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Nuestra misidén es animar a
NINAS Y MUJERES JOVENES

a probar profesiones dominadas
por hombres y mejorar asi su
situaciéon en el mercado laboral.

Hemos desarrollado una herramienta sencilla

con marcos de juego preestablecidos que pueden
ser utilizados tanto por nifas y jévenes como

por su entorno familiar.

Esta publicacién forma parte *Join the Game’ -Unete al Juego, en castellano- un proyecto
financiado por la UE creado por organizaciones asociadas de Espana, Polonia,
Croacia y Bélgica.
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ORIENTACIONES

Estas orientaciones han sido desarrolladas de forma con-
junta por lideres juveniles que participaron en el proyecto.
El objetivo del juego es cuestionar las opiniones y fomen-
tar el pensamiento critico de las jévenes sobre los roles
de género en el mundo profesional.

Por ello, la estructura del juego responde a las necesidades detec-
tadas en estas jovenes a través del método design thinking, donde
identificamos las siguientes necesidades: reforzar la confianza en si
mismas, tener acceso a recursos y modelos de conducta, y recibir
apoyo en la autorrealizaciéon. En general, ”Join THE GAME” intenta
responder a la siguiente pregunta:

C'CO//M/O podernos ayudar a (as Jjovenes

a superar (05 estereolipos de género para que
puedan aprovechar su pﬂf@/flw en carreras

p/@%@%’m@/ es?

Estas orientaciones pueden adaptarse a distintos grupos y necesidades.

Para mas consejos, herramientas e instrucciones, consulte otros documentos de “Join THE GAME”.
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MARCOS dﬁJWO

Este juego es una forma innovadora de ayudar

a ninas y jovenes a conocer mujeres que, contra

todo pronéstico, triunfaron en diferentes profesiones
masculinizadas.

Participar en el juego significa unirse a una clase de historia algo
distinta mediante un esfuerzo colaborativo para INSPIRAR

Y ENSENAR SOBRE MUJERES FUERTES de distintos origenes,
pafses europeos y realidades. También queremos presentar a las
nifas y jovenes con modelos a seguir de distintos antecedentes
para ayudarlas a navegar los roles de género. De este modo

las ayudaremos a explotar todo su potencial en el ambito laboral.

g( ........................................................................
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P
PREPARACION
Se PARA EL GRUPO: Se/ PARA EL GAME MASTER:
1 mapa (el punto de inicio debe *Instrucciones para el/la game
estar marcado) master
8 tareas * Preguntas para el debate

Instrucciones para jugadores
y jugadoras

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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[ﬂﬁf//(,(/OCé'O//ZF/S PARA EL GAME MASTER

_

Lee atentamente todos los materiales y las instrucciones de preparacién

para el juego.

2. Cémo preparar el juego:

* Imprime las pegatinas, tareas e instrucciones para las jugadoras
- un paquete para cada equipo-.

* Esconde las tareas en el area de juego.

- Coloca en el mapa la informacién para que encuentren la tarea.

* Imprime el mapa.

* Prepara los paquetes para los equipos (Instrucciones y mapa).

* Prepara el espacio de reunién y presentacién del juego (recuerda
que debe ser un espacio seguro) con la ayuda de la check-list.

3. Explica las instrucciones a las jugadoras antes de empezar el juego. Aseglrate
que entienden cdmo cambiar los roles entre las diferentes tareas y que saben
cémo usar el traductor online (les ayudara a encontrar las respuestas).

4. Cuando cada equipo vaya al punto de reunién, revisa que las respuestas
sean correctas y proporcidénales las pegatinas a modo de premio.

5. Empieza el debate. Aseglrate que habla todo el mundo.

6. Puedes usar las preguntas preparadas y adaptarlas a las necesidades
de tu grupo.

7. Recuerda que el juego debe ser un espacio seguro.
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Debate

- ¢{Cbmo os habéis sentido cuando habéis descubierto las historias
de las diferentes mujeres?
* En vuestra opinién, {qué obstaculos se encontraron a lo largo de sus carreras?
+ ¢{Por qué creéis que los enfrentaron?
- ¢{Cbmo creéis que reaccionariais en una situacién similar?
* Envuestro caso, éa quién pedirfais ayuda?

¥

PREGUNTAS ADICIONALES
¢Podéis pensar en algldn ejemplo de alguna situacién complicada que os haya
sucedido? éCémo lo solucionasteis?

- ¢Cudl ha sido vuestro personaje preferido? {Por qué? éTenéis mas ejemplos
de mujeres que hayan sido ejemplares?
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S

I ntroduccion

iBienvenidos y bienvenidas a Join THE GAME’!

iVivimos en un ‘'mundo de hombres’! Como dicen los libros
de historia, los hombres son los agentes de cambio. Pero,
ieso no es cierto! La participacién de las mujeres ha sido,
y alin es, invisible, pero increiblemente necesaria.

Vamos a descubrir mas sobre las vidas de mujeres

qgue han influido notoriamente a nuestro alrededor.

El objetivo del juego es APRENDER SOBRE MUJERES EJEMPLARES
a través de preguntas que se han escondido.

Usad el mapa, las pistas, Internet y vuestras propias habilidades. iDivertios!

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Lnstrucciones para, jugadoras

1. Parajugar a este juego deberéis tener un teléfono mévil con conexidén
a Internet y un boligrafo.

2. Encontrad la primera tarea y buscad la solucién.

Escribid las respuestas en el mapa.

4. En la parte trasera de cada carta-tarea podréis encontrar una pista
para descubrir dénde esta la siguiente ubicacién.

5. iRecordad que debéis dejar la carta-tarea en el mismo lugar donde la habéis
encontrado!

6. Recordad que debéis cambiar los roles (lectora, exploradora, investigadora)
entre las miembros de vuestro equipo.

7. Cuando resolvais todas las tareas encontrad el punto de reunién para
la siguiente fase: el debate.

8. iDivertios!

w

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



TAREAS

ooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TAREA 1

ANNA ALBOTH organizé una marcha
pacifica desde Alemania hasta Siria
como muestra de solidaridad con todas
las personas afectadas por la guerra.
La iniciativa fue galardonada con una
nominacién al premio Nobel de la Paz
en 2018. ¢Por qué paises pasd la mar-
cha? iDe qué paises eran las personas
que participaron? éCuantos paifses
fueron en total?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TAREA 3

LOLA MANSOUR, la judoka belga
ganadora de la medalla de oro du-
rante los Juegos Olimpicos de Verano
de 2010, tuvo que abandonar tem-
poralmente el judo tas sufrir fuerte
conmocién durante un entrenamiento.
¢{Qué otras actividades empezd

a hacer después del accidente?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TAREA 5

¢Cuél es la profesion de CARLA

SIMON? {Qué premio (y por qué peli-
cula) gand en 2022? {Cuéntas mujeres
han ganado el Short Film Golden Bear

desde el afo 20007

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TAREA 7

¢En qué afio recibié DANICA KRAGIC
el premio “Al Swede of the Year™?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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ooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TAREA 2

ALEXIA PUTELLAS ganadora del
Balén de Oro de 2022, es actualmente
la mejor futbolista del mundo. éDesde
qué afo existe la liga de futbol feme-
nina en Espafna? ¢Cuando empezé la
Liga Europea de Futbol Femenina?
Finalmente, écuantos afios pasaron
entre la ceremonia del Balén de Oro
masculino y femenino?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TAREA 4

MARIA SIEMIONOW fue la ciruja-
na encargada de hacer el primer
transplante casi total de cara.
¢Cuéantas horas duré la operacién?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TAREA 6

¢Cuantas medallas gané JANICA
KOSTELIC durante los Juegos
Olimpicos?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

TAREA 8

MARIE-PIERRA KAKOMA, también
conocida como Lousy Yakuza (su nom-
bre artistico) es una cantante, rapera,
muUsica y modelo belgo-congolsa otra
profesion {¢Qué otraprofesion hubiera
preferido para ella su familia?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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RESPUESTA 1

Participaron 3.500 participantes de 62 paises. Cruzaron 12 fronteras durante 232 dias.
La ruta empezé en Berlin (Alemania), pasé por la Repdblica Checa, Austria, Eslovenia,
Croacia, Serbia, Macedonia, Grecia y Turquia y terminé en Aleppo, en Siria.

RESPUESTA 2

La Liga Femenina de Futbol existe desde 1988, y la Liga Europea en 2001. Pasaron 62 afos
entre la ceremonia del Balén de Oro Masculino (1956) y la femenina (2018).

RESPUESTA 3

Lola publicé una novela galardonada sobre una nifia en su camino a convertirse a campeona.
Desde la expansion del movimiento #MeToo, Lola se ha pronunciado en distintas ocasiones
sobre el sexismo y la invisibilizacién de mujeres que sucede en el deporte de alto nivel.

RESPUESTA 4

La operaciéon duré 22 horas.

RESPUESTA 5

Carla Simén es directora de cine y guionista. Gané el Golden Bear (Oso de Oro) en la 729
edicién del Festival Berlinale por la pelicula Alcarras. Desde el afio 2000 6 mujeres
han ganado el Short Film Golden Bear (Oso de Oro para cortos).

RESPUESTA 6

Janica Kostelié, es una de las esquiadoras mas importantes de Croacia. Ha ganado

6 medallas olimpicas. Aunque no nieve mucho en Croacia, este pafs ha sido capaz de produ-
cir diversas medalistas olimpicas. Asf pues, Janica Kosfelic demostré una elevada capacidad
de persistencia, talento y esfuerzo para conseguir resultados en un entorno donde que era
todo un reto.

RESPUESTA 7

Gané el premio en 2021, el cual reconocié su trabajo sobre la inteligencia artificial. Danica
Kragi¢ naci6 en Rijeka, Croacia, y es la vicedegana de la Facultad de Ciencias de la Compu-
tacién y Comunicacién en el KTH Royal Institute of Technology en Suecia. También

es directora del Centro para Sistemas Auténomos y miembro de la Academia Real Sueca.

RESPUESTA 8

Marie-Pierra Kakoma, también conocida como Lous y Yakuza (su nombre artistico) es una
cantante, rapera, mUsica y modelo belgo-congolsa. Sus padres, doctores, querian que su
hija siguiera su camino y estudiara Medicina. Marie-Pierra insistié que su suefio era conver-
tirse en cantante. A pesar de vivir situaciones adversas, incluso llegando a perder su hogar,
Kakoma consiguié la fama internacional.
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CREANDO EL MAPA

ESTE ES UN EJEMPLO DEL MAPA QUE PUEDES CREAR.
ASEGURATE DE MARCAR EL PUNTO DE INICIO Y TODOS LOS LUGARES
DONDE ESTAN LAS TAREAS.

La zona de juego puede ser una habitacién, un edificio (colegio, biblioteca...), un
parque, o cualquier otro espacio. Lo mas importante es que sea un espacio seguro
para jugar.

La forma del mapa variara dependiendo de cémo y cuanto conozcas al grupo
y el espacio. iAseglrate que las participantes puedan encontrar las tareas
facilmente! El objetivo principal es que conozcan las historias de las mujeres,
asi que esconder las tareas es GUnicamente un elemento adicional para hacer
que el juego sea divertido y entretenido.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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ICREEMOS e5pallos 569%/05/

Esta herramienta esta disenada para ayudar a facilitadores y facilitadoras
crear espacios que sean seguros e inspiren curiosidad. Se ha desarrollado
como parte del proyecto Erasmus+ ”Join THE GAME”, el cual pretende
animar tanto a nifas como a mujeres jovenes a explorar profesiones que han
sido tradicionalmente masculinizadas. Esta herramienta es modificable

y adaptable con otros objetivos, dependiendo de las necesidades requeridas.

LOS ESPACIOS SEGUROS se pueden implementar en diferentes escenarios (universidades,
colegios e institutos, espacios de educacién no formal, centros para jévenes, espacios
de trabajo...). iEsta gufa te ayudara a hacerlo!

De dénde proviene el concepto

LOS ESPACIOS SEGURQS se crearon gracias a los movimientos de mujeres

y LGTBQIA+ de los anos 70, con el objetivo de proteger a grupos discriminados
de ataques que pudieran suceder y proveer de un entorno donde personas con
experiencias y pensamientos similares pudiera conocerse y compartir experiencias
(Flensner & Von der Lippe, 2019).

¢QUE SUCEDE HOY? Recientemente, el concepto se ha adoptado

desde las ensefianzas superiores para incentivar espacios de aprendizaje po-
sitivos y respetuosos, los cuales promuevan la autoexploracién y la autonomia.
Un espacio seguro es un espacio donde...

. se apima a las personas a hablar sin miedo o gue (25
discriminer, y se debaien qpiniones confrarias desde el respefo

POR QUE INCLUIR ALGUNAS
REGLAS BASICAS

Algunos ejemplos de reglas basicas:

Aunque un espacio seguro debe * Solo puede hablar una persona al mismo tiempo
incluir todo tipo de opiniones, *  Se debe usar lenguaje adecuado

establecer unas normas basicas * Se deben confrontar las ideas, no las personas

de comportamiento puede ayudar . g debe respetar el derecho de los demés a tener

a asegurar que el espacio se
mantenga como seguro. El o la
facilitador/a debe marcar las nor-
mas y actuar como moderador/a
en caso de conflicto.

una opinién distinta a la nuestra

No se toleraran discursos de odio

Se debe animar a los y las participantes a justificar
sus puntos de vista

Se debe animar la participacién de todos los y las
participantes
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CHECK (57

PARA FACILITADORES Y FACILITADORAS
DE ESPACIOS SEGUROS

.

Es el espacio facilmente accesible ({Para personas con distintas necesidades
fisicas y/o psicolégicas?)

¢Hay suficiente luz en el espacio? Idealmente, tiene luz natural?

{Hay algdn acuerdo comin sobre la ventilacién (ventanas abiertas o cerradas)
y sobre el uso de los bafnos?

{Es el espacio sensorialmente neutral? (Olor, ruidos, colores, etc.?)

¢La disposicion de los asientos anima a la interaccion y la inclusién?

¢Es el espacio lo suficientemente privado como para evitar interferencias

e 00 0000000000000 00000000
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la cultura, etc.?

No todas las opiniones o perspecti- PARTICIPANTES
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externas?
¢Los alrededores del espacio son seguros? ESPACIO F|/S|CO
.+ {Sabes cémo gestionar la diversi- vas estan aceptadas de igual modo :
dad del grupo? en la sociedad. .
: ¢Has tenido tiempo para conocer al *+  {Sabes cémo gestionar correcta-
. grupo y las necesidades de los y las mente la politica que pueda suce- :
participantes? der en un espacio? .
: ¢Usas lenguaje inclusivo para + ¢{Sabes como proporcionar apoyo
referirte a todos los géneros, a personas que estan en riesgo :
: a la diversidad cultural y religiosa, de sufrir bullying? .
. a personas con diversidad * ¢Has establecido las reglas basicas  :
funcional, etc.? con el grupo? éHabéis llegado :
: ¢Sabes en qué posiciones de desi- a un consenso?
. gualdad (por ejemplo, etnia, orien- * {lLasreglas se han marcado de for-
tacién sexual, clase social, etc.) maentendible, clara y especifica? .
. se sitdan los y las participantes? + ¢Has pensado cémo implementaras
éSabes si algiin miembro del grupo esas normas? :
: ha sufrido algin trauma? {Sabes * ¢{Has pensado sobre cémo estable- .
. cémo trabajar con personas que cer expectativas realistas?
hayan sufrido alguno? * ¢Sabes cémo mantener la con- .
: ¢Los ejemplos que proporcionas fidencialidad y respetar la privaci-
son diversos con relacién al género, dad de los y las participantes? :



Join THE GAME

Erasmus+ project (2022-2024)

CHECK (57

PARA PARTICIPANTES DE ESPACIOS SEGUROS

}( ........................................................................

. .

. .
, .
. . *
: :

¢Te sientes comodo/a en este 4. expresar tus sentimientos
espacio? abiertamente?

¢Sabes y estas de acuerdo con las 5. equivocarte?

reglas basicas? 6. expresar tu identidad?

¢Has tenido la oportunidad de par-
ticipar en la creacién de las reglas
basicas?

¢Te sientes seguro/a para...

¢ Te sientes respetado/a por otros/
otras participantes y por el/la faci-
litador/a del espacio?

¢Estas contento/a con tu partici-

1. hacer preguntas?

2. expresar tus opiniones hone-
stamente?

3. compartir tus ideas?

paciéon?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

RECUERDA...

ila escucha activa
la asertividad

la empatia y la amabilidad

72 (evarin POV unt /ca/fgo carmino!



Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo
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