EL JUEGO DE LOS DERECHOS DE LA FA.B.

Este juego es una herramienta que los educadores que trabajan con Jévenes Migrantes que llegan solos
pueden utilizar para informarles y hacerles conscientes de sus derechos y promover su proactividad en
la vida y animarles a expresar sus opiniones y deseos. )

FA.B! considera importante DAR VOZ Y EXPRESION A LOS JOVENES hasta el punto de implicarlos
directamente en la produccién de este maravilloso juego.

Las ilustraciones que guian el descubrimiento de los derechos son, de hecho, el resultado de una
actividad de taller desarrollada por CIDIS con los jévenes acogidos en octubre de 2021, a los que
agradecemos esta importante contribucién.

(OMPONENTES DEL JUEGO E INSTRUCCIONES

COMPONENTES DEL JUEGO

Un tablero

Dos barajas de tarjetas
Un dado

Cuatro fichas

Un pequefo micréfono
Una marioneta (mimotto)

También es necesario equiparse con hojas de papel y rotuladores.

INSTRUCCIONES

Jugadores: hasta 12 jugadores divididos en 4 equipos.
Tipologia: competitivo, diddctico, basado en la ruta

Tablero: el tablero consta de 42 casillas que se suceden en forma de serpiente, cada jugador (que representa a un
equipo) se mueve con una ficha de un color diferente.

Ambas barajas constan de 42 cartas. Una baraja representa gréficamente los 42 derechos y la otra presenta las
palabras clave de los mismos.

Las cartas deben colocarse boca abajo en el tablero de juego. Para que se puedan extraer facilmente, las cartas tabd
deben estar dispuestas desde el principio en orden ascendente segun los articulos de los derechos.

Los jugadores tiran los dados por turnos, mueven su ficha hasta el nUmero y sacan la "tarjeta del derecho" que se
mostrard a los otros equipos pero se ocultard a los suyos.

El jugador también debe sacar la tarjeta tabld correspondiente a la "tarjeta del derecho" extraida y leerla para que
represente mejor el derecho y su equipo pueda reconocerlo.

El jugador tendré que hacer que su equipo adivine "el misterio" sin mostrar por tanto las tarjetas. En su lugar, tendré
que recurrir a "representaciones": hacer la mimica de la reivindicacién, hacer la mimica con la marioneta, inventar
un verso para una cancién o un cuento sin utilizar las palabras impresas en las tarjetas taby, inventar un eslogan sin
nombrar la reivindicacién, dibujar una reivindicacién sin reproducir el disefo de la tarjeta.

El jugador tendré un tiempo limite, acordado por los jugadores al inicio de la partida, tras el cual si el equipo no ha
acertado el turno pasa a los equipos contrarios.

El primero en llegar a la casilla final gana.



NOTA PARA LOS EDUCATORES

OBIJETIVOS

Este material es un recurso para los educadores que deseen
utilizar metodologias participativas en la educacién en
derechos y mejorar sus habilidades de facilitacién.

A QUIEN VA DIRIGIDO

El material estd disefiado para aquellos, educadores
y formadores, que utilizardn el juego en contextos
educativos formales e informales, comprometidos con
facilitar la educacién en derechos que tiene como obijetivo
involucrar a los participantes, especialmente a los j6venes,
y ponerlos en una posicién activa y participativa.

El manual contiene sencillas perspectivas tedricas sobre la
educacién en derechos y las metodologias participativas y
también ofrece a los educadores algunos consejos sobre
cdmo lograr la méxima eficacia e impacto en el enfoque
participativo.

Las técnicas participativas tienen como obijetivo involucrar
a los participantes emocional e intelectualmente, como
herramientas para lograr el empoderamiento personal y
colectivo y desarrollar conocimientos y acciones concretas
en el dmbito de los derechos.

QUE SON LAS METODOLOGIAS EDUCATIVAS

Una metodologia educativa representa un conjunto
de principios, métodos y prdcticas para llevar a cabo
actividades o procesos educativos y se refiere a la forma
en que se lleva a cabo la formacién. Cada metodologia
educativa depende de cémo se entienda conceptualmente
la formacién y de las herramientas pedagégicas que
se utilicen en ella (métodos y técnicas). Estrechamente
relacionado con esto estd el concepto de contexto
educativo, que se refiere a todos los contextos en los
que se implementa la educacién formal e informal, a
las formas de educacién complementaria a la cldsica, a
los actividades desarrolladas fuera del sistema escolar
e incluye los talleres y los procesos de aprendizaje
permanente.

QUE SON LAS METODOLOGIAS PARTICIPATIVAS

Las metodologias participativas proporcionan un marco
en el que concebir y llevar a cabo una formacién que
promueva la reflexién compartida, el andlisis critico, el
cuestionamiento en profundidad y la resolucién colectiva
de problemas. Esto permite a los participantes profundizar
en sus conocimientos y llegar a una mejor comprensién
de los problemas especificos de derechos humanos a los
que se enfrentan y articular propuestas y estrategias de
cambio.

Las metodologias participativas tratan a los participantes
como sujetos activos, considerados como seres humanos
creativos e infeligentes con un potencial real para
convertirse en agentes de cambio. Tratan de involucrar,
motivar e inspirar a los participantes y proporcionarles las
herramientas para la activacién colectiva o individual de
procesos de reflexién y andlisis criticos.

Las técnicas participativas, por su parte, son las
herramientas utilizadas para aplicar la metodologia y
se integran en el método de forma légica. Entre ellos es
especialmente importante el JUEGO.

El juego siempre se ha considerado fundamental en el
desarrollo y crecimiento de los nifios, y su uso se extiende
también a los contextos educativos con el objetivo de que
los participantes, especialmente los [6venes, aprendan los
nuevos conceptos que se van a introducir.

LA FUNCION DEL JUEGO DE LOS DERECHOS DE FA.B.
El juego estd estrechamente relacionado con el aprendizaje
y el crecimiento saludable del nifio. La importancia del
juego es tal que incluso la Convencién de la ONU sobre los
Derechos del Nifio reconoce, en su articulo 31, el derecho
del nifio no sélo al descanso y al ocio, sino también al
juego y a las actividades recreativas. La actividad [ddica
se considera hoy undnimemente fundamental para el
desarrollo emocional, cognitivo, motriz y relacional del
nifo.

Con el juego el menor:

* Aprende y mejora sus habilidades de comunicacién;

* se da cuenta de las reglas - muchos juegos, sobre
todo los que se juegan en grupo, presuponen el
cumplimiento de ciertas reglas - aprende a utilizarlas,
a entender su significado y la necesidad de utilizarlas;

* establece un intercambio especialmente positivo con
la realidad exterior y con otros individuos;

* desarrolla la capacidad de gestionar y dominar las
propias emociones;

* aprende a planificar y hacer planes; a conocer la
realidad exterior y a relacionarse con ella; a dar
sentido y significado al mundo que le rodea;

* aprende a relacionarse con los demds y a establecer
relaciones activas, constructivas y significativas;

* desarrolla su creatividad.

* En este caso, el Juego de los Derechos de FA.B! tiene
como objetivo introducir los "derechos" de una manera
facilitada y creativa y dar la oportunidad de aprender,
actuar e interactuar con el grupo de companeros.

CONSTRUIR JUNTOS LOS COMPONENTES DEL JUEGO
La ventaja indiscutible de la construccién manual de juegos
es el desarrollo de la capacidad para resolver problemas.
En la fase preliminar de construccién de los componentes
del juego, como las fichas y los dados, los participantes
se enfrentardn a una pequefa prueba y tendrdn que
esforzarse para superar las dificultades.

La construccién de cartén en 3D entrena la capacidad
visual-espacial y la coordinacién de manos y ojos. Para
la construccién manual de los componentes, se requerird
atencién y memorizacién para recordar la imagen de
referencia y manipular el cartén, por lo que los juegos
de cartén pueden ser una buena forma de estimular y
entrenar las habilidades. Construir componentes de
cartén permite crear algo concreto, enfrentarse a un reto
agradable y potenciar la motivacién y los logros. Ademds,
construir algo "juntos" estimula la cooperacién y el respeto
de los turnos y permite la libre expresién y el intercambio
de los participantes.
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CONSTRUYE TU MISMO LS COMPONENTES DEL JUEGO

Necesitards: tijeras, pegamento

H_ DADO Pasos a seguir

Recorta la figura del dado, doblala siguindo las
lineas de pliegues para ottener la seis cara del
dado.

Anade pegamento a todas las pestafias del dado
y pegalas con el lado correspondiente del cubo
gue has obtenido despues de doblar la figura. iTu
dado de cartén estd listo!

- Lineas de corte

lineas de pliegue




24



LAS FICHAS

COMPONENTES DEL JUEGO

"Encajar" los piezas Ay B de
\ arriba hacia abajo

Pasos a seguir

Recorta todas las formas de las piezas a lo largo de las lineas discontinuas y
luego corta a lo largo de las lineas de corte en el interior de los piezas.

De hecho, cada pieza se compone de dos partes, Ay B, que hay que "encajar"
de arriba hacia abajo. Una vez encajadas las piezas A y B aplica un poco de
cola en la parte superior de la pieza para "estabilizar" las partes que quedan
libres en ambos lados.

Para dar forma a la base tienes que doblar las dos aletas de cada elemento,
(que formardn, junto con las otras dos aletas del elemento complementario, la
"base" circular de la pieza), por la lineas de pliegues.

Una vez hecho esto, puedes pegar a la base circular uno de los circulos que
obtendras cortando las circunferencias que se encuentran aqui abajo.
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COMPONENTES DEL JUEGO

EL MICROFONO

Lineas de corte

Lineas de pliegue

Abertura
superior
del cono

Pasos a seguir Mitad de la
esfera \

Cuerpo del micréfono
Recorta la plantilla y luego usa la solapa para pegar los dos lados y construir

un cono.
Parte superior del micréfono

Corta los circulos A e B lo largo de las lineas discontinuas. Luego, corta a lo
largo de las guias en el interior de los circulos y encaja las dos esferas para
construir una esfera tridimensional que se infroducird hasta la mitad en la
abertura superior del cono previamente construido.
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COMPONENTES DEL JUEGO
LA MARIONETA
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