van a jugar,
abrir el juego, preparar el terreno

Dependiendo de la edad de quienes participen, de su nivel de con-
cienciacién sobre la autonomia de la mujer y la igualdad de género,
de la composicién por géneros del grupo, etc., se puede personalizar
la apertura del juego.

La introduccién debe ser sencilla, clara y acogedora, y ofrecer una vision
general de los objetivos del juego y del papel de los/as jugadores/as.

La puesta en escena también debe tener en cuenta las caracteristicas Unicas
estas personas, sus intereses y sus principales obstaculos en la vida, para
garantizar su compromiso y motivacién desde el principio.

A continuacién encontraras algunos materiales que pueden ser Gtiles para disefar esta
parte de la experiencia de juego.

Video de presentacién del proyecto “Join THE GAME™: >> LINK

Video sobre las aspiraciones profesionales de las nifias y las jévenes: >> LINK

Video sobre las experiencias de las mujeres que trabajan en campos tradicionalmente
masculinizados: >> LINK

Elige el area de juego

Al igual que la introduccién al juego, el area de juego debe elegirse teniendo
en cuenta las circunstancias y necesidades del grupo. No sélo es importante
elegir una zona de facil acceso para quienes participen, sino también que se
preste a diferentes objetivos, como hacer que el grupo descubra algo nuevo.
Por ejemplo, participantes que rara vez salen de una zona urbana podrian
beneficiarse de una excursién por la naturaleza y viceversa, o bien, los/as
jugadores/as que no se sienten muy seguros/as saliendo de su distrito urbano
se beneficiarian de una experiencia en una parte diferente de la ciudad,
siempre que sea segura.
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Decidir las tareas del juego

El kit JOIN THE GAME incluye preguntas sobre mujeres inspiradoras de los
cuatro paises socios del proyecto (Croacia, Polonia, Espafia y Bélgica) que han
logrado hazahas excepcionales en sus carreras profesionales. Las organizacio-
nes participantes del proyecto se han asegurado de que la informacion
necesaria para responder a las preguntas sea facilmente accesible en internet,
en algunos casos con la ayuda de un traductor en linea. Segln tus preferencias
y las necesidades de tu grupo, las preguntas pueden modificarse, el nivel

de dificultad puede ajustarse o pueden afadirse nuevas preguntas para
ampliar la experiencia de juego.

Si decides crear nuevas preguntas, recuerda adaptar las tareas del juego a las
caracteristicas del grupo. Por ejemplo, los/as jugadores/as mas jovenes o quienes tienen
un conocimiento limitado de la capacitacién de las mujeres y las cuestiones de igualdad
de género pueden necesitar tareas mas sencillas, mientras que los/as jugadores/as mas
experimentados/as pueden requerir retos mas complejos. Las tareas también deben
reflejar los intereses del grupo y los objetivos del juego deben quedar claros para
garantizar que todos/as entienden el propdsito del juego.

TAREA DE NIVEL /f;czé

La respuesta debe ser breve (maximo 2-3 palabras) y puede ser un nombre, una fecha,
una situacién concreta o un nimero. Ejemplo: “Construyé la primera versién de...”

TAREA DE NIVEL dgm&

Involucrar a quien juega en una historia o proceso con una respuesta mas amplia.
Por ejemplo: “Recibfa el apoyo de...”

Elegir los escondites para las tareas

Del mismo modo, los escondites de las tareas deben elegirse en funciéon

de las diferentes caracteristicas de quienes van a jugar, como la capacidad
fisica, la edad, etc. Es importante asegurarse de que los escondites sean acce-
sibles para esas personas y no presenten obstaculos significativos. Los escon-
dites también deben estar en zonas en las que se sientan seguras y cémodas.

6
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Apoyo y orientacion durante el juego

Los distintos/as jugadores/as pueden necesitar distintos niveles de apoyo

y orientacién durante el juego, dependiendo de factores como su edad y
experiencia. Los/as mas jévenes, por ejemplo, pueden precisar de una mayor
atencién y asistencia, mientras que los/as mas experimentados pueden
preferir un mayor grado de independencia. Es responsabilidad de quien
dinamiza el juego ofrecer el apoyo adecuado para garantizar que todo el grupo
se sienta implicado y motivado. Para desempefiar esta funcién con eficacia,

es esencial establecer lineas claras de comunicacién y estar faciimente
accesible para prestar ayuda cuando sea necesario.

En el caso de una zona de juego grande, se recomienda establecer un lugar
visible donde la persona dinamizadora pueda ser localizada facilmente durante
todo el juego. De este modo, los/as jugadores/as podran buscar faciimente
orientacién o ayuda siempre que sea necesario.

Ademas, puede ser Gtil compartir informacién de contacto, como un ndmero
de teléfono, con un miembro de cada grupo. Esto permite designar un punto
de contacto en caso de emergencias o situaciones urgentes que puedan surgir
durante el juego. Al proporcionar a los/as participantes acceso a esta
informacién de contacto, se asegura que dispongan de ayuda inmediata

en caso de necesidad.

Debate posterior al juego

El debate posterior al juego también puede adaptarse a las caracteristicas

y los intereses del grupo. El debate debe brindar a quienes hayan participado
la oportunidad de reflexionar sobre los objetivos y resultados del juego.
También debe ser una oportunidad para debatir cuestiones relacionadas con
la capacitacion de las mujeres y la igualdad de género de una forma accesible
y atractiva:

Revisa (103 final title] algunas frases para estimular el debate después del juego.
Consulta la Check List para facilitadores y facilitadoras de espacios seguros.
Asigna a alguien la tarea de tomar notas durante el debate para recoger las ideas
y sugerencias importantes que planteen los/as participantes. Estas notas pueden
servir de referencia para futuras iniciativas o debates de seguimiento.
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Concluye el debate resumiendo los puntos clave y agradeciendo a los/as participantes
su compromiso. Animales a continuar la conversacién mas alla de la sesidén y considera
la posibilidad de compartir recursos, como articulos, libros o documentales,

que profundicen en los temas tratados.

Ceremonia de clausura/premios

En JOIN THE GAME, la atencién se centra en el viaje de aprendizaje que se
experimenta mientras se juega, de modo que no hay ganadores/as ni perdedo-
res/as; celebramos el logro de alcanzar la meta. Puedes planificar una celebra-
cioén en funcién de tus recursos y presupuesto. He aqui algunas sugerencias:

Pequenos premios relacionados con el tema del juego, como pegatinas, juguetes
sensoriales o lapices con texto tematico. Las tiendas de baratijas ofrecen ideas

de regalo baratas y divertidas.

Aperitivos y dulces que puedan relacionarse con el tema del juego, como magdalenas,
caramelos o galletas.

Puedes preparar una zona de celebracién con tentempiés, contenido relacionado, como
articulos, y un espacio “apto para fotos”, con atrezzo y accesorios. Considera la posibili-
dad de proyectar uno de los videos cortos que hemos creado para JOIN DE GAME.
Anade algo de diversién poniendo misica especial después de completar el juego.
Considera la posibilidad de preparar certificados para los participantes, serios

o divertidos.

VERSIONES 6/6//@69’0

La versién estandar del juego tiene un formato hibrido, con
tareas impresas que requieren que los/as jugadores/as utilicen
sus teléfonos inteligentes y la conexién a Internet para encontrar
las respuestas. Sin embargo, si es necesario, el juego puede
adaptarse a diversas situaciones, como escenarios en los que
quienes juegan no tienen acceso a la tecnologia. Sigue leyendo
para descubrir las distintas versiones de JOIN THE GAME.

8
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Version en linea

Esta versién del juego es perfecta cuando no quieres imprimir mucho y tienes
la posibilidad de pegar los cédigos QR impresos en paredes, estatuas, etc.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Tareas: prepara 8 Google Forms diferentes (un formulario distinto para
cada tarea). Pega la introduccién (pagina 5 en la versién estandar del juego)
en la seccién de descripcidén y, a continuacién, pega la pregunta sobre una
mujer en la seccién de preguntas. Elige ‘respuesta corta’ para la opcién
de respuesta.

2. Copia el enlace para los usuarios de Google Forms (normalmente
el botén “enviar” y generar enlace), luego genera un cédigo QR utilizando
una aplicacién gratuita (facil de encontrar a través de Google). Crea
8 cédigos QR distintos para los 8 Google Forms.

3. Comprueba si el cédigo QR generado es correcto y te envia a la pagina
de Google Forms (vista de usuario, listo para rellenar la respuesta).

4. Imprime los cédigos QR en alta calidad y pégalos en las paredes/estatuas,
etc. - similar a esconder sobres en la versién estandar del juego.

5. Sies necesario, crea un mapa con consejos donde encontrar los cédigos QR
escondidos.

6. Aseglrate de que los jugadores saben cémo escanear cédigos QR.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Las instrucciones para el juego son un poco diferentes ahora. No es necesario
tener papel y boligrafo para escribir la respuesta.

2. Durante el resumen, si tienes la posibilidad, utiliza un proyector para
comprobar y comentar las respuestas.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

No es necesario preparar el mapa si el espacio para jugar no es demasiado
grande y los cédigos QR son faciles de encontrar (pero no demasiado).
Aseglrate de que al menos una persona por grupo dispone de una buena
conexién a Internet.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Version fuera de linea

Esta versién del juego es perfecta cuando no tienes acceso a Internet mientras

juegas o sabes que los dispositivos de los/as jugadores/as no son adecuados
para jugar.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Prepara historias o articulos sobre las mujeres presentadas en nuestro
juego - puedes utilizar Wikipedia, otra informacién encontrada en Internet,
ChatGPT o aplicaciones similares. Aseglrate de que a) la respuesta a la tarea
esta incluida en la historia y b) la fuente es lo suficientemente grande
y visible desde lejos y la historia es comprensible para tu grupo objetivo.

2. Imprime las historias (hojas separadas para cada historia) y colécalas
en lugares accesibles y visibles. Pon informacién sobre la ubicacién
de las historias en el mapa.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Las instrucciones del juego son ahora un poco diferentes. No es necesario utilizar
internet/smartphone para buscar respuestas.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Juego sobre mujeres de un campo
especifico

Esta versién se recomienda cuando desees centrarte en la promocién de una
trayectoria profesional especifica. Merece la pena elegir a mujeres teniendo
en cuenta la interseccionalidad, es decir, con diferentes origenes, experiencia
y distintos niveles de éxito.
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1. Elige 8 mujeres diferentes de un mismo campo. Lee sus biografias y elige
datos interesantes sobre su vida profesional. Evita las preguntas sobre
su vida privada y céntrate en sus habilidades y logros.

2. Sino hay ninguna o muy poca informacién sobre mujeres que representen
tu campo de eleccién, siempre puedes ponerte en contacto con ellas
personalmente, crear historias sobre ellas y luego utilizarlas para el juego
offline. También puedes aprovechar la oportunidad para compartir
su historia en linea.

@0 00 0000000000000 00 00
®e0c0c000000000000000000 ®

® © 0000000000000 000000 0000000000000 0000000000 000000000000000000000000000000 0"

Crear un juego junto a tu grupo objetivo

Esta version es perfecta cuando el juego forma parte de un proceso mas largo
y se dispone de tiempo para realizar talleres adicionales con un grupo (minimo
2 horas), preferiblemente unos dias antes del juego.

Freparacion

@ ® © © 0 0 0 0 000 00000000000 00000 0000000000000 0000000000000 00000000000000000000 0

1. Planifica un taller con un grupo durante el cual se pueda hablar sobre
el objetivo del juego;
intereses y suefios;
conocimiento del mercado laboral.

2. No olvides planificar actividades para romper el hielo que ayuden a los/as
participantes a conocerse y a divertirse.

3. Durante el taller, divide a tu grupo objetivo en dos grupos. El primer grupo
preparara el juego para el segundo y viceversa.

4. Animales a elegir su propio tema para el juego, por ejemplo: mujeres
en la tecnologia, en profesiones STEM, mujeres de un pals, mujeres
de origenes similares, etc. Cada grupo debe tener su propio tema.

5. Muéstrales tareas de la versién estandar del juego como ejemplo de cémo
preparar preguntas sobre las mujeres.

6. Dales tiempo para investigar y preparar las preguntas. Aseglrate
de que tengan acceso a recursos de conocimiento como internet, libros, etc.

7. Aseglrate de que el primer grupo no vea las preguntas del segundo antes
del juego y viceversa.

8. Imprime las preguntas o crea formularios de Google (consejos anteriores):
elige una versién con el grupo.

©0 © 0 0 0 0 0 0 0 0 00 0000000000000 0000000000000 000 00000
® 0000000600000 0000000000000 0000000000000000000e.0 o0

® © 0000000000000 000000 0000000000000 0000000000 000000000000000000000000000000 0"
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INSTRUCCIONES
sobre como dinamidar el Grupo

Hasta ahora, quien va a dinamizar el juego ha aprendido cuales
son las caracteristicas de los/as jugadores/as y cémo adaptar

los elementos del juego a sus necesidades. Para personalizar adn
mas los elementos del juego, quien dinamice también puede haber
seguido las instrucciones para implicar a los/as posibles
jugadores/as en la preparacién del juego. Ahora, es el momento
de considerar la dinamica de grupo.

12

Los consejos proporcionados en esta seccién ayudaran al/la dinamizador/a
a gestionar el grupo de jugadores/as para fomentar UN ENTORNO

INCLUSIVO, ACOGEDOR, participativo, divertido y en el que todo el mundo
se sienta valorado:

1. Establecer expectativas claras: Comienza el taller estableciendo unas
normas basicas y unas expectativas claras sobre el comportamiento de quien
participa. Destaca la importancia del respeto, la escucha activa y la inclusién.
Deja claro que las aportaciones de todos/as son valiosas y que no se toleraran
comportamientos intimidatorios o irrespetuosos.

EJEMPLO

St un/ wna pariicgpante iferrumpe a ofvo/a méenivas esié hablando, dirigete a &/ ellal
trmedialamente diciendo: "En nuestro grupo, valoramos (a escucha activa 7 el respefo mudiuo.
Varmos a dar a cade persona la oporfunidad de expresar sus ideas’.

2. Actividades para romper el hielo: Comienza el taller con actividades para
romper el hielo que fomenten la interaccién y ayuden a los/as participantes
a conocerse. Estas actividades pueden ser divertidas y atractivas, romper
barreras y crear un sentimiento de camaraderia entre el grupo.

EJEMPLO
Fide a (0s/ s parlicgpanies que se porgan en parejas y se enlrevisien mufuamente, y que /Mgo
presenfen su pareja ol resto del qrupo, destacando (05 infereses y aficiones de esa persona.
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3. Fomenta el trabajo en equipo: Explica que el juego requiere trabajo en
equipo y colaboracién. Asigna grupos mixtos con personas de distinto sexo,
procedencia y temperamento. Esto ayuda a salvar la distancia entre
participantes extrovertidos/as e introvertidos/as y fomenta la comprensién
mutua y la cooperacién.

EJEMPLO
£Muk@éwgm%@wﬁ5mg%wwyamﬂwaaw@m&mbmd%wwwaqw%v&wk@w
yzzﬂn&yaﬁﬂy%w/hﬁpunz/&w@a/&z7&4%5

4. Utilizar diversos métodos de ensenanza: Atiende a los diferentes estilos

de aprendizaje empleando una combinacién de métodos de ensenanza.
Incorpora ayudas visuales, debates en grupo y reflexiones individuales. De este
modo, los/as participantes con distintos niveles de concentracion e intereses
podran asimilar el material de la forma que mas les convenga.

EJEMPLO
/4/&gaéta/cuvcon&%y@ wﬁé}aquuaké visuales como (os wﬁ%uscyeaa@sngw@sgoa&w d&/p/qyayé
JOIN TIHE GAMIE para atraer a quienes aprenden mejor a fravés de imdgenes

5. Fomenta la participacion activa: Crea un entorno en el que todos/as se
sientan comodos/as expresando sus opiniones. Fomenta la participacion
activa formulando preguntas abiertas, dejando tiempo suficiente para

las respuestas, reconociendo y validando la contribucién de cada participante.

EJEMPLO
fﬁgpﬁgu%wa@aﬁwdumméés%%M%ewgm%oy%%%g@auhpw%MMW@éa@wﬁmm@%
c@am@w%km&m%m/MMM4Jé@Wm%mW@nwﬁwﬂ@ﬁwﬁ%%m@&V%@wmwmﬂa
escuchar T punfo de visia sobre este fema.

6. Fomenta oportunidades de liderazgo: Ofrece a los/as participantes

la oportunidad de asumir funciones o responsabilidades de liderazgo durante
el taller. Esto puede ayudar a aumentar la confianza, desarrollar habilidades
de trabajo en equipo y animar a las personas mas calladas a dar un paso

al frente y comprometerse con el grupo.

EJEMPLO
A%W@méﬁﬁﬁhb@%wmﬁﬁMwd%Muk&wW%w@p&mM®mb%wam@@wﬁ%mm%
5&amwywwkyMwn/Www¢3ﬁpwm@@%mb%z@gmmraﬁﬁw}@yp@wmwm%%
zwaﬁ@%@mwpwwmmﬁwwwnh@wk@%m&w
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1. Aborda el acoso y los comportamientos discriminatorios: Supervisa de cerca
la dindmica del grupo y toma la iniciativa a la hora de abordar el acoso o los
comportamientos que perturban a las personas que forman el grupo. Intervén
inmediatamente, pero con tacto, para evitar que esos comportamientos vayan
a mas. Fomenta la empatia y ensena estrategias de resolucién de conflictos
para crear un entorno seguro y respetuoso para todos los/as participantes.

EJEMPLO
St observas que un/ wna parlicipante iferrumpe o merosprecia Conslariemente a (o5 deynis,
ManTén una Conversacion pm/a,da, Con esa persona para &X,/)[W/é (as repercusiones de sw

cormporiarmiento y establecer unas expeclalivas claras de inferaccion respefiuosa

8. Celebra los puntos fuertes y los logros individuales: Reconoce y celebra

los logros, talentos y puntos fuertes individuales a lo largo de la experiencia
del juego. Proporciona comentarios positivos y animos, lo que puede aumentar
la autoestima y motivar a los/as participantes a seguir participando
activamente.

EJEMPLO

Destaca (os /Ogmg individuales durante (o experiencia de fueqo por g’@mp/w, cuando @/gm haya
demmostrado urna crealévidad e,wepa’m@/ 0 e/oga’a, a a/gw que haya superado un refo /)6/50%@/
durante una actividad

9. Fomentar una red de apoyo: Crea oportunidades para que los/as
participantes se conecten y establezcan relaciones mas alla de la experiencia
de juego. Si aln no se conocen, animalos/as a intercambiar informacién

de contacto, unirse a comunidades en linea o formar grupos de estudio. Esto
puede ayudar a crear una red de apoyo en la que puedan seguir participando
y aprendiendo unos de las otras personas incluso después de que termine

la experiencia de juego.

EJEMPLO
Crear un grupo o foro en linea JOIN THE GANIE donde (os pasiicgpantes puedan coneclarse

y confinuar (o5 debates, compartiy recursos Y apoyarse mufuarmenie mdas ol de (o duracion
del taller

Recuerda que cada participante es Gnico/a y que es importante crear un entorno integrador
que celebre la diversidad y la individualidad. Poniendo en practica estos consejos, puedes
crear una experiencia de juego que involucre a todos los/as jévenes por igual, fomente

la participacién activa y propicie un ambiente amistoso y de apoyo.
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PARA GARANTIZAR UNA EXPERIENCIA DE JUEGO FLUIDA
no olvides preparar un calendario de juego para gestionar el tiempo
de forma eficaz y aseglrate de contar con ayuda suficiente
para dinamizar el juego

Algunas cuestiones (tiles a tener en cuenta del recurso sobre cémo crear
un espacio seguro, de la seccién “participantes” son:

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

éSabes como implicar a todo el mundo en el debate, incluidas las personas
que tienen miedo de hablar delante de un grupo?

{Utilizas un lenguaje inclusivo (para reflejar todos los géneros, la diversidad
cultural y religiosa, las personas con discapacidad, etc.)?

¢Puedes garantizar la igualdad de espacio/tiempo para la expresion

de opiniones diferentes en el grupo?

¢Sabes gestionar conversaciones dificiles/”opiniones impopulares™?

Se aconseja preparar un borrador de reglas basicas para crear un espacio
seguro antes de jugar y consensuarlo con los/as participantes al principio
de la sesién de juego:

1. ¢éLas normas son claras, especificas y comprensibles?

{Cémo se haran cumplir estas normas?

{Las expectativas establecidas son realistas?

{Cémo se mantendra la confidencialidad y respetara la privacidad

de los/las participantes?

o

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

EJEMPLOS
DE NORMAS BASICAS

Sélo habla una persona a la vez

Hay que respetar el derecho de los demas a tener una opinién diferente
Reconocer las opiniones de los demas y presentar la propia sin imponerse
(por ejemplo, “Esta opinién esta muy extendida, asi que la he investigado
y he encontrado [argumento en contra]”)

Evitar incurrir en estereotipos

Tolerancia cero con la incitacién al odio y el comportamiento intimidatorio
(por ejemplo, poner los ojos en blanco, insultar, ignorar)

Animar a los participantes a justificar sus argumentos

Fomentar la participaciéon de todos/as los/as participantes
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ELABORACION DE UN RESUMEN
o conclusion de ( experiencia

¢QUE HACER PARA QUE EL DEBATE SEA INTERESANTE
Y ATRACTIVO?

1.

Recuerda que debes ser un/a oyente activo/a: mantén

una conversacion en lugar de limitarte a hacer preguntas

y esperar una respuesta.

Recuerda las recomendaciones sobre el espacio sequro: los/as
participantes no se sentiran lo suficientemente cémodos/as como
para hablar libremente si se sienten juzgados/as por ti o por
otros/as participantes.

. Crea reglas para el debate con los/las participantes; puedes

utilizar ejemplos del recurso para crear un espacio seguro.
Evita las preguntas cuyas respuestas sean, simplemente, si o no.

. Evita juzgar las respuestas: estate abierto/a a todas las

respuestas, no hay respuestas buenas ni malas.

Gran grupo: preparales preguntas impresas y deja que trabajen
en pequenos grupos sobre las preguntas. Mas tarde, cada grupo
puede presentar el resumen de su debate.

¢QUE HACER PARA QUE EL DEBATE SEA REFLEXIVO PARA
LOS PARTICIPANTES?

Intenta relacionar lo que se hable con sus experiencias cuando dirijas
el debate: para ello en lugar de hacer preguntas genéricas, puedes
ser mas especifico/a (por ejemplo, imagina qué pasaria si alguien del
Gltimo curso de tu colegio decidiera ser mecanico/a, icrees que seria
diferente para Juan y Carla?)
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PLAN B Consefos y /rucos "

ESTA LLOVIENDO Y VAMOS A JUGAR FUERA:
prepara el plan B antes del juego: piensa en un lugar, donde puedas
organizar el juego y moverte rapidamente en caso de mal tiempo

SOMOS UN GRUPO GRANDE:
divide a los/as jugadores/as en grupos mas pequefos. Prepara mas
de un camino para jugar. Ejemplo: 24 jugadores/as -> 6 grupos; prepara
3 caminos diferentes utilizando sobres de diferentes colores que comienzan
por distintos lugares; los grupos 1, 2, 3 empiezan a jugar al mismo tiempo
y los grupos 4, 5, 6 - 10 minutos mas tarde

SOMOS UN GRUPO PEQUENO:
asegurate de que no vas a interferir demasiado en sus respuestas, aseglrate
de que tienen espacio para no responder a las preguntas si no quieren

EL GRUPO NO COOPERA/LOS MIEMBROS DEL GRUPO SE BURLAN ENTRE Si
O DEL JUEGO:
detén el juego y preglntales qué necesitan/qué les ayudara. Puedes
empezar con: Veo que no sigues los pasos y tengo la impresiéon de que
no quieres jugar, estoy confuso/a. éPuedes decirme qué esta pasando?

LAS TAREAS SE HAN SACADO DE LOS SITIOS Y “SE HAN PERDIDO:
nota en la primera pagina/cubierta - “no sacar esto de este lugar”
prepara un set extra de tareas - asi podras reponer rapidamente
las que se pierdan

LOS/LAS JUGADORES/AS NO PUEDEN ENCONTRAR LAS TAREAS:
dar el ndmero de contacto del grupo por si acaso o decirles dénde
encontrarte/ dénde encontrar consejos

LOS/AS JUGADORES/AS NO PARTICIPAN EN LA DISCUSION:
invitales a escribir las respuestas (prepara algo para escribir)
individualmente o en parejas

ALGUIEN DOMINA LA DISCUSION:
crear reglas claras para la discusién - ejemplo: cada persona pasa el tétem
y quien lo tiene puede hablar
interrumpe la discusién si sélo participan unas pocas personas con un
“lo siento se nos acaba el tiempo y realmente quiero escuchar las opiniones
de los demas”
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PROMOCION

Puedes utilizar nuestra plantilla para invitar al juego o preparar
una invitacién utilizando programas gratuitos como Canva.

No dudes en utilizar videos e imagenes disefados para este
proyecto. Estan disponibles gratuitamente y se han creado
especificamente para inspirar la participacién en el juego.

Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo
comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea
o los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educaciéon y Cultura (EACEA).

Ni la Unién Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.

Lz_ BN UVIC (\S,ZOURLA RN Cofinanciado por
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