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Hoy en dia, la Educacién para la Ciudadania Global (ECG) se ha convertido en un
aspecto esencial para formar individuos integrales. En un mundo cada vez mas
globalizado e interconectado, es fundamental que los jévenes aprendan sobre
temas relacionados con la ciudadania global y se involucren en ellos. Estos temas
pueden incluir el cambio climatico, la democracia y los derechos humanos.
Asimismo, es importante que los jovenes tengan la oportunidad de explorar vy
aprender sobre los valores europeos para fortalecer su identidad europea. Sin
embargo, para muchos jovenes, especialmente aquellos de entornos
desfavorecidos, acceder a estos temas resulta un desafio.
Por esta razon, tres organizaciones sin animo de lucro de Hungria (Anthropolis),

Francia (Le Partenariat) y Espana (Jovesolides) se unieron para trabajar en el
Proyecto ACCESS.

Los socios del proyecto ACCESS creen que el aprendizaje sobre estos temas debe
extenderse a personas con menos oportunidades. Para lograrlo, se formara a los
trabajadores juveniles en métodos educativos globales a través de una plataforma
de aprendizaje en linea a nivel europeo. Ademas, se disenara una nueva
herramienta de educacion para la ciudadania global, se elaborara un folleto
informativo sobre movilidad internacional y se llevara a cabo un taller transnacional
que permitira a los trabajadores juveniles compartir sus experiencias en Educacion
para la Ciudadania Global.

Estos trabajadores juveniles involucraran a jovenes de entre 16 y 30 anos con
menos oportunidades, en particular a aquellos que no estudian, ni trabajan, ni
reciben formacion (NEETS), a jovenes con experiencias en el sistema de proteccion
y a jovenes con discapacidad.

Este manual describira los conocimientos tedricos sobre inclusion y educacion para
la ciudadania global que sustentan este proyecto. Luego, destacara técnicas y
estrategias para aplicar los métodos de Educacion para la Ciudadania Global con
Jjovenes de entornos marginalizados. Finalmente, presentara juegos y actividades
que los trabajadores juveniles pueden utilizar para involucrar a los jovenes. Este
capitulo ofrecera consejos y recomendaciones para hacer que estos juegos sean lo
mas inclusivos y accesibles posible.
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Introduccion

-:. - Valores del proyecto Access:

El Proyecto ACCESS se basa en tres ideas fundamentales: ciudadania global,
ciudadania europea e inclusion.

La ciudadania global es la creencia de que las personas forman parte de una
comunidad global que va mas alld de las fronteras nacionales. Por ello, la
Educacion para la Ciudadania Global busca generar conciencia sobre esta realidad,
promoviendo valores como el respeto por los derechos humanos y la democracia,
el respeto por la diversidad y la concienciacion sobre el cambio climatico, entre
otros. Esto puede ayudar a comprender la interconexion del mundo y la necesidad
de compartir equitativamente los recursos globales. De esta manera, la Educacion
para la Ciudadania Global contribuye a la construccion de un mundo mas justo y
sostenible para todos.

Al igual que la ciudadania global, la ciudadania europea parte de la idea de que los
europeos comparten una identidad comun. Esta identidad europea compartida
trasciende las fronteras nacionales y une al continente en torno a la creencia en los
‘valores europeos’. Estos valores se caracterizan por el compromiso con la
democracia, los derechos humanos, el individualismo y el reconocimiento de las
diversas comunidades dentro de Europa. En el contexto politico y social actual, es
fundamental que los jovenes europeos comprendan la importancia de estos
valores.

Por ultimo, la inclusidon se basa en la idea de que todas las personas deben tener
igualdad de acceso a oportunidades, sin importar su identidad o procedencia. En el
contexto del Proyecto ACCESS, esto significa que los jovenes con diversas
necesidades deben tener las mismas oportunidades de interactuar con los valores
de la ciudadania global. Esto es especialmente relevante para aquellos que pueden
sentirse excluidos o no tener acceso a debates sobre estos temas en la educacion
formal, superior o en entornos no formales. Por ello, las actividades y la educacion
deben ser lo mas inclusivas y accesibles posible, sin dejar de proporcionar un
aprendizaje adecuado sobre los valores y temas globales y europeos.

Por supuesto, es imposible que todas las actividades sean completamente
inclusivas para todos, ya que cada persona tiene necesidades unicas. Sin embargo,
se ha hecho todo lo posible para que los contenidos, actividades y materiales del
Proyecto ACCESS sean lo mas inclusivos posible.
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Introduccion

Todos los jovenes, independientemente de su origen, deberian tener la oportunidad
de expresar su opinion sobre los temas que les afectan a ellos y al mundo. EL
trabajo del Proyecto ACCESS es fundamental para hacer que la ciudadania global y
europea sea inclusiva para todos.

Los socios del proyecto esperan que este manual sea util e informativo para los
lectores. Se ha hecho todo lo posible para que esta herramienta esté redactada de
manera comprensible para todos. Ademas, creen firmemente que el Proyecto
ACCESS puede transformar el panorama de la Educacion para la Ciudadania Global
y Europea al llegar a todas las personas.

Por ultimo, los socios del proyecto les desean mucho exito en su labor de conectar
con los jovenes en estos temas tan importantes.
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¥ Introduccion

Parte 2 - Contenido y Estructura:

El Proyecto ACCESS tiene como objetivo involucrar a los trabajadores juveniles que
trabajan con jovenes con menos oportunidades en temas de ciudadania global y
ciudadania europea. Estos trabajadores juveniles recibiran formacion en
metodologias de educacion para la ciudadania global. Parte de esta formacion se
impartira a través de una plataforma de aprendizaje en linea a nivel europeo, a la
que podran acceder para obtener informacion. Ademas, la plataforma incluira
plantillas de actividades con consejos que los trabajadores juveniles podran
adaptar y utilizar en talleres con jovenes.

Como resultado, se desarrollara una nueva herramienta educativa para la
ciudadania global, que sera probada en centros juveniles. Para facilitar su uso, esta
herramienta contara con un manual instructivo. Posteriormente, los socios del
proyecto promoveran y difundiran los resultados a través de sus sitios web y redes
sociales.

Parte 3 - Descripcion del Manual

Este manual esta estructurado en tres capitulos, cada uno abordando un aspecto
clave de la Educacion para la Ciudadania Global.

El primer capitulo define y analiza las ideas tedricas que sustentan el Proyecto
ACCESS. Se explicara en que consisten estas ideas y por que son fundamentales
para la formacion de ciudadanos integrales en el siglo XXI.

Una vez establecida la base tedrica, el manual pasara a tratar las mejores practicas
para involucrar a jovenes con menos oportunidades en estos temas. Se
proporcionara orientacion a los trabajadores juveniles sobre como hacer que estos
debates, que a menudo pueden parecer inaccesibles, sean lo mas inclusivos
posible. Tambien se compartiran consejos sobre como acercarse a los jovenes,
presentar estos temas de manera comprensible y hacerlos relevantes para ellos.
Finalmente, el manual concluira con una serie de sugerencias de actividades y
juegos disenados para involucrar a los jovenes. Entre ellos se incluyen Alimentando
al mundo, Pedaleando por los derechos y El juego de la pesca, entre otros. Sin
embargo, algunos jovenes con necesidades especificas pueden encontrar
dificultades para participar en estas actividades. Por ello, en este capitulo, el
Proyecto ACCESS ha incluido recomendaciones y consejos para adaptar los juegos
y actividades y hacerlos lo mas inclusivos posible.

o7



Capitulo 1




Capitulo 1

TEste capitulo ofrecera una comprension de la Educacion para la Ciudadania Global
(ECQ), sus desafios y sus practicas metodologicas.

La Educacion para la Ciudadania Global (ECG), también conocida como Educacion
para la Ciudadania, es una practica educativa que tiene sus raices en la educacion
popular, la cual surgid en el siglo XIX dentro de los movimientos obreros,
especialmente en América del Sur. Este deseo de cambio nacid6 como una
respuesta al modelo educativo tradicional, caracterizado por una ensenanza vertical
de maestro a alumno, cuestionando asi la jerarquia impuesta en la educacion.

* Evolucion de la ECG

1050-1960: Las ONG vy asociaciones humanitarias adoptaron un enfoque
asistencialista al intervenir en situaciones de emergencia.

1970-1980: Las ONG se centraron mas en la ayuda al desarrollo para los paises
‘necesitados’ y se implementaron varios programas de educacion para el
desarrollo. Este enfoque sigue reflejando la dominacion de los llamados paises del
Norte sobre los paises del Sur.

1990-2000: Surgid una vision mas critica del desarrollo, en la que la idea era co-
construir los proyectos trabajando junto con las autoridades y asociaciones locales
para tener en cuenta las necesidades de las poblaciones, en lugar de imponerlas.
Este nuevo enfoque se convirtido en educacion para el desarrollo y la solidaridad
internacional.

Since 2010: La aparicion de varias crisis globales ha dado lugar a una nueva forma
de pensar, mas centrada en el enfoque ciudadano, con la idea de la
responsabilidad individual y colectiva como palanca de accion. A partir de ahora,
hablaremos de Educacion para la Ciudadania Global (ECQG).
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Capituloa

Educacion para la Ciudadania Global

INFORMAR ENTENDER ACTUAR
Informar a las personas Obtener las claves para Y luego actuar para
sobre los problemas comprendet. construir un mundo mas
globales. justo, sostenible e
inclusivo.

El objetivo de la ECG es cambiar las actitudes y comportamientos de las personas,
para que puedan contribuir, de manera individual y colectiva, a construir un mundo
mas justo, unido y sostenible. El proceso de la ECG es una practica educativa
disenada para fomentar el compromiso civico mediante:

« Informar: Comprender a los demas (su cultura, habilidades, estilos de vida,
codigos de comunicacion, etc) y comprender los principales problemas (el
medio ambiente, la salud, la educacion, etc.).

« Comprender: Iniciar la reflexion, fomentar el pensamiento critico, tomar
conciencia de la propia posicion como ciudadano a nivel local y luego global, y
asumir responsabilidades.

o Actuar. Cambiar el comportamiento, abrirse a los demas, ser mas tolerante,
superar ideas preconcebidas y prejuicios, etc.
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Capitulo 1

¢Por qué ECG?

e Valorar la riqueza de nuestro planetay la
importancia de vivir juntos;

« Comprender los mecanismos de
interdependencia y exclusion para un
mundo mas justo;

 Fomentar la solidaridad entre ciudadanos
y territorios, generaciones y diferentes
grupos sociales;

* Ayudar a construir modos de desarrollo
que respeten los derechos humanos y el
medio ambiente;

o Contribuir a reducir la desigugldad y la
discriminacion.
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Capitulo 1

¢Como implementar ECG?

e Atraveés de eventos/actividades
educativas;

e Para el publico en general, adaptando
las actividades;

» En eventos dirigidos al publico general;

o Ofreciendo cursos de formacion.

Una de las principales metodologias
utilizadas en la ECG es la ensenanza activa,
que consiste en situar al participante en el
centro de su aprendizaje, partiendo de la
premisa de que aprendemos mejor

haciendo. _~ Qﬁ ~r
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Capituloa

Diferentes tipos de
meétodos y actividades
interactivas:

e Interconocimiento
» Juegos de rol

o Cooperativo

e Debate
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Capituloa

La ECG es una manera de hacer que las personas se expresen, creando
intercambios y fomentando un dialogo positivo.

La ECG se basa en la idea de que "estamos conectados no solo con un pais, sino
con una comunidad global mas amplia. Por lo tanto, al contribuir positivamente a
ella, tambien podemos influir en el cambio a nivel regional, nacional y local".

La ECG forma parte de un enfoque educativo a largo plazo que valora la
inteligencia colectiva y la diversidad cultural, y anima a los participantes a actuar y
comprometerse con la ciudadania activa. La idea es crear conciencia sobre los
problemas de la ciudadania global entre todo tipo de audiencias. Para ello, también
es importante tener en cuenta un sentido de inclusividad y accesibilidad.

Para crear esta caja de herramientas, tomamos un curso sobre diseno inclusivo
como parte de la ECG impartido por la asociacion francesa Signe de Sens. Esta
formacion nos permitio descubrir y profundizar en nuestra comprension de la

metodologia de co-diseno.
/ l
l
I

I
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=P Esta metodologia se estructura en cuatro fases:

1.Exploracion: enmarcado - observacion - retroalimentacion - requisitos,

especificaciones;

2.Diseno: especificaciones para su uso;

3.Prototipado:  produccion de experiencias y pruebas con usuarios -
especificaciones tecnicas;

4.Valoracion: produccion de medios de distribucion.

El enfoque de inclusion se define como: "Un enfoque colaborativo y pragmatico,
centrado en las necesidades de todos los ciudadanos, para apoyar las
transformaciones hacia una sociedad mas inclusiva, de modo que los servicios sean

mas utiles, deseables y funcionales”.
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Capitulo 1

¢Como lo hacemos?

« Comunicacion clara

» Graficos accesibles

e Facil de leer y entender. Es un metodo
que traduce un lenguaje académico a
un lenguaje que todos puedan
comprender.

e Escuchar a las personas involucradas
(sus necesidades, recomendaciones,
etc)
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Capitulo 2

cPor que deberiamos hacerlo?

* Reducir la discriminacion y la
desigualdad

 Todos pueden y deben poder participar

e Dar a todos los medios para participar

7
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Capitulo 1

PAS EDUCATION

DE PALIVRETE 4 DE QUALITE

il

TRAVAIL DECENT INDUSTRIE, 1 INEGALITES
ET CROISSANCE REDUITES
ECONOMIQUE INFRASTRUCTURE

N couaars I 12 Ervasocoon
I

rms DMI'E : I PAILX, JUSTICE PARTEMARIATS
SCHIE ETINSTITUTIONS POUR y
RS LAREALISATION @
DES DBJECTIFS SUSTAINABLE
DEVELOPMEMNT

Dado que la ECG es una herramienta contra la discriminacion y la
desigualdad, es importante garantizar que las intervenciones y actividades
sean inclusivas y accesibles, de manera que lleguen a todos,
independientemente de sus diferencias. Adaptar herramientas vy
actividades forma parte de un proceso de co-creacion y co-diseno, y
debe involucrar a las personas afectadas.

Esto ayuda a fomentar la convivencia, a aceptar las diferencias y a evitar
excluir a nadie. Por eso, la inclusividad debe ser un principio rector a lo
largo de todo el proceso de la ECG.

Finalmente, la ECG esta comprometida con un mundo mas sostenible, y
esto no se puede lograr sin abordar la cuestion de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS).
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Capitulo 1

Estos objetivos fueron adoptados por las Naciones Unidas en 2015 como
un llamado global a la accion para erradicar la pobreza, proteger el
planeta y garantizar que todas las personas vivan en paz y prosperidad
para 2030. Estan interconectados y destacan los desafios globales a los
que nos enfrentamos.
cQué permiten los ODS?

« Lenguaje universal

« Adaptabilidad a contextos nacionales/locales

« Transversalidad
¢Cuales son las limitaciones?

« No son obligatorios, los paises no estan obligados ni forzados a

respetar y actuar a favor de los ODS.
o Los medios para alcanzarlos no estan definidos.

El enfoque de la ECG es un vehiculo para comprender los principales
desafios de nuestro tiempo (igualdad, derechos humanos, el medio
ambiente, etc.), "estas acciones fomentan una mejor comprension entre
generaciones y culturas, y alientan el compromiso civico con el desarrollo
sostenible”. El uso de herramientas de ensenanza participativa crea un
entorno de aprendizaje que fomenta la discusion y la inteligencia
colectiva. Estas herramientas deben adaptarse al contexto y al publico
para satisfacer las necesidades y los objetivos establecidos. Finalmente,
una actividad de ECG implica una fase de retroalimentacion al final, "para
no quedar atrapados en la emocidon que el evento pudo haber provocado,
para sacar una critica de la experiencia, pero también para ir mas alla de la
mera experimentacion o el juego de roles vy, finalmente, poder pasar a la
accion”.

Los desafios y metodologias de la ECG fomentan una forma innovadora y
participativa de aprender. Encontraras una presentacion de herramientas
pedagogicas en el Capitulo 3 para apoyarte en este enfoque.
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Capitulo 2
¢Por qué la Educacion para la Ciudadania Global para
Jovenes con Menos Oportunidades?

Alguien cinico podria mirar el proyecto ACCESS o una iniciativa similar que busca
involucrar a los jovenes con menos oportunidades en los procesos de educacion
para la ciudadania global, y plantearse la siguiente pregunta: ;Pero por qué no
hacen algo para ayudar a estos jovenes a superar las barreras que enfrentan? Sin
embargo, solo hay una respuesta posible a esta pregunta: eso es precisamente o
que hacemos. En este capitulo vamos a explorar un poco mas a fondo por que la
educacion para la ciudadania global puede ser un recurso importante para los
jovenes con menos oportunidades en su desarrollo personal, profesional y social.

Competencias

Al igual que con todo tipo de proceso educativo estructurado, la ECG busca
desarrollar competencias especificas en los aprendices. Existen numerosos marcos
de referencia que enumeran las competencias que la ECG desarrolla o deberia
aspirar a desarrollar entre los aprendices, preparandolos para el mundo global del
manana.

Las Directrices de Educacion Global del Centro Norte-Sur del Consejo de Europa,
por ejemplo, hacen referencia al Marco de Competencias para una Cultura
Democratica y presentan 20 competencias de educacion global, estructuradas en
cuatro categorias (conocimiento, habilidades, valores y actitudes). Junto con "valorar
los derechos humanos vy la dignidad humana' y ‘conocimiento y comprension critica
del mundo’, el marco incluye muchas competencias que se pueden considerar
"horizontales’, es decir, que no estan especificamente relacionadas con un area
particular de conocimiento educativo o profesional, sino que pueden utilizarse y
valorarse en una amplia variedad de situaciones y entornos laborales. Algunas de
estas competencias incluyen: habilidades de pensamiento analitico y critico,
habilidades de cooperacion y resolucion de conflictos, apertura y compromiso
civico. La guia de Oxfam Educacion para la Ciudadania Global incluye competencias
como ‘creatividad’, "valorar la diversidad" y "comunicacion’. EL marco Six Steps to
Global Citizenship anade "paciencia’, "persistencia® y coraje, entendido como la
capacidad de controlar los miedos.

Esta mas que claro que estas competencias son utiles y necesarias para operar en
las vidas cotidianas complejas, pero muchas de ellas se alinean perfectamente con
lo que las principales universidades y organizaciones economicas predicen seran
las competencias mas importantes y necesarias para los trabajos del futuro (ver, por
gjemplo, El Foro Econdmico Mundial o este articulo de LinkedlIn).
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Capitulo 2

Es decir, involucrar a los jovenes con menos oportunidades en el proceso de ECG
significa invertir en su aprendizaje y desarrollo de competencias que les ayudaran a
navegar el mundo de una manera mas autonoma y mejor, e incluso podrian
ayudarles a desempenarse bien en el mercado laboral.

Si echamos un vistazo a los marcos de referencia de la educacion global, podemos
identificar otro tipo de competencias que, muy a menudo, son crucialmente
importantes para los jovenes con menos oportunidades, y que tienen que ver con el
yo. El marco de Oxfam incluye competencias como ‘sentido de identidad y
autoestima®, ‘"autoconocimiento y reflexion’, reflejadas en ‘conocimiento vy
comprension critica de uno mismo" en las directrices del Centro Norte-Sur. En el
marco Six Steps to Global Citizenship encontramos "capacidad para describir la
propia identidad®, “confianza" y "sentido de valor y orgullo personal’. No hace falta
decir lo importantes que son estas competencias para los jovenes cuyas
vulnerabilidades a menudo estan entrelazadas con su identidad, lo que podria
hacer que piensen menos de si mismos 0 no sean capaces de procesar y aceptar su
identidad. La falta de tales competencias puede llevar a inseguridades, timidez o
apatia, pero también manifestarse en comportamientos poco saludables,
destructivos o violentos (hacia uno mismo o hacia los demas).

Sin pretender que la ECG sea una panacea que garantice confort en la identidad
y/0 salud mental para todos sus aprendices, aun asi hay esfuerzos concentrados en
este paradigma educativo para facilitar la autoexploracion, la autoaceptacion y la
autoestima, que son cruciales para los jovenes con menos oportunidades. Esto se
respalda aun mas con competencias como aceptar y valorar la diversidad, la
empatia y la comunicacion intercultural, que la ECG normalmente requiere tiempo y
espacio para desarrollar.
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Capitulo 2

A continuacion, los procesos de ECG siempre adoptan un enfoque basado en los
derechos para el desarrollo de competencias: "conocimiento y comprension critica
de los derechos humanos' en el Marco de Competencias para una Cultura
Democratica;, conocimiento sobre los derechos humanos y respeto por los
derechos humanos en el marco de Oxfam; “conciencia de los derechos humanos y
de las formas de protegerlos" en la guia Six Steps to Global Citizenship. Con los
derechos humanos mas a menudo violados o en riesgo para las minorias vy
diferentes comunidades desfavorecidas, se ha establecido desde hace tiempo que
se deben hacer esfuerzos adicionales para que dichas comunidades sean
plenamente conscientes de sus propios derechos. Pero entender que tus derechos
estan siendo violados no necesariamente mejora tu situacion, a menos que tengas
la competencia para tomar accion. Y esto tambien es algo que la ECG busca
desarrollar entre los aprendices: "saber cOmo oponerse a la injusticia’, "capacidad
para tomar la iniciativa y involucrar a otros" en Six Steps to Global Citizenship;
"accion informada y reflexiva' y "creer que las personas pueden provocar el cambio”
en la Educacion para la Ciudadania Global de Oxfam. Esto ultimo es particularmente
importante para las personas en general, pero aun mas para aquellas con menos
oportunidades, ya que a menudo carecen de la creencia de que el cambio es
posible, lo que les impide actuar. En otras palabras, invertir en educacion global con
jovenes con menos oportunidades significa hacerlos conscientes de sus derechos
humanos y las formas de protegerlos, junto con la motivacion y confianza para
hacerlo.
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Capitulo 2

Metodologia

Mientras que el texto anterior exploraba por qué la Educacion para la Ciudadania
Global (ECG) es una intervencion adecuada para trabajar con jovenes con menos
oportunidades en términos de los resultados de aprendizaje que se esperan, aqui
analizaremos brevemente la idoneidad de las metodologias utilizadas. Sin embargo,
lo haremos teniendo en cuenta que ambos aspectos estan muy entrelazados, lo
que significa que algunas de las competencias (especialmente las transversales)
solo se pueden construir y mejorar si se utilizan las metodologias adecuadas.
Existen muchas publicaciones sobre el tema, con matices y variaciones, pero hay
algunos aspectos y principios indiscutibles del enfoque metodologico de la ECG
que lo hacen especialmente adecuado e impactante para los jovenes con menos
oportunidades. Estos incluyen, pero no se limitan a:

« Centrado en el aprendiz. Esto significa que los métodos deben desarrollar la
autonomia e independencia de los aprendices. Los aprendices son vistos como
agentes de su propio aprendizaje, en lugar de receptores pasivos. Para las
personas con menos oportunidades, esto significa (mas alla de practicar una
serie de competencias transversales) que pueden aportar sus experiencias,
necesidades y realidades especificas al proceso de aprendizaje, haciendolo
mas adecuado y relevante para ellos.

« Participativo. Ademas de muchas otras cosas, la naturaleza participativa de las
metodologias de la ECG, y su enfoque centrado en el aprendiz, se traduce en
actividades practicas que requieren que los aprendices sean participantes
activos, es decir, que hablen, investiguen, preparen, presenten, colaboren, creen
y reflexionen. Este aspecto interactivo y envolvente del proceso podria ser
especialmente adecuado para jovenes con menos oportunidades que puedan
tener dificultades con la competencia linguistica, la concentracion o la
comprension de ideas complejas a traves de la escucha y la lectura.

« Intento de cubrir diferentes estilos de aprendizaje. Basada en la educacion no
formal y su exploracion de los estilos de aprendizaje, la ECG generalmente
intenta ofrecer metodologias que cubran diferentes estilos de aprendizaje. Esto
significa que, teniendo en cuenta las necesidades del grupo, un formador
experimentado en ECG creara una combinacion de métodos que atraigan a
diferentes participantes segun su estilo de aprendizaje preferido: por ejemplo,
visual, auditivo, lectura y escritura, kinestésico. Esto implica que la ECG ofrece
una variedad suficiente de enfoques metodolégicos para satisfacer las
necesidades de aprendizaje especificas de los jovenes con menos
oportunidades.
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Capitulo 2

Disenado cuidadosamente segun las necesidades

Ninguno de los principios y aspectos mencionados anteriormente sobre el enfoque
metodologico de la ECG seria beneficioso para los jovenes con menos
oportunidades, a menos que el o los formadores realicen un adecuado analisis de
necesidades y disenen el proceso de aprendizaje en funcion de las necesidades,
limitaciones y fortalezas detectadas en el grupo concreto de jévenes. Esto otorga
una gran libertad (y responsabilidad) para disenar el proceso de una manera que se
ajuste mejor a los jovenes con menos oportunidades, una flexibilidad que la
educacion formal y otros tipos de aprendizaje no siempre permiten.

Adaptable

Debido a que se basan y estan atentos a las necesidades y la agencia de los
aprendices, los procesos de aprendizaje de la ECG deben mantenerse flexibles y
cambiar de curso en la metodologia cada vez que se detecten necesidades,
limitaciones o aspiraciones del grupo. Esto puede ser un desafio, porque significa
que el formador debe estar siempre alerta y listo para introducir adaptaciones, en
lugar de utilizar materiales ya preparados. Pero es esta adaptabilidad la que hace
que la ECG sea aun mas adecuada para los jovenes con menos oportunidades, ya
que puede y debe adaptarse para satisfacer las necesidades especificas que estos
jovenes puedan tener.

Las caracteristicas mencionadas anteriormente tambien deben verse como una
sugerencia para que los formadores y facilitadores intenten especificamente
potenciar a medida que disenan y llevan a cabo procesos de ECG con jovenes con
menos oportunidades.
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Capitulo 2

Una cuestion de equidad

Finalmente, se puede hacer una breve nota ideologica para apoyar la causa de por
que se deberian hacer mas esfuerzos (y dirigir mas recursos) para utilizar la ECG con
jovenes con menos oportunidades.

La respuesta es sencilla: es una cuestion de equidad.

Tomemos como ejemplo la situacion economica. El mundo globalizado ha
expandido la desigualdad social, haciendo que los ricos se hagan mas ricos y los
pobres mas pobres, limitando las oportunidades de movilidad social para los
jovenes nacidos en familias pobres. Al mismo tiempo, el 1% mas rico de la
humanidad es responsable de mas emisiones de carbono que el 66% mas pobre,
con consecuencias graves para las comunidades vulherables (2023, The Guardian).
Lo que eso significa es que las personas con menos oportunidades generalmente
se benefician menos de la globalizacion, mientras que siguen sufriendo sus
consecuencias negativas. Esto hace que sea imperativo que estéen expuestos al tipo
de aprendizaje transformador que la ECG ofrece, que puede ayudarles a expresar
las injusticias que enfrentan, al mismo tiempo que desarrollan su confianza y
habilidades para hacerlo, alinedandose con la creencia de que el cambio es posible y
poniendo esfuerzos para hacerlo realidad.

Finalmente, hablando de justicia social e igualdad, tambien debemos destacar que
los jovenes con menos oportunidades deben tener igual acceso a oportunidades
educativas, incluyendo procesos e iniciativas de ECG. “Igual acceso” significa que
también debemos poner esfuerzos especificos para hacer que nuestros recursos
sean relevantes e inclusivos, mientras llegamos a las comunidades desfavorecidas
para involucrarlas. De lo contrario, parece que estamos invirtiendo recursos
publicos y esfuerzos de expertos en desarrollar y promover un paradigma
educativo que no todos los jovenes pueden disfrutar. Y, potencialmente, los
excluidos son los que mas podrian beneficiarse de ello.
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¢Coémo involucrar a los jévenes con menos oportunidades en la
Educacion para la Ciudadania Global?

Presentamos algunos principios orientadores sobre como abordar un proceso de
Educacion para la Ciudadania Global (GCE, por sus siglas en inglés) con jovenes con
menos oportunidades. Dado que el grupo *jovenes con menos oportunidades” es
muy amplio, se trata mas de recomendaciones generales que de consejos
concretos, ya que el analisis real dependera del grupo especifico de personas
desfavorecidas y del contexto particular del pais, region, ciudad o incluso barrio. No
obstante, las ideas presentadas a continuacion pueden servir como guia para tu
analisis.
Alcance y reclutamiento
Si los jovenes con menos oportunidades no son tu grupo objetivo habitual, es
probable que no tengas una idea clara de como hacer que lleguen a un aula de
formacion para el proceso de GCE. De hecho, hay muchas organizaciones que
afirman que sus servicios, actividades educativas y oportunidades de desarrollo
personal estan abiertas para todos, pero los jovenes con menos oportunidades no
‘llegan’. Existen muchas razones para esto, y tambien estan relacionadas con lo
proactivos e inclusivos que seamos en nuestra labor de alcance. La publicacion
Belnclusive: Tools for Equality and Inclusion in Youth Work establece tres
indicadores diferentes que ilustran como podria ser un alcance inclusivo:
1.Visibilidad y esfuerzos de reclutamiento: Considerar las necesidades especificas
de los jovenes de grupos minoritarios y marginados/excluidos en terminos de
forma, lenguaje, canales de informacion, accesibilidad.
2.Medidas proactivas: Implementar medidas para llegar a los jovenes de grupos
minoritarios y marginados/excluidos.
3.Esfuerzos adicionales: Realizar esfuerzos adicionales para motivar a los jovenes
de estos grupos a participar en la organizacion.
La guia proporciona ideas para cada uno de estos indicadores, pero aqui Nos
enfocamos en uno que es particularmente relevante: las alianzas. La
recomendacion es construir asociaciones significativas con organizaciones de (o
que trabajen con) jovenes con menos oportunidades, ponerse en contacto con
servicios sociales u otros grupos u organizaciones que trabajen en temas
especificos que puedan afectar a una parte del grupo objetivo con el que
trabajaras.
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Explorar propias percepciones y prejuicios
Seria importante que los formadores y otras personas que planifiquen y lleven a
cabo procesos de Educacion para la Ciudadania Global (GCE) con jovenes con
menos oportunidades exploren sus propios estereotipos y prejuicios hacia el grupo.
Esto es esencial para evitar un enfoque paternalista al disenar el proceso, que
podria ser demasiado simplista 0 poco ambicioso, pero también para prepararse
para una facilitacion inclusiva del proceso, que valore y abarque la diversidad.
Algunas preguntas de reflexion que pueden guiar este proceso incluyen:
1..Cuales son las limitaciones objetivas del grupo objetivo?
2.¢;Estas limitaciones son universales o varian de persona a persona?
3.¢.Cuales son las limitaciones socialmente percibidas de este grupo que podrian
no ser ciertas en realidad?
4.;.Qué estereotipos tengo personalmente sobre este grupo y de donde
provienen?
5.¢.Cuales son los escenarios posibles en los que mis estereotipos podrian
confirmarse o refutarse?
6.¢Influira esto en la manera en que conduzco el proceso de aprendizaje?
Estas preguntas pueden ayudar a los formadores a reconocer y cuestionar sus
propias suposiciones y enfoques, lo cual es fundamental para crear un ambiente de
aprendizaje inclusivo y respetuoso para los jovenes con menos oportunidades.
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Capitulo 2

Ejemplo parcial con dos grupos de jovenes con menos oportunidades:

Jovenes con discapacidad
visual.

Jovenes migrantes

Limitaciones
objetivas

Percepcion visual limitada

Nuevo ambiente
cultural

Variaciones

Ceguera total vs. discapacidad
visual (por ejemplo, formas,
colores), navegacion por el

espacio (usando baston
blanco, perro guia),
navegacion de la informacion
(usando braille, lectores de
pantalla, lupas).

Dominio del idioma,
navegacion cultural y
social, autoestima.
"Algunos migrantes
pueden estar
completamente
socializados en el
pais de acogida.

Limitaciones

Indefension, dependencia,

Peligrosos, atrasados,

estereotipos

. . . conservadores,
socialmente limitada capacidad para . rvador
. . o incapaces de
percibidas trabajar y contribuir .
integrarse
Propios
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Adaptaciones basadas en necesidades

A partir del analisis descrito anteriormente, se puede comenzar el diseno de un
proceso de Educacion para la Ciudadania Global (ECQG), teniendo en cuenta algunas
limitaciones objetivas y dejando espacio para adaptaciones cuando las necesidades
concretas del grupo especifico de jovenes se hagan evidentes. Este sera un
proceso abierto, ya que las necesidades pueden volverse claras o surgir mas
adelante.

Las adaptaciones pueden afectar tanto al contenido, como a los resultados
esperados (competencias) y al enfoque metodologico. Ademas, los jovenes, como
agentes de su propio aprendizaje, pueden y deben ser consultados en la realizacion
de estas adaptaciones. Muchas metodologias de ECG brindan libertad a los
aprendices para seleccionar y/o centrarse en los temas que desean explorar, y los
jovenes con menos oportunidades deberian disfrutar de la misma libertad.

En general, se recomienda comunicarse abiertamente con los jovenes sobre sus
necesidades especificas: no solo sobre las limitaciones existentes, sino también
sobre que actividades y metodologias estan dispuestos a explorar y con cuales se
sienten comodos.

Consulta algunas actividades adaptadas en el Capitulo 3 de esta publicacion.
También puedes revisar el capitulo "Metodologias y enfoques inclusivos' en el
recurso previamente mencionado Belnclusive.,
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Espacio para la reflexion y la evaluacion

Las metodologias de Educacion para la Ciudadania Global (ECG) suelen incluir la
reflexion y la evaluacion en su diseno, como una forma de transformar la
experiencia en aprendizaje y explorar qué mejoras pueden ser necesarias para
avanzar. Planificar tiempo y espacio para la reflexion es aun mas importante para los
jovenes con menos oportunidades por varias razones:
1.Dado que todo el proceso puede ser nuevo para ellos, la reflexion les ayuda a
explorarlo, procesarlo mejor e identificar su impacto positivo.
2.Esta fase del programa les permite compartir carencias, problemas o
necesidades que no hayan sido abordados de manera suficiente, adecuada o
sensible.
Como recuerda la Inclusion Toolbox de la Fundacion Europea de la Juventud, es
fundamental dedicar un tiempo adecuado para la retroalimentacion. Para que esta
sea significativa, debe traducirse en acciones concretas.
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Capitulo 3
lIntroduccion a la educacion interactiva

Este capitulo abordara juegos y actividades que pueden utilizarse para educar a los
jovenes sobre temas de Ciudadania Global. También proporcionara consejos y
recomendaciones para hacer que estos juegos sean mas inclusivos, asegurando la
participacion de todos.

Investigacion sobre el Aprendizaje Basado en Juegos

El Proyecto ACCESS se basa en la creencia en el valor y la importancia de los
juegos vy el aprendizaje interactivo para facilitar el conocimiento de los jovenes. El
aprendizaje interactivo tiene multiples beneficios, entre ellos: mayor motivacion,
mejora del pensamiento critico y las habilidades para la resolucion de problemas,
colaboracion entre pares, refuerzo del aprendizaje socioemocional e inclusion.,
Dada la relevancia del aprendizaje basado en juegos y la educacion inclusiva en el
Proyecto ACCESS, vale la pena analizar estos beneficios en mas detalle.

Motivacion

En cualquier entorno educativo, es fundamental que los estudiantes se sientan
motivados para aprender e involucrarse con el contenido. Para algunos estudiantes,
trabajar con libros de texto o memorizar datos puede resultar dificil o abrumador.
Los juegos, en cambio, pueden ser una alternativa divertida que hace que el
aprendizaje se sienta menos como una tarea. Ademas, los estudiantes son menos
propensos a sentirse desmotivados ante temas o problemas complgjos y mas
propensos a desarrollar nuevas estrategias de resolucion de problemas.
Pensamiento Critico y Habilidades para la Resolucion de Problemas

Los juegos educativos pueden fomentar el pensamiento critico y las habilidades de
resolucion de problemas en los estudiantes. Al jugar, se les presenta un objetivo
que deben alcanzar y una serie de desafios que deben superar. Esto promueve la
capacidad de planificar estrategias y tomar decisiones adecuadas, ya que los
estudiantes deben pensar en la mejor manera de abordar cada reto.

Colaboracion entre Pares

Las actividades interactivas pueden generar interacciones sociales positivas y
fomentar la cooperacion. En los juegos en equipo, los estudiantes deben trabajar
juntos, reconocer las fortalezas de cada uno y colaborar para alcanzar un objetivo
comun. Investigadores como Johnson, Johnson & Stanne sostienen que la
cooperacion positiva puede mejorar las habilidades sociales, la empatia, la
aceptacion de la diversidad y la resolucion de conflictos (Roffey & Hromek, 2009).
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Aprendizaje Socioemocional

Los juegos pueden desempenar un papel importante en el refuerzo del aprendizaje
socioemocional. En los juegos en equipo, los estudiantes deben comunicarse entre si
para tener éxito. Esto les permite practicar habilidades sociales y emocionales clave,
como la escucha y la empatia. Cuando se enfrentan a desafios en el juego, los
estudiantes deben discutir como les gustaria resolver el problema. Esto significa que
deben ser conscientes de como se siente cada miembro del equipo acerca del problema,
la solucion y el progreso del grupo.

Ademas, los juegos tambien pueden estructurarse para impartir educacion
socioemocional. Actividades basadas en juegos de rol y resolucion de problemas pueden
permitir a los estudiantes enfrentar desafios sociales y situaciones. Deben comprender
sus propios objetivos y equilibrarlos con los del grupo. Esto puede permitir a los
estudiantes practicar una mejor gestion y regulacion emocional, especialmente de
emociones negativas como la frustracion y la tristeza cuando las cosas en el juego no
salen segun lo planeado. A través de estos juegos, los estudiantes pueden familiarizarse
mas entre si, lo que puede llevar a mejores amistades y menores niveles de acoso
escolar.

Inclusion

Finalmente, y lo mas importante, los juegos pueden ayudar a hacer que el aula sea mas
inclusiva. En primer lugar, los juegos son inclusivos de diferentes estilos de aprendizaje.
Algunos estudiantes tienen dificultades para aprender de un libro de texto 0 memorizar
hechos. Aprenden mejor a través de la interaccion practica tocando cartas o fichas. Por lo
tanto, segun Sara Rye y Carla Sousa, estos estudiantes tendran una mejor comprension
del tema mediante una participacion sensorial practica (Rye & Sousa, 2023). Por otro lado,
otros estudiantes aprenden mejor a traves de juegos de rol y actuando en diferentes
escenarios. Por lo tanto, los juegos pueden adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y
garantizar que todos los estudiantes puedan participar plenamente en el tema.

Ademas, un estudio realizado en Turquia en 2018 sobre estudiantes en una escuela
inclusiva descubrid que los juegos educativos tuvieron un efecto positivo general. Los
investigadores encontraron que los estudiantes tenian una mejor autoestima, una mejor
autoimagen y mejores relaciones con sus companeros despues de jugar juegos
educativos (Ustiindag & Ozcan, 2018). Esto demuestra que los juegos jugados de manera
inclusiva y en un entorno inclusivo tienen efectos positivos generales en los participantes.
En segundo lugar, el aprendizaje basado en juegos puede ayudar a promover la
diversidad, el respeto y la tolerancia. Los juegos y actividades pueden disenarse para
ensenar a los estudiantes sobre diferentes culturas o pueblos. Ademas, en actividades
grupales, los estudiantes a menudo trabajan con otros estudiantes de diferentes culturas,
origenes y habilidades. A traves de la comunicacion, colaboracion y empatia con
estudiantes de diferentes origenes en su equipo, los estudiantes pueden ampliar sus
perspectivas y desarrollar un mayor respeto por la diversidad.
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Resumen de Juegos

Feeding the World (Nourrir le monde) es un juego de mesa que educara a los
jovenes sobre los desafios de la cadena de suministro alimentaria global. Los
jugadores aprenderan como las guerras, la corrupcion, los desastres naturales y la
competencia desleal conducen al hambre y la escasez de alimentos. El objetivo del
juego es que los jugadores creen un sistema de suministro de alimentos que
asegure que todos tengan suficiente comida para comer.

Beware of Water (Gare a l'eau) es un juego de cartas que se centra en la
importancia del agua limpia. Los participantes aprenderan sobre los efectos de las
enfermedades transmitidas por el agua, la infraestructura hidrica inadecuada vy la
contaminacion en las personas. Los jugadores tomaran el rol de aldeanos sin
acceso a agua potable. El juego tiene dos fases: una en la que pueden enfermarse
debido a la falta de agua o saneamiento, y otra en la que pueden construir
infraestructura hidrica para prevenir enfermedades.

Riding for Rights (Cheval de bataille) es un juego de mesa que promueve la
conciencia sobre la desigualdad de genero. Los jugadores aprenderan sobre las
desigualdades entre hombres y mujeres en la vida familiar, los medios de
comunicacion, el deporte, el lugar de trabajo y las instituciones gubernamentales.
La premisa basica del juego es que los jugadores estaran en diferentes equipos
segun su género. Luego deberan navegar por diferentes esferas de la vida y
experimentar la desigualdad.

Play Inn es una actividad basada en cartas que tiene como objetivo promover la
inclusion social de migrantes y refugiados. La actividad se desarrolla en tres etapas.
En la primera etapa, los jugadores generan ideas que aborden los problemas que
enfrentan los migrantes o refugiados. La segunda etapa se centra en mejorar vy
hacer viables estas ideas. La ultima etapa implica hacer que la idea sea
comprensible 'y comunicarla. La actividad finaliza con los participantes
promoviendo sus ideas entre si.

The Fishing Game es una actividad interactiva que ensenara a los jugadores sobre
la sobrepesca. Los participantes aprenderan sobre el uso excesivo de un recurso
comun y los aspectos sociales, ambientales y economicos de la pesca. Para jugar a
este juego, los estudiantes ‘pescaran’ diferentes caramelos. A lo largo de la
actividad, se introduciran nuevas reglas o "tecnologias" que facilitaran la pesca. El
resultado es que, eventualmente, los estudiantes se quedaran sin caramelos en sus
tazones, lo que les permitira entender el impacto de la sobrepesca.
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FEED THE WORLD

CONFIGURACION

El juego es adecuado para 3 a 12 jugadores, por lo que se necesitan varias
mesas de juego en paralelo para una clase.

El facilitador coloca el tablero en el centro de la mesa. Para conocer las
existencias iniciales de agua y comida, consulte la tabla a continuacion. Los
fichas de AGUA y COMIDA se colocan en los medidores y evolucionaran
durante los diferentes turnos del juego.

Numero de jugadores Comida Agua
3 5 12
4 7 16
5 8 20
6 10 24
7 12 28
8 13 32
9 15 36
10 16 40
11 18 44
12 20 48

Normas de juego:

El lider de la actividad coloca el tablero en el centro de la mesa, con las fichas rojas y azules
ubicadas segun la cantidad de existencias de agua y comida disponibles (dependiendo del

numero de jugadores).

Coloque las cartas de "Estado del Jugador" asi como las cartas restantes de
"Supermercado" e "Innovacidn" junto al tablero, ademas de la "Carta de Memoria" y las
cartas de "Clima".

En cada nuevo turno, el primer jugador voltea la primera carta de "Clima" del mazo. Arriba
se indica la cantidad de gotas de agua recolectadas para cada accion de "cosecha de agua"
(de 0 a 3 gotas).

Accion del jugador: cada jugador elige, por turno, comenzando con el jugador que tiene la

ficha de "primer jugador", realizar una de estas 4 acciones.
1.Producir comida (solo es posible si la reserva de agua es suficiente): Esta accion cuesta

1 racion de agua, que se debe retirar de la reserva colectiva. El jugador tira el dado para
indicar el nimero de raciones de comida producidas (de 1 a 3). El marcador de
“Comida" aumenta en la reserva colectiva.

2.Recoger agua para el consumo colectivo y para la agricultura: El jugador recoge agua y

llena la reserva colectiva en el tablero con el nimero de gotas indicado en la carta.



El juego de la pesca

Titulo de la actividad de ECG:
Pescando por el futuro

Tema de la actividad (max. en una frase):
Pesca sostenible y cooperacién consciente

Edad: 12+
Participantes: 3-30
Duracion de la actividad: 45-60 min.

Objetivo de la actividad:
A través de una simulacion de pesca, los estudiantes modelan
varias temporadas consecutivas de una pesqueria y exploran
e estrategias cooperativas y competitivas
» las consecuencias de utilizar y sobreutilizar los recursos
comunes
 |los factores que influyen en el proceso, desde una
perspectiva individual y social.
Materiales requeridos:
e Un grafico
e Un estanque simbodlico (bandeja, hoja, etc.)
» Peces simbolicos (por ejemplo, bocadillos - 20 por circulo)
e Palo de pescar (por ejemplo, pajillas gruesas para los
bocadillos)
Explicacion de la actividad (paso a paso):
e preparacion

El estanque y el palo de pescar pueden ser hechos en una
actividad de manualidades. Es conveniente que la pesca
requiera cierta destreza o habilidad. Para los peces de
bocadillo comprados, puedes "pescar" el pez con una pajita
(succionando).
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Crea un grafico como este y dibujalo en la mesa o en papel
para rotafolio:

Nombre de la familia
pescadora

Numero de rondas

10.

NUmero total de peces:




Informacion de contexto a leer por los facilitadores:
Cualquier actividad que exceda la capacidad regenerativa
natural de un recurso determinado se considera una
agotamiento (sobreconsumo) de recursos renovables. En otras
palabras, no estamos consumiendo el excedente natural que
ocurre, sino cortando una parte del 'nucleo’ del recurso. Un
ejemplo tipico de este proceso es la sobrepesca. Las especies
mas pescadas (atun, bacalao) ahora son un 90% menos de lo
gue eran a principios del siglo XX. Otro problema es que las
especies mas populares son carnivoras y estan en la cima de
la cadena alimentaria en los océanos. Esta sobrepesca puede
llevar a una sobrepoblacion de herbivoros, lo que puede
provocar la muerte de especies en la base de la piramide
alimentaria, como algas y plancton.

La captura sostenible para el atun rojo es de 7,500 toneladas
por afo. En cambio, se capturan 60,000 toneladas
anualmente.

El sobreconsumo de recursos renovables y no renovables es
una de las mayores amenazas para la biodiversidad de la
Tierra.

* juego

1° paso - Creacion de grupos: Divide la clase o el grupo
aleatoriamente en tres grupos pequefios e iguales entre ellos.
2° paso — Comparte las prlmeras instrucciones y cuenta la
historia de fondo para los grupos: "Ustedes son una familia de
pescadores, la Unica fuente de ingreso que tienen es la pesca.
Venden los peces que pescan, y todo lo que necesitan esta
cubierto por esos ingresos: la educacion de sus hijos, atencion
meédica, etc. Hay otras dos familias de pescadores viviendo
cerca del lago."

3° paso: A los grupos se les da 1 minuto para elegir un nombre
para si mismos. Los tres nombres deben ser escritos en la
mesa para que todos los vean.

4° paso: Comparte la dltima instruccion: "Su tarea es tener la
mayor cantidad de peces posible al final del juego." Es
importante que las instrucciones no sean explicitas acerca de
tener tantos peces como sea posible por grupo o para el grupo
entero al final del juego. Esto queda a la interpretacion de los
jugadores. Cualquier otra forma de decirlo podria interrumpir el
juego. La respuesta a la pregunta de cuanto dura el juego es
que depende de qué tan exitosos sean al pescar.
(Probablemente no llegaran a 10 rondas si eligen una
estrategia competitiva.)



5° paso: Las reglas basicas del juego deben estar disponibles
durante toda la duracion del juego.

e La capacidad maxima de almacenamiento del estanque es
de 20 peces.

e Eljuego dura 10 rondas (10 afnos).

e (Al final de cada ronda, las familias escriben en la tabla
cuantos peces han capturado y ponen los peces en su
"red").

e Por la noche, los peces que quedan en el estanque se
multiplican en un 25%, pero nunca habra mas de 20 peces
en el estanque.

 Cada ronda dura hasta que todos hayan capturado tantos
peces como planearon.

6° paso:. Da permiso para que comience la temporada de
pesca. Cada ronda dura hasta que cada familia haya
capturado tantos peces como haya planeado (entre O y 3). Al
final de cada temporada (una ronda es una temporada de
pesca), el nUmero de peces capturados debe registrarse en la
tabla bajo el nombre de la familia. Al final de la temporada, se
cuentan los peces restantes en el estanque y se vuelve a
poner el 25% restante. Si el nUmero de peces que queda en el
estanque no es divisible por cuatro, los peces extra deben
afiadirse (redondeados hacia abajo) segun el numero mas
cercano divisible por cuatro (2 para 10 peces, 3 para 11, etc.).
iEste principio debe aclararse de antemano!

7° paso: Dejalos jugar mientras haya peces en el estanque. No
es necesario intervenir si alguien quiere limitar la temporada de
pesca, por ejemplo.

Cuando se acaben los peces, pregunta a los jugadores: ¢de
que viviran el proximo ano?

e evaluacion, seguimiento

Se debe preguntar a los jugadores preferiblemente con
preguntas abiertas. Informe sobre sus impresiones de lo que
aprendieron durante el juego. Las preguntas deben adaptarse
al objetivo de la leccion.

1° paso: Al final del juego, los jugadores deben sentarse en un
circulo y salir de sus roles.

2° paso: Dales la oportunidad de expresar sus sentimientos.
¢, Como te sentiste? ¢Estas satisfecho con el resultado? etc.
Explicales lo que ocurri6 y por qué. Preguntas: ¢Como
cooperaron dentro y entre las familias?



3° paso: ¢, Quién gano, quién perdio? jDeja que cada equipo se
exprese sobre esta pregunta! Si nadie menciona que todos
pierden si el estanque se agota (o, por el contrario, todos
ganan si siempre hay suficientes peces), pregunta: C,Como
interpretaste la tarea? ¢Hay otra forma? Si no se menciona,
debe sefalarse que las instrucciones no decian que las
familias debian tener la mayor cantidad de peces por si solas o
con la mayor cantidad de peces en el estanque. jLa tarea
también podria interpretarse como asegurarse de que,
mientras ganan su sustento, también se aseguran de que
siempre haya suficientes peces en el estanque, ya que la vida
de los pescadores no son solo 10 afos! Afortunadamente, este
reconocimiento lo hacen los propios jugadores.

4° paso:. Finalmente, jcada jugador da su conclusion! ¢Qué
aprendi de este juego? Los jugadores deben dar una breve
retroalimentacion verbal o escribir su opinibn en una nota
adhesiva.

Consejo para los facilitadores:

e iUsa el grafico para profundizar la discusion después del
juego! Los jugadores pueden comentar sobre el contenido
del gréafico. ¢Como ha evolucionado la captura de una
familia en particular? ¢Ves algun punto de inflexion?
¢ Como decidieron cuanto pescar? ¢Tuvieron una
estrategia? ¢Como cambiéo durante el juego? ¢Como
afectaron las decisiones de otras familias a las suyas?
¢, Como describirias la relaciéon entre las familias?

e Si tienes tiempo suficiente, pregunta qué similitudes
descubrieron entre el juego y la vida real. ¢El juego les
recuerda alguna de sus propias experiencias? ¢Pueden
pensar en situaciones similares ademas de la pesca?
¢, Hasta qué punto el modelo no corresponde a la realidad?
¢, Se puede saber la cantidad real de peces en un lago
determinado?

e Seria interesante ver la pelicula sobre la sobrepesca
después del juego y discutirla con los participantes:
https://www.youtube.com/watch?v=F6nwZUkBeas



https://www.youtube.com/watch?v=F6nwZUkBeas

. Como ser mas inclusivo?

» El estanque debe estar claramente marcado para personas
ciegas y con baja vision.

e Los resultados de la tabla pueden ser repetidos después
de cada ronda.

» Debe haber un ciclo de retroalimentacion después de las
Instrucciones.

» La historia de fondo puede ser incorporada en un cuento.

» Eljuego puede jugarse con menos peces si eso facilita el
calculo.

e Se debe realizar un ciclo de retroalimentacion después de
las instrucciones, para asegurarse de que todos
comprendan la situacion basica y las reglas del juego.

» Las emociones pueden ser intensas durante el juego, por
lo que los facilitadores deben estar atentos en todas las
etapas.

» Al final, podemos cerrar la discusion con ejemplos
personales de como los jugadores pueden ser mas
sostenibles en su vida diaria.



NADA TRIVIAL

Titulo de la actividad de ECG: NADA TRIVIAL
Tema de la actividad (max. en una frase): Objetivos de Desarrollo Sostenible, Ciudadania
Global
Edad: +14
Participantes: 3-36
Duracidn de la actividad: 90-120 min.
Objetivo de la actividad:
Adaptacion del popular juego “Trivial”, participantes
o fortalecen sus capacidades colaborativas y mejoran el trabajo en equipo
e incrementan su conocimiento sobre los ODS y aspectos relacionados
e aprenden mientras juegan y se divierten
Materiales requeridos:
e Dado
e Tablero de Trivial
e Las fichas de los jugadores y las cunas (“quesitos”).
¢ Cartas con preguntas
Explicacion de la actividad (paso a paso):
PREPARACION

Prepara los materiales. "Trivial" es un juego de mesa popular en Espana, por lo que los
materiales técnicos (hoja del tablero, las fichas de los jugadores y las cunas (“piezas de
queso”) normalmente se pueden encontrar facilmente. Si conseguir estos materiales es dificil
en tu situacion, puedes improvisar, es decir:

e Imprime el tablero de NADA TRIVIAL disponible aqui:
https://www.escuelacreactiva.org/en/portfolio/nada-trivial/
e Crea las piezas circulares con papel o cartdn vy, en lugar de colocar los “quesitos” dentro,
colorea una pieza cuando una respuesta de su categoria es correcta.
También puedes involucrar a los participantes para crear los materiales conjuntamente.

06


https://www.escuelacreactiva.org/en/portfolio/nada-trivial/

Selecciona la dificultad. Las preguntas del Trivial estan divididas en 3 niveles dependiendo de
su dificultad:
e Facil: Preguntas de “verdadero” o “falso”
e Medio: Preguntas con respuesta de opcidon multiple: una respuesta correcta entre tres
opciones.
o Dificil: Preguntas de respuesta abierta.

Conociendo a tu grupo, considera qué nivel es mas adecuado para los participantes, para que
no se desanimen (si es demasiado dificil) ni se aburran (si es demasiado facil).
Informacion de contexto para el facilitador::

En 2014, los paises del mundo acordaron establecer una lista de objetivos para el desarrollo
del planeta y la humanidad hasta 2020. Esta lista incluye 17 objetivos, llamados Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS).

Los titulos cortos de los 17 ODS son: Fin de la pobreza (ODS 1), Hambre cero (ODS 2), Salud
y bienestar (ODS 3), Educacién de calidad (ODS 4), Igualdad de género (ODS 5), Agua limpia
y saneamiento (ODS 6), Energia asequible y no contaminante (ODS 7), Trabajo decente y
crecimiento econdmico (ODS 8), Industria, innovacion e infraestructura (ODS 9), Reduccién de
las desigualdades (ODS 10), Ciudades y comunidades sostenibles (ODS 11), Produccion y
consumo responsables (ODS 12), Accidn por el clima (ODS 13), Vida submarina (ODS 14),
Vida de ecosistemas terrestres (ODS 15), Paz, justicia e instituciones sélidas (ODS 16) y
Alianzas para lograr los objetivos (ODS 17).

Estos objetivos son ambiciosos, y los informes y resultados hasta la fecha indican un camino
desafiante. La mayoria, si no todos, los objetivos probablemente no se alcanzaran para 2030.
Sin embargo, esto no significa que debamos dejar de intentarlo, ya que nuestras vidas estan
impactadas por los problemas globales del mundo.

JUEGO

Paso 1: Creacidon de grupos. El juego ofrece seis posiciones para jugadores, lo que significa
que, si el grupo tiene hasta 12 o 18 personas, los participantes pueden jugar en pequenos
grupos (de 2 o 3 personas) como un solo "jugador". Alternativamente, puedes dividir el grupo
en juegos paralelos, pero eso implica que necesitaras conseguir dos (o mas) juegos de
materiales.

Paso 2: Explica las instrucciones generales del juego:

El tablero del juego tiene la forma de una rueda con seis radios. Los jugadores comienzan en
el centro y se desplazan hacia afuera para ganar una cuina en cada uno de los espacios
marcados con una cufa, donde un radio se encuentra con la rueda exterior, y finalmente
regresan al centro para responder una ultima pregunta.

Hay seis fichas de juego de diferentes colores: azul, verde, amarillo, rosa, morado y naranja.
Las fichas son circulares y tienen ranuras para las cufas. Se debe colocar una ficha en el
centro del tablero para cada jugador o equipo.

Se lanza el dado para determinar quién empieza el juego: el jugador o equipo con el numero
mas alto comienza. Después del primer turno, el juego continda hacia la izquierda (en el
sentido de las agujas del reloj). Si dos 0 mas jugadores o equipos empatan con el nUmero mas
alto, deben volver a lanzar el dado para decidir quién empieza.

Se lanza el dado y se avanza el nimero de espacios indicado. La ficha puede moverse en
cualquier direccidn: hacia una cufia o hacia el centro cuando esta en un radio, en el sentido de
las agujas del reloj o en sentido contrario cuando estd en la rueda exterior. También se puede
mover de un radio a la rueda exterior o de la rueda exterior a un radio, pero no se puede
cambiar de direccion en medio de un turno.



Cuando un jugador cae en un espacio, debe responder una pregunta de la categoria
correspondiente al color del espacio. Por ejemplo, si cae en un espacio azul, debe responder
una pregunta azul. Las preguntas se extraen de un mazo de cartas, cada una con preguntas de
los seis colores. Si un jugador cae en un espacio azul, se toma una carta y solo debe responder
la pregunta azul de esa carta. La carta se devuelve al final del mazo.

Si el jugador responde correctamente, puede seguir lanzando el dado, moviéndose vy
respondiendo preguntas hasta que falle una. Si esta en el espacio central y aun no ha
conseguido las seis cufias, puede elegir responder una pregunta de cualquier categoria. Se
obtienen piezas de queso (“cufas”) si el jugador cae en un espacio de cuna y responde
correctamente. Se pueden ganar cuhas respondiendo preguntas correctamente, pero solo
cuando se esta en un espacio de cufia. Estos espacios son distintos de los demas porque
muestran la imagen de la ficha con una cuna en su interior. Por ejemplo, si un jugador cae en
un espacio de cuiia morado y responde correctamente, gana una cuha morada.

El juego continla hasta que un jugador tenga las seis cufias. Cuando un jugador ha
conseguido todas las cunas, puede comenzar a moverse hacia el centro del tablero. Debe
seguir lanzando el dado y moviéndose en cada turno hasta llegar al espacio central. Se
necesita obtener el nimero exacto de espacios en el dado para llegar al centro. Puede que un
jugador pase varios turnos sin llegar exactamente al centro hasta que logre aterrizar en él.
Cuando un jugador llega al espacio central, los demas jugadores pueden elegir cualquier
categoria y hacerle una pregunta de esa categoria. Si responde correctamente, gana el juego.
Si falla, su turno termina y el juego pasa al siguiente jugador o equipo. Los otros jugadores no
pueden mirar las preguntas antes de elegir la categoria. Deben seleccionar la categoria sin
revisar la tarjeta y luego leer la pregunta. Si el jugador en el centro falla la pregunta, debera
volver a intentarlo en su siguiente turno hasta responder correctamente una pregunta en el
centro para ganar el juego.

Paso 3: Revela las categorias:
¢ Azul:igualdad de oportunidades
e Amarillo: interculturalidad
Verde: medio ambiente
Morado: igualdad de género
Rosa: islamofobia, migracidn y cuestiones de refugiados
Naranja: participacion ciudadana
Se recomienda también tenerlo impreso y disponible para que los participantes puedan
consultarlo.

Paso 4: Comienza a jugar el juego. El juego necesita un facilitador que observe que se
respeten las reglas y confirme las respuestas a las preguntas a través de las cartas.

Paso 5: Deja que los participantes jueguen hasta que alguien gane (es decir, recoja cunas de
todos los colores y responda una pregunta final en el centro).



EVALUACION Y SEGUIMIENTO
Paso 1: Incluye reflexion durante el juego: Un elemento clave en este juego es poder
proporcionar un pequeno analisis o evaluacidn después de responder una pregunta, ya que
todas ellas abordan temas sociales o datos estadisticos. Esta informacidn puede ser nueva o
dificil de comprender para algunos participantes, por lo que intenta permitir una pequefa
reflexion y discusion, si consideras que puede ayudar al proceso de aprendizaje.
Paso 2: Al final del juego, los jugadores deben sentarse en un circulo y dejar sus equipos, pero
reunirse como un grupo de apoyo en su totalidad (en lugar de competir). Luego, puedes
facilitar una discusion de retroalimentacidon con las siguientes preguntas:
e ;Cdomo te sentiste durante el juego? ;Y ahora? ;De dénde vienen esos sentimientos?
e ;Quién gand y quién perdid? ;Existen diferentes formas de perder y ganar? ;De qué
manera todos ganaron hoy?
e ;Cual fue la pregunta cuya respuesta te sorprendié mas y por qué
e ;Cual fue la pregunta en la que pudiste ver una conexidn con tu vida diaria, la vida de tu
familia, comunidad, pueblo? ;Como estan conectadas?
e ;Qué fue lo que mas te preocupd de las cosas que aprendiste? ; Deberiamos preocuparnos
y estresarnos por los problemas sociales?
e ;Tenemos un papel en la solucidn de los problemas sociales? ;Cual es?
Paso 3 (OPCIONAL): Si hay tiempo y energia en el grupo, puedes dividir al equipo en grupos
pequefios y pedirles que generen ideas sobre cdmo pueden contribuir a resolver los
problemas sociales, ya sea individualmente cada uno de ellos o como grupo en una accién
colectiva.

Consejo para los facilitadores:

En la metodologia original NADA TRIVIAL, desarrollada por Jovesolides (version completa
disponible en espanol aqui: https://www.escuelacreactiva.org/portfolio/nada-trivial/), el juego
de Trivial esta precedido por otras actividades (por ejemplo, Bingo de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible) y seguido de otras actividades (por ejemplo, Factor 3 para planificar
una iniciativa social). Esto hace que todo el proceso sea bastante largo (se estima alrededor
de 5 horas), lo cual no siempre seria una buena duracion para los jovenes y/o los jovenes con
menos oportunidades. Sin embargo, dependiendo del grupo, se pueden considerar actividades
adicionales antes y/o después del juego para reforzar el elemento educativo o los elementos
de accion.

Para hacer la actividad mas interactiva, puedes incluir una actividad fisica sencilla (por
ejemplo, 2 flexiones), que cada jugador/equipo debe realizar cada vez que a) no responda
correctamente una pregunta, b) responda correctamente una pregunta, c) tire el dado y salga
un 3 0 menos, o cualquier otra regla que haga que el grupo se mueva de vez en cuando.

¢.Coémo ser mas inclusivo?

e Presta atencidn a las habilidades del grupo al seleccionar el nivel de dificultad. No se debe
subestimar a los jovenes con menos oportunidades. Si conoces bien a tu grupo, también
puedes considerar tener dos grupos paralelos con diferentes niveles de dificultad. Si
decides optar por esta opcidn, no reveles ni discutas que el nivel de dificultad es diferente,
sino que se trata de una variacion diferente del juego.

e Los juegos de mesa suelen ser un reto para las personas ciegas y aquellas con
discapacidad visual. Hay un par de cosas que podemos hacer para hacer el juego mas
accesible:

o Asegurate de que el dado que uses sea tactil (la mayoria de ellos en realidad lo son).

o Ofrece una hoja de tablero tactil: esto se puede hacer con una impresora 3D, lo que
hara que los contornos sean tactiles, o mediante la introduccidon de marcas tactiles en
las diferentes ranuras, lo que las haria distinguibles por color.

o Considera poner nimeros (o patrones geométricos) en las piezas de queso para que
las personas con daltonismo puedan distinguirlas. Lo mismo con las ranuras de
colores en el tablero.

o Intenta conseguir las fichas originales de Trivial, ya que son tactiles y pueden dar a los
participantes una buena idea del progreso del juego a través del tacto. Esto, sin
embargo, con la excepcion de los colores.


https://www.escuelacreactiva.org/portfolio/nada-trivial/

o Ya sea el facilitador o un voluntario del grupo puede encargarse de narrar lo que esta
sucediendo y, en particular, de proporcionar informacién sobre la posicién de los
diferentes jugadores, los colores de las ranuras, etc.

Da tiempo para la reflexion y/o una breve discusion despué€s de que se responda una
nueva pregunta, es decir, cuando se presente nueva informacion. Pregunta si todos
entienden la informacidn, qué piensan al respecto, etc.

Si hay personas que muestran signos de ansiedad, TDAH u otras situaciones
neurodivergentes, puedes introducir pequenos objetos para apretar que el grupo pueda
utilizar. El acto fisico de apretar puede ayudar a liberar la tensién en los musculos y
desencadenar la liberacidn de endorfinas, lo que contribuye a una sensacion de relajacion.
Para otros, tiene un efecto calmante o el efecto de (re)ganar control.




e Considera hacer una pausa si sientes que el grupo se esta cansando o perdiendo
concentracion. Dependiendo de la situacion, también puedes recortar el juego
introduciendo un limite de tiempo (es decir, anunciar que quedan 10 minutos hasta el final
del juego) y, cuando se acabe el tiempo anunciado, contar y proclamar al jugador o equipo
ganador: el que haya recogido mas fichas de diferentes colores.

e Si decides introducir tareas fisicas durante el juego (como se aconseja mas arriba en los
Consejos para facilitadores), asegurate de que la tarea sea realizable por todo el grupo,
teniendo en cuenta las discapacidades o limitaciones fisicas.

e Este juego de mesa es muy visual, por lo que es relativamente accesible para personas
sordas o con dificultades auditivas. Sin embargo, también hay algunas modificaciones que
puedes necesitar hacer dependiendo de la situacion especifica:

e Si las personas sordas o con dificultades auditivas "leen los labios", asegurate de que la
disposicion se haga de manera que puedan tener acceso visual a todas las personas de las
que necesiten obtener informacion. Instruye a todo el grupo para que siempre se
enfrenten a las personas sordas o con dificultades auditivas cuando hablen, y observa y
refuerza esta regla durante el juego.

e Asegurate de que los participantes tengan acceso a una version escrita de las reglas y que
puedan leer las preguntas (en lugar de "oirlas").

e Algunas personas sordas o con dificultades auditivas, que utilizan principalmente la
lengua de sefias, podrian tener dificultades para comprender textos escritos. En tales
casos, para facilitar una participacion adecuada, debemos asegurarnos de contar con un
intérprete de lengua de sefas.

e Usar un software de transcripcion podria ser una opcion, pero siempre discutelo con el/los
participante(s) con antelacion; no supongas que es una solucion efectiva.

e Refuerza las reglas que brinden igualdad de oportunidades para la participacion de una
persona sorda: por ejemplo, pide a los participantes que no ofrezcan su respuesta a una
pregunta hasta que una persona sorda o con dificultades auditivas haya tenido la
oportunidad de leer la pregunta o recibirla a través de una interpretacion en lengua de
sefas.

ANEXOQO: Preguntas: enlace al documento



https://docs.google.com/document/d/1gOyiNyc9QTfBeM5nT6-Oh4G0MLxgiXod/edit?usp=drive_link&ouid=102163812154684544796&rtpof=true&sd=true

Glosario

ECG: Educacion para la Ciudadania Global.

Personas con pocas oportunidades

Métodos y juego de actividad
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