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Vinculos

Tu camino para consbkruir relaciones saludables
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Instrucciones de uso

Vinculos

Tu camino para construir relaciones mas saludables

Vinculos. Tu camino para construir relaciones saluda-
bles es una herramienta ludica y didactica que propo-
ne a jovenes problematizar la forma en que las perso-
nas somos socializadas desde el nacimiento. Nos invita
a reconocer los mandatos sociales, las marcas de los
estereotipos de género y su consecuente impacto en la
configuracién de vinculos violentos.

El juego presenta situaciones que atraviesan seis per-
sonajes y sus amigxs, desde su nacimiento hasta los 25
anos de edad. El tablero presenta un recorrido de vida
durante ese lapso y el casillero final es, siempre, una ac-
cién colectiva para hacer todos los equipos.

Las historias de Ana, Gabi, Leo, Juan, Jessica y Nico (y
sus familiares, companerxs y amigxs) son disparadoras
para abordar la forma en que las personas configura-
mos nuestros vinculos.

Cada personaje tiene 20 tarjetas. El tablero tiene 25 ca-
silleros numerados. Los niUmeros de las tarjetas y de los
casilleros refieren a la edad de Ixs personajes.

Se trata de un juego “de mesa’, con tablero, tarjetas,
dados y fichas. Aunque quiza sea mas preciso llamarlo
“juego de suelo’, por su formato gigante: la propuesta
es armar una ronda a su alrededor.

No se trata de un juego de competencia, sino de debate
y cooperacion. Por este motivo, no existe un ganador.
Ganan todos los equipos por igual, lleguen a donde
lleguen en el recorrido, ya que lo que habra sucedido
durante el juego es haber podido conversar temas que
no solemos poner en palabras.

{Qué permite trabajar?

+ Rolesy estereotipos de género

+ Acoso escolar o “bulling”

« Maltrato y abuso sexual infantil

« Violencia de género y violencia en los noviazgos

« Violencia institucional

+ Analisis critico de los medios de comunicacién y la
naturalizacién de la violencia

 Sexualidades

« Vivencias en relacion a la sexualidad en diferentes
etapas de la vida

+ ldentidad de género

Objetivos del juego

« Problematizar la forma en que las personas somos so-
cializadas desde el nacimiento, los roles de género, las

marcas de los estereotipos de género y su consecuen-
te impacto en la configuracion de vinculos violentos.
« Reflexionar sobre los mandatos en torno a la sexuali-
dad, la heterosexualidad obligatoria y las identidades.
« Reconocer los derechos que estdn en juego en las
situaciones y pensar de manera colectiva soluciones
alternativas ante vinculos violentos.

Tiempo: 2 horas

El desarrollo del juego lleva aproximadamente dos ho-
ras. Este tiempo puede variar de acuerdo a los objetivos
de cada taller, el encuadre y contexto, las caracteristicas
y necesidades del grupo y la intencionalidad de quien
coordina.

La extension y la profundidad con que se aborden cada
tema no estan definidas por la logica del juego sino
que depende de cada taller.

Las situaciones de las tarjetas muestran una pincela-
da de un cuadro mucho mas amplio, una ventana que
puede abrirse para apenas espiar al exterior o para de-
cidir saltar al otro lado y adentrarse en el bosque.

Cada tema puede abordarse con mayor o menor pro-
fundidad. Una misma tarjeta puede resolverse en dos o
tres minutos o abrir a reflexiones y a tomarse el tiempo
para el intercambio.

La extension del juego también se define por la canti-
dad de equipos con que se juegue: cuantos mas equi-
pos se armen, mas extenso es el taller. Si se cuenta con
menos de dos horas una posibilidad es jugar solo con
dos equipos.

El juego presenta cuatro variantes para cuando se
cuenta con menos tiempo (ver “Variantes para el uso
del juego”).

Lugar

Puede jugarse en cualquier lugar medianamente am-
plio. Se recomienda un espacio en el que no haya inte-
rrupciones.

Edades

El juego en todas sus variantes estd destinado jévenes
de entre 14 y 20 afos aproximadamente.

Materiales

- 1tablero



+ 2 dados: uno de numeros y otro con caras de colores

« 4fichas

+ 120 tarjetas de personajes: 20 tarjetas de Ana, 20 de
Jessica, 20 de Gabi, 20 de Leo, 20 de Juan, 20 de Nico

« 10 tarjetas de palabra clave

+ papel blanco

« marcadores (para lista, dibujos, por ej)

« celulares (u otro medio electrénico) para grabar au-
dios y escribir mensajes.

Como se juega

Se arman los equipos (preferentemente entre dos y
cuatro equipos). Comienza el equipo que obtiene ma-
yor puntaje al tirar el dado numérico.

Se tira primero el dado de nimeros para ver cuantos ca-
silleros avanzar. Si no se cae en un casillero de palabra
clave, se tira luego el dado de colores. Este dado indi-
ca con qué personaje se jugara ese turno (violeta-Ana,
azul-Gabi, marréon-Leo, naranja-Juan, celeste-Jessica y
amarillo-Nico). De las tarjetas del personaje definido se
toma la correspondiente al nimero de casillero en que
se cae (por ejemplo, Gabi-13).

El equipo lee en voz alta la tarjeta y luego realiza la
consigna propuesta. Cuando la tarjeta tiene el icono
“Juegan todxs’, se reparten las tareas entre los equipos.

El equipo tiene la opcién de volver a tirar el dado de
color en aquellos casos en que le toque el mismo per-
sonaje que en la jugada anterior y desea jugar con otro,
o cuando una tarjeta se repita.

Cuando toca un casillero con una palabra clave (afecto,
violencia, autonomia, respeto o autoritarismo) se le-
vanta una tarjeta violeta y se lee en voz alta. El espacio
en blanco de la tarjeta se completa con la palabra clave
del tablero.

Aqui la consigna es dar un ejemplo de una situacién en
la que esa palabra clave esté presente en los vinculos
entre padre e hijx / entre madre e hijx / entre amigxs
/ entre hermanxs / en una pareja / entre un docente y
unx chicx.

Puede tocar dar un ejemplo en que aparezca AUTONO-
MIA en una pareja, VIOLENCIA ente un chicxy su padre,
AFECTO entre dos amigxs, etc. La combinacién de las
palabras claves del tablero y los vinculos de las tarjetas
generan treinta posibles consignas.

Una vez que se termina de resolver la consigna de la
tarjeta de personaje o de palabra clave, se pasan los da-
dos al siguiente equipo.

El juego termina cuando uno de los equipos llega al ulti-
mo casillero. Alli se toma una tarjeta cuya consigna pro-
pone a todos los equipos realizar una accion colectiva.

Variantes para el uso del juego

El juego presenta cuatro variantes:
Un personaje

Etapas de la vida

Por ejes tematicos

Derechos y abordaje de situaciones

Un personaje

{Qué permite trabajar?

De acuerdo al personaje que se escoge, su historia de
vida y situaciones ayudan a enfocar especialmente en
las siguientes teméticas:

+ Ana: violencia de género

+ Nico: orientaciones sexuales disidentes

+ Gabi: abuso sexual infantil

« Jessica: mandatos sociales que operan sobre las mujeres
+ Juan: masculinidades no hegeménicas

+ Leo:identidades de género trans.

Tiempo

1 hora

Lugar

Puede jugarse en cualquier lugar medianamente am-
plio. Se recomienda un espacio en el que no haya inte-
rrupciones.

Materiales

- 1 tablero

- 1 dado de niumeros

« 1ficha

+ 20 tarjetas de un personaje
(Ana, Jessica, Gabi, Leo, Juan o Nico)
10 tarjetas de palabras claves

Como se juega

Antes de comenzar, quien coordina escoge las tarjetas
de un personaje de acuerdo a lo que priorice trabajar
con el grupo.

En esta variante se utiliza solo UNA ficha, que al avanzar
en el tablero representa al personaje y no a un equipo.
Esto significa que los equipos juegan por turnos pero
todos con la misma ficha.

Se arman los equipos (preferentemente entre dos y
cuatro equipos). Comienza el equipo que obtiene ma-



yor puntaje al tirar el dado. La ficha avanza segun el
puntaje del dado.

El equipo tira el dado de numeros para ver cuantos
casilleros avanzar la ficha. Levanta la tarjeta corres-
pondiente al nimero de casillero en que cae la ficha.
El equipo lee en voz alta la tarjeta y luego desarrolla
la consigna. Si toca una tarjeta con el icono “Juegan
todos”, se reparten las consignas entre los grupos.

Si toca un casillero con de palabra clave (afecto, vio-
lencia, autonomia, respeto, autoritarismo) se levanta
una tarjeta violeta y se lee en voz alta completando el
espacio en blanco con la palabra clave.

Aqui la consigna es dar un ejemplo de una situaciéon en
la que esa palabra clave esté presente en los vinculos en-
tre padre e hijx / entre madre e hijx /entre amigxs / entre
hermanxs / en una pareja / entre unx docente y un chicx.
Puede tocar dar un ejemplo en que aparezca AUTO-
NOMIA en una pareja, VIOLENCIA ente un chicxy su
padre, AFECTO entre dos amigxs, etc. La combinacién
de las palabras claves del tablero y los vinculos de las
tarjetas generan treinta posibiles consignas.

Una vez se termina de resolver la consigna de la tar-
jeta de personaje o de palabra clave, se pasa el dado
al siguiente equipo. Este tira el dado y hace avanzar la
misma ficha que el equipo anterior.

El juego termina cuando el personaje llega al dltimo
casillero. Alli se toma una consigna que les propone a
todos los equipos hacer una accion colectiva.

Esta alternativa permite utilizar el juego para hacer
varios talleres con un mismo grupo, focalizando en
diferentes teméticas.

Etapas de la vida

{Qué permite trabajar?

El recorte tematico esta dado por la etapa de la vida
que se escoja para trabajar. Segun la franja de edad
que se aborde, apareceran problematicas especificas,
como ser la construccion de estereotipos en la infan-
cia, maltrato y abuso infantil, o bien noviazgos violen-
tos, vivencia de las orientaciones sexuales disidentes,
entre otros.

Tiempo

1 hora

Lugar

Puede jugarse en cualquier lugar medianamente am-
plio. Se recomienda un espacio en el que no haya in-
terrupciones.

Elementos necesarios

+ 1tablero
+ 2 dados: uno de nimeros y otro con caras de colores

- 4fichas

« Tarjetas de Ana, Jessica, Gabi, Leo, Juan, y Nico co-
rrespondientes a la franja de edades que se deci-
dan trabajar y 10 tarjetas de palabras claves

« papel blanco

- marcadores (para“lista”, dibujos, por ej)

« celulares (u otro medio electrénico) para grabar au-
dios y escribir mensajes

Como se juega

Antes de comenzar, quien coordina escoge las tarje-
tas correspondientes al tramo de vida que desea tra-
bajar con el grupo. Por ejemplo, para trabajar las si-
tuaciones que van de los 12 a 20 afos, selecciona solo
las tarjetas niumero 12 al 20 de todos los personajes.
Se forman los equipos (preferentemente entre dos y
cuatro grupos). El juego inicia en el casillero donde
arranca la etapa de vida escogida (si es de 12 a 20,
por ejemplo, se comienza a jugar desde el casillero
numero 12). Comienza el equipo que obtiene mayor
puntaje al tirar el dado numérico.

Se tira primero el dado de nimeros para ver cuantos
casilleros avanzar. Si no se cae en un casillero de pala-
bra clave, se tira luego el dado de colores. Este dado
indica con qué personaje se jugara ese turno (viole-
ta-Ana, azul-Gabi, marrén-Leo, naranja-Juan, celes-
te-Jessica y amarillo-Nico). Debe buscarse la tarjeta
que corresponda al personaje que toque en el dado
de color y al numero de casillero en que se cae (por
ejemplo, Gabi-17).

El equipo lee en voz alta la tarjeta y luego realiza la con-
signa. Cuando toca una tarjeta con el icono “Juegan
todos’, se reparten las consignas entre los equipos.

Si sale repetida una tarjeta, el quipo vuelve a tirar el
dado de color para cambiar de personaje.

Cuando toca un casillero con una palabra clave (afec-
to, violencia, autonomia, respeto o autoritarismo) se
levanta una tarjeta violeta y se la lee en voz alta com-
pletando el espacio en blanco con la palabra clave.
Aqui la consigna es dar un ejemplo de una situacion en
la que esa palabra clave esté presente en los vinculos
entre padrs e hijx / entre madre e hijx / entre amigxs
/ entre hermanxs / en una pareja / entre unx docente
y unx chicx. Puede tocar dar un ejemplo en que apa-
rezca AUTONOMIA en una pareja, VIOLENCIA ente
un chicx y su padre, AFECTO entre dos amigxs, etc. La
combinacién de palabras claves del tablero y vinculos
de las tarjetas genera treinta posibles consignas.

Una vez que se termina de resolver la consigna de la
tarjeta de personaje o de la palabra clave, se pasan los
dados al siguiente equipo.

El juego termina cuando uno de los equipos llega al ul-
timo ano de la etapa seleccionada (si es de 12 a 20, por
ejemplo, se finaliza el juego en el casillero numero 20).
Esta alternativa permite recorrer el juego con un mis-
mo grupo a lo largo de varios talleres.



Por ejes tematicos

{Qué permite trabajar?

Existen muchos recortes posibles por tema o proble-
maticas de interés. Dependera del contexto, de los ob-
jetivos definidos para el taller, y de las necesidades y los
intereses del grupo.

Algunos ejemplos:

+ Roles y estereotipos de género

« Maltrato infantil y abuso sexual infantil

« Violencia de género, violencia en los noviazgos
+ Analisis critico de medios de comunicacion

+ Diversidad sexual

- Diversidad corporal y funcional

Tiempo

1 hora, pero puede adaptarse para hacerse en mas
también.

Lugar

Se recomienda un espacio en el que no haya interrup-
ciones.

Elementos necesarios

« 1 dado con caras de colores

« 4fichas

. Tarjetas seleccionada de acuerdo a la tematica

+ papel blanco

« marcadores (para“lista’, dibujos, por ej)

. celulares (u otro medio electrénico) para grabar au-
dios y escribir mensajes

Como se juega

Antes de comenzar, quien coordina selecciona las tarje-
tas de acuerdo a la tematica que quiere trabajar con el
grupo en ese encuentro.

Se juega sin tablero y solo con el dado de color. Las tar-
jetas de cada personaje pueden ir saliendo en orden
numérico o pueden mezclarse. Se arman equipos (pre-
ferentemente entre dos y cuatro grupos).

Cada equipo a su turno tira el dado y toma una tarjeta
de la pila del color correspondiente a un personaje.

El equipo lee en voz alta la tarjeta y realiza la consigna.
Cuando toca una tarjeta con el icono “Juegan todos’, se
reparten las consignas entre los equipos.

La finalizacion del juego puede darse cuando se aca-
ban las consignas de un color o bien se puede hacer
el cierre en funcién de la disponibilidad de tiempo o
caracteristicas del grupo.

Esta alternativa permite utilizar el juego en varios talle-
res para trabajar diferentes tematicas.

Derechos y abordaje
de situaciones

Algunas tarjetas contienen un asterisco. Son aquellas
en las que se relatan situaciones en las que algun de-
recho de las personas aparece siendo vulnerado. Una
opcién para trabajar en taller es abordar cada situacion
en profundidad, poder trabajar acerca de los lugares
donde recurrir que trabajen la problematica en cues-
tion e identificar los derechos en juego y las leyes co-
rrespondientes.

{Qué permite trabajar?

Situaciones de vulneracién de derechos de mujeres y
varones, nifos, nifas y adolescentes en diferentes am-
bitos de su vida cotidiana. De acuerdo a las tarjetas que
se elijan, se pueden abordar las siguientes tematicas:

+ Bulling — acoso escolar

« Maltrato y abuso sexual infantil

« Violencia de género y violencia en los noviazgos

« Violencia institucional

Objetivos

- Trabajar las situaciones desde una perspectiva de de-
rechos.

« Reconocer qué derechos estdn en juego o estan
siendo vulnerados en las situaciones planteadas y
qué leyes reconocen esos derechos.

« Buscar de forma colectiva resoluciones para las si-
tuaciones y lugares donde se puede buscar asesora-
miento, solicitar ayuda o hacer una denuncia.

Tiempo:

Entre 45 minutos y una hora.

Puede adaptarse a menor o mayor extension de tiem-
po, de acuerdo a las tarjetas que se elijan y la profundi-
dad con que se desee abordar la situacién.

Lugar

Puede jugarse en cualquier lugar medianamente am-
plio. Se recomienda un espacio en el que no haya inte-
rrupciones.

Elementos necesarios

- 1 dado de colores

. Tarjetas con asteriscos (*) seleccionadas segun inte-
reses y necesidades del grupo

« papel blanco

« marcadores (para “lista’, dibujos, por €j)

« celulares (u otro medio electrénico) para grabar au-
dios y escribir mensajes

- cartilla de derechos y recursero



Como se juega

Antes de comenzar, quien coordina selecciona las tarje-
tas que contienen asterisco (*) de acuerdo a las proble-
maticas que considere necesario trabajar.

Se juega sin tablero y solo con el dado de color.

Se arman equipos (preferentemente entre dos y cuatro

grupos).

Cada equipo a su turno toma una tarjeta del color que

indica el dado, la lee en voz alta y todos los equipos

realizan la consigna. Una vez realizada la consigna, el
tallerista propone a los equipos:

- ldentificar, a partir de sus experiencias y lo que sa-
ben, qué derechos estan en juego o estan siendo
vulnerados en la situacién planteada en la tarjeta. El
equipo que lo logra obtiene 2 puntos.

- Reconocer qué ley o leyes reconocen esos derechos.
Se puede googlear para encontrar leyes y derechos.
El equipo que lo logra obtiene 2 puntos.

- Buscar lugares donde solicitar asesoramiento, ayuda,
o hacer una denuncia. Para esto se permite googlear.
El equipo que lo logra obtiene 2 puntos.

La finalizacién del juego puede darse cuando se ter-
minan las tarjetas, o bien se puede hacer el cierre en
funcion de la disponibilidad de tiempo o caracteristicas
del grupo.

También puede decidirse que haya “equipo ganador”.
Puede declararse ganador el equipo que mds puntos
recogid durante el juego, es decir, el que mas derechos
pudo reconocer y hacer respetar.

Otra opcién para el cierre del juego es contar los pun-
tos y no declarar ganador a ninguin equipo sino a todos
y abrir una pequena instancia de reflexion. Cuantos
mas puntos se hayan podido recoger a lo largo del jue-
go mayor habra sido el conocimiento de los derechos,
las leyes que los garantizan y los recursos con que po-
demos contar y los lugares a los que podemos recurrir
cuando estos derechos son vulnerados. El conocimien-
to es una herramienta para el empoderamiento, para
poder vivir una vida libre de de violencias.

Orientaciones para facilitar el juego

Vinculos es un juego para reflexionar sobre las relacio-
nes de género desde la infancia. La forma en que se
juegue, el sentido y profundidad de los debates, qué
discusiones abrir y en qué temas poner el acento de-
pende de las inquietudes de cada grupo y de los obje-
tivos de ese taller y la persona que facilita el juego.

Tipos de consignas

Desde las consignas, se proponen distintas formas |U-
dicas de abordaje de los temas. Para facilitar el juego,
es necesario conocer los distintos tipos de consignas
propuestas:

« Tu respuesta / Otro desenlace: Estas consignas in-
vitan a ponerse en la piel de otras personas y elabo-
rar desde ese lugar estrategias para revertir de algun
modo situaciones de discriminacion, desigualdad o
violencia. Quien coordina acompana la reflexion so-
bre las situaciones para encontrar de manera colecti-
va pequenos caminos que ayuden a transformarlas.

« Argumentar: Las historias de las consignas son dis-
paradores para pensar por qué se dan, qué hay por
detras de situaciones de discriminacion, violencia,
vulneracion de derechos, qué efectos pueden te-
ner en la vida de las personas involucradas. Invitar
a ponerse en el lugar del otrx ayuda a ver la misma
situacion desde una perspectiva diferente y poder

asi comenzar a desnaturalizar situaciones cotidianas
donde aparecen encarnadas violencias, mandatos,
estereotipos.

» Analisis de medios. El rol de quien coordina es
acompanar la reflexién en torno a cémo se reprodu-
cen y/o construyen desde los medios hegemaénicos
de comunicacion las violencias, los estereotipos y
mandatos de género. El juego propone una mirada
critica acerca del rol de los medios de comunicacién
masivos en la naturalizacién de la violencia.

» Puntaje del 0 al 10: Si bien es una consigna breve
que apunta a dar dinamismo al juego, es recomenda-
ble trabajar con el grupo el por qué del puntaje otor-
gado. Tener en cuenta que el equipo puede conside-
rar que no hay discriminacion, maltrato, prejuicios o
estereotipos en la frase analizada y puede expresarlo
dando cero como puntaje. En esos casos es impor-
tante poner en cuestidn el pensamiento que natura-
liza los diferentes modos de violencia.

« Lista / Dibujos: Es una consigna que apunta a hacer
mas ludico el taller. Dependiendo del clima grupal y
del tiempo con que se cuente, se puede simplemen-
te resolver la consigna o abrir el debate sobre las ra-
zones que llevaron a la conformacién de la lista o la
eleccién del dibujo.



» Accidn: Esta consigna funciona como cierre del jue-

go. Quien coordina debe definir el tiempo para la
elaboracion. Puede ser breve o extenso dependien-
do delo que se desee lograr y el tiempo con el que se
cuente. Es importante que cada equipo presente su
produccién al grupo.

Recomendaciones metodologicas

Si bien es un juego de tablero organizado en equi-
pos, no prima el espiritu competitivo. La propuesta
es trabajar desde el intercambio, el debate y la cons-
truccién colectiva de saberes y estrategias.

La tarea de quien coordina es rescatar y valorar los sa-
beres y experiencias de Ixs participantes, repregun-
tar, orientar el debate, aclarar conceptos y dudas que
vayan surgiendo.

Es muy probable que ante algunas propuestas sur-
ja la risa, nerviosa o entusiasta y las bromas que re-
producen los mismos estereotipos o prejuicios que
se intentan trabajar. Generar un clima ameno, de
confianza y disfrute es indispensable para abordar el
tema. Por lo cual, es un desafio para talleristas alojar
las risas, no reprimir las burlas ni sancionarlas (sino
problematizarlas) y, a la vez, propiciar la confianza.

Problematizar las situaciones que aparecen dilema-
tizadas. La profundidad en la reflexion se alcanza
cuando dejamos de ver las cosas en blanco y negro.
Hay matices, hay grises y es positivo reconocer la
complejidad de la realidad.

Cuando aparece entre Ixs participantes una mirada
punitiva, culpabilizadora o contraria a la perspectiva
de género y derechos una buena alternativa es pre-
guntar: ;Y podria verse este tema desde otro lado?
(Alguien tiene otra opinidon o conocen gente que
podria decir algo diferente sobre esto? Es preferible
abrir a una mirada mas amplia que dejar que quede
consolidada una perspectiva culpabilizadora.

Lograr una mirada critica, permite luego reconocer
nuestro lugar como protagonistas, comprometernosy
actuar sobre la realidad para transformarla. Es tarea de
quien coordina facilitar, a partir de las consignas, una
elaboracion colectiva de propuestas y estrategias para
dar respuesta a las problematicas planteadas.

Traer al debate los derechos que estdn en juego y
las leyes los garantizan. Reconocer cuando se estan
vulnerando nuestros derechos y fortalecernos para
hacer que se cumplan es un paso significativo.

Incorporar al trabajo grupal posibles lugares a los
que se puede concurrir para buscar asesoramiento,
ayuda, orientacién, puede ser muy util para los parti-
cipantes, las instituciones y la comunidad con la que
se trabaja.

« Algunas temdticas pueden disparar un recuerdo per-
sonal doloroso o angustiante en alguna de las perso-
nas que participa. Si esto sucede, es necesario tener
claro que no todas las situaciones pueden ser traba-
jadas en el espacio grupal, que muchas veces es ne-
cesario acotar el despliegue del relato y habilitar un
espacio individual que permita brindar contenciény
acompanamiento

Coordinacion con perspectiva de género,
diversidad y derechos

+ Quien coordina el juego debe estar atentx a lo que va
apareciendo en relacion con el género para orientar
el debate, poniendo en cuestion roles, mandatos, es-
tereotipos de género, y el modo en que estos atravie-
san nuestras vidas.

« Abrir preguntas para cuestionar la responsabiliza-
cién de la victima y la influencia de los medios de co-
municacion hegemonicos en la naturalizacion de la
violencia de género cuando se trabajan temas como
acoso sexual, violacion y feminicidio.

« Cuando se trabajan tema de los celos, suele surgir
que son “normales’, que son parte del amor. Es rol
de quien coordina acompanar al grupo para que re-
flexione sobre este tipo de microviolencias.

« En la medida en que aparezcan conceptos erroneos
y prejuicios en torno a violencia de género, la iden-
tidad de género, orientacién sexual, etc, dar lugar a
aclarar los conceptos asi como también los derechos
que estan en juego.

« Cuando se abordan temas como violencia, discrimi-
nacién, bulling o acoso escolar, etcétera, tener en
cuenta que no todxs Ixs participantes tienen una
mirada critica sobre estas problematicas. Muchas
violencias estan naturalizadas y no siempre se com-
prende la necesidad de que alguien intervenga. Para
reflexionar sobre la naturalizacién puede servir po-
nerse en el lugar del otrx: ;cdmo creen que se sien-
te?, ;como se sentirian si fueran ustedes? ;por qué
piensan que nadie interviene? Es importante pone
en cuestion no solo la situacién violenta o discrimi-
natoria sino también la inaccién, la indiferencia, la no
intervencién.

« Si aparecen prejuicios acerca de la orientacion sexual
durante el debate, puede proponerse una mirada cri-
tica acerca de la heterosexualidad obligatoria. La he-
terosexualidad es solo una de las formas posibles de
vivir la sexualidad, ni mejor ni peor que otras. A su vez,
poner de relieve el modo en que la heterosexualidad
obligatoria afecta a muchas personas, sometiéndolas
a situaciones de violencia que dificultan su autonomia
y posibilidades de autodeterminacion especialmente
en relacién con sus sexualidades y sus cuerpos.



- Trabajar grupalmente los mandatos acerca de la se-
xualidad y el género. Todas las personas tenemos de-
recho a elegir con libertad cémo vivir la sexualidad, el
cuerpo y el género, aunque no se adapte a los mode-
los que la sociedad valora.

« No es necesario que nuestra identidad y el modo de
vida que elegimos se ajusten al modelo que el orden so-
cial impone. La ruptura de normas de comportamiento
considerado “masculino” o “femenino” evidencia que
estas normas sociales no encajan en la realidad de las
personas de carne y hueso: suelen ser mas restrictivas
que la variedad del comportamiento de las personas.

- Si surgen prejuicios en torno a las identidades trans
a lo largo del debate, puede proponerse una mirada
critica acerca del pensamiento binario que solo con-
cibe la existencia de solo dos sexos (macho / hembra)
y dos géneros (varén / mujer) que se corresponden.

« Reforzar la idea de que reconocer nuestras propias
necesidades y deseos, y permitirnos vivir de acuerdo
aellos, en lugar de responder a mandatos sociales.

Conceptos que aparecen en el juego

Para muchos serd la primera aproximaciéon conceptual
a algunos temas. La primera vez que se encontrardn
con que esas vivencias propias tienen otras formas de
ser pensadas y soluciones alternativas a las de la propia
experiencia.

La persona que facilita el taller debe tener trabajadas
y apropiadas algunas categorias que durante el juego
aparecen en forma reiterada. Entre ellas:

Género

« Desigualdad de género

« Mandatos y estereotipos de género

+ Ruptura de los mandatos y estereotipos de género

Infancia y situaciones poco saludables
+ Maltrato infantil

+ Abuso sexual infantil

+ Acoso escolar o bulling

Violencia institucional

Violencia contra las mujeres.
+ Femicidios
Maltrato en la pareja
Violencia en el noviazgo
« Sefales de alerta
+ Sefales de vinculos violentos / ciclo de la violencia
- Violencia psicoldgica, violencia sexual, violencia pa-
trimonial.
Violencia simbdlica y violencia mediatica
« Romper con el circulo de la violencia
« Cuando una chica dice no, es NO

Sexualidades

« Masculinidades no hegemonicas.

« Identidad de género

+ Identidades trans.

« Discriminacién por identidad de género
+ Orientacion sexual

« Discriminacién por orientacién sexual

+ Identidad de Género y orientacién sexual

Se sugiere antes de facilitar el juego que quienes lo
coordinaran seleccionen el mapa conceptual que les
resulta relevante para el grupo con el que lo trabaja-
ran y, segun los objetivos del taller, puedan darse un
tiempo de formacién interna en aquellos temas que les
resultan mas ajenos y que pueden tener cierta espe-
cificidad en su mirada y puntos centrales de atencién,
formas de resolucion de conflictos, marco de derechos
y lugares a los que acudir.
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