Juego de Búsqueda


MANUAL PARA EL CONDUCTOR


El propósito del juego consiste en sensibilizar a todos los participantes del drama de los refugiados, obligados a abandonar sus casas, sus países y en muchos casos a sus familias, a cambio de un futuro incierto. 


Es muy importante que el conductor del juego conozca que dificultades y sentimientos provoca el éxodo, para después saber trasmitirlo a los participantes. Para ello debemos considerar la sensibilización del conductor como el primer paso a seguir, a través de vídeos y otras lecturas y después preparar el juego a través de los distintos materiales y los pasos a seguir en su conducción. 

PRESENTACIÓN DEL JUEGO

Una situación de guerra, obliga a distintos miembros de las familias a abandonar  sus casas. Los jugadores deberán asumir el rol de refugiados y reproducir el proceso de los mismos desde la huida hasta su regreso al país de origen.


Las distintas etapas de que va a constar el juego van a ser: 

1) Constitución de familias





20 minutos.

2) Sensibilización







-----

3) Huida y separación
 





15 minutos.

4) Cobijo provisional






15 minutos.

5) Decisión de abandonar el país




10 minutos.

6) Cruce de la frontera e instalación campo refugiados

20 minutos.


7) Portavoz








20 minutos.

8) Balance final 







15 minutos. 


El primer paso será la “Constitución de las familias” (juego nº1), donde los jugadores deberán asumir sus roles y tratar de identificarse con uno de los miembros de estas familias imaginarias, para ello es necesario llevar a cabo una etapa previa de “Sensibilización” (juego nº2), de manera que los jugadores sean capaces de entender el drama y así poder representar a su personaje, para ello se pasará un vídeo, se explicarán casos y se intentará experiencias personales. 


El  juego nº1 “Constitución de las familias”,  junto con el de la “Sensibilización” se realizará durante la clase del día 09 de enero de 2006.

…………………

MATERIALES NECESARIOS PARA EL JUEGO

……………………………..

SENSIBILIZACIÓN

1. Objetivos 


Los objetivos de esta etapa consisten en conseguir que tanto los organizadores como los jugadores consigan ser conscientes del drama de los refugiados, obligados a salir de su país y abandonando todo aquello que les importa, y a sobrevivir no se sabe donde para no saber si finalmente podrán regresar a sus lugares de origen. 


Esta es una etapa básica para poder introducirnos en el juego y conseguir entenderlo: solo empalizando con la situación de los refugiados, seremos capaces de poner en práctica los roles correspondientes. 

1. Materiales necesarios

- Cronómetro

- Venda

- Bolígrafo y papel

- Video

- Artículos ACNUR

2. Experiencia personal

Esta etapa se realizará de forma individual por parte de los conductores del juego, posteriormente el día 9 de enero de 2006, un día antes de la realización del juego, se intentará la sensibilización con los jugadores del mismo. 

1.1.  Noción del tiempo 

· Sentados en un sitio tranquilo nos vendamos los ojos  y esperamos.

· Dejamos transcurrir un tiempo de forma incierta, 5 minutos podría estar bien, pero sin relojes ni control por parte de nadie.
· Posteriormente cuando creamos que ha podido transcurrir el tiempo, guiados por nuestras sensaciones, nos quitamos las vendas y miramos el reloj.
· Es fundamental estudiar esta experiencia anotando las sensaciones y las ideas, intentando hacernos una composición de nuestros sentimientos cuando estamos a oscuras, sin saber que ocurre ni cuando, ni hasta cuando.

Lo importancia del experimento del tiempo: Un refugiado puede pasar horas a la espera, con el miedo de puedan descubrirle y la angustia de que puedan matarle, a él o a los suyos. Se encuentra totalmente aterrorizado por una situación que no ha elegido, sino más bien le ha sido impuesta. 

1.2. El mando


· Es necesario  en este momento imaginar que se nos priva de cualquier tipo de autonomía (incluso para satisfacer las necesidades más elementales) y capacidad de decisión. Sometidos a las órdenes de otros no se puede hablar, levantarse, comer, orinar etc. 

· Debemos tratar de experimentar estas limitaciones, (el resto de organizadores, se encargará de dar órdenes del tipo: ni te muevas, silencio no quiero ni un pestañeo, prohibido respirar… así como también golpes en las mesas, empujones etc. ) imaginando nuestro comportamiento y nuestra sensación ante una situación donde todo está impuesto y donde somos manipulados, empujados y sobre todo privados de nuestra libertad.


La importancia del experimento sobre el mando: Este ejercicio nos ayudará a comprender el sentimiento de tensión e impotencia  del refugiado en su huida, y sensibilizarnos del estrés que vamos a tener que provocar en los jugadores durante algunas secuencias del juego.

1.3 La traba

· Al encontrarnos sometidos a órdenes y privados de libertad, nos vemos obligados a realizar actos que no obedecen a razón alguna, por ello para ser capaces de entender esta sensación, nos pondremos las chaquetas sobre la cabeza y comenzaremos a andar de lado con la cabeza girada al lado contrario, además deberemos deberemos decir “cucu, cucu, cucu…..“  incansablemente, durante 2 minutos.

· Una vez concluido el tiempo deberemos analizar nuestras sensaciones, al vernos obligados a realizar cosas incongruentes. 


La importancia del experimento sobre la traba: Reflexionar sobre el hecho de que los sentimientos que acabamos de experimentar durante 3-4 minutos, se alargan en los refugiados a veces durante meses o incluso años.

1.4 La pérdida

· Debemos colocarnos en un sitio tranquilo donde podamos escribir.

· Deberemos intentar recordar y revivir una situación de pérdida de un ser querido, un animal, unos amigos, cualquier situación que suponga una separación con aquello que queremos.

· Intentaremos vivenciar las emociones que nos asaltan con respecto a la situación y anotarlos, releerlos y ver la importancia de estas experiencias personales.


La importancia del experimento de la pérdida: Muchos refugiados lo han perdido todo, casa, hogar, familia, amigos. Es necesario intentar ponerse en su lugar y comprender su dolor.

2. Documentación


Comenzaremos por ver un video sobre refugiados, posteriormente leeremos artículos de ACNUR  con son: ……………………..tratando de identificar las etapas que se van produciendo en las situaciones vividas por los refugiados. 


Visto el vídeo y hechas las lecturas correspondientes, deberemos contestar a preguntas como ¿Cuál es nuestra impresión sobre las situaciones del refugiado? Y también ¿Qué tipo de sensaciones, crees que experimenta un refugiado en este proceso?.


Solo identificando las etapas y tratando de comprenderlas será posible entender el juego.

COMPOSICIÓN DE LAS FAMILIAS

Juego nº 1

Objetivo

Formar grupos de jugadores al azar, cada uno con un nombre, con el fin de construir las familias que participarán en el juego.

Materiales

· Cordeles.

· Lápices o rotuladores.

· Tiras de tela.

· Figuras de cartulina. 

· Fichas de familia y S.O.S.

· Cartones y pinzas.

Preparación

1. Corte 33 cordeles en trozos iguales de aproximadamente 2 metros. Cada dos jugadores utilizaremos 1 cordel.

2. Corte las siguientes figuras de cartulina y pegarlas en los cordeles.

3. Marque cada ficha de familia con la figura correspondiente a la de sus cordeles.

4. Prepare 67 tiras de tela coloreada y opaca: tantos colores como familias participantes en el juego. Estas tiras servirán de brazaletes para reconocerse, venda para los ojos y cabestrillo para el brazo en caso de que un tarjeta episodio indique un accidente (una por persona)

5. Utilice un cartón y una pinza por familia para sujetar sus documentos.

6. Tenga listos dos lápices de color o rotuladores- por familia.

Organización del tiempo

Emplearemos 5 minutos para repartir los cordeles y distribuir las fichas. Luego, los jugadores disponen de unos quinte minutos para rellenar la ficha antes de empezar el juego mismo. 

Tiempo total empleado: 20 minutos.

Conducción

1. Sujetar los cordeles, ocultando la parte coloreada. Presentar el conjunto de cordeles a los jugadores.

2. Lectura del contexto en voz alta.

3. Cada jugador escoge el final de un cordel y lo tiene en la mano. La persona que los sujete no debe soltarlos hasta que todos hayan escogido un cordel.

4. Suelte los cordeles. Los jugadores cuyos cordeles tienen el mismo color formarán parte de la misma familia. Entrega de la “ficha descriptiva de la familia” correspondiente, los lápices o rotuladores, los sujeta-papeles y las tiras de tela coloreadas, que permitirán al conductor identificarlos a lo largo del juego.

5. Deje los equipos unos quince minutos para completar la “ficha descriptiva de la familia”, para escoger un apellido, los nombres de pila imaginarios, familiarizarse con la biografía familiar y el contexto que lleva a la familia o al grupo a la situación de refugiados.

6. Distribución de las tarjetas “S.O.S”, una para cada jugador.

Contexto (leer en voz alta)

Antes del juego de los cordeles (con los cordeles en la mano):


“Vais a participar en un juego de simulación, que os permitirá comprender mejor las dificultades que viven los refugiados.


Quizás ya habéis sido sensibilizados con este tipo de situación y es posible que durante el juego experimentéis emociones y momentos dolorosos. En cualquier momento podéis retiraros del juego si os crea un malestar que no se alivia con la ayuda de vuestra familia. No vaciléis en este caso en mostrar la tarjeta S.O.S.


Durante el juego perteneceréis a una familia que vivirá los acontecimientos, mientras intentáis ayudaros mutuamente. Con el fin de encontrar los otros miembros de vuestra familia, cada uno de vosotros escogerá el extremo de un cordel y lo sujetará en la mano cuando yo suelte el manojo. Debéis juntaros con el jugador que tiene el otro extremo del cordel y formar familias por colores.”

Después de haber entregado las fichas de familia:


“Ahora estáis reunidos en familia, juntos vais a decidir el apellido que llevaréis durante el juego, así como los nuevos nombres de pila; leeréis atentamente las informaciones sobre vuestra familia. Os serán útiles para representar a los personajes”.

Balance

No se ha previsto un balance para este juego.

COBIJO PROVISIONAL:

El objetivo de crear esta situación, es que los jugadores vivan una situación difícil y un poco angustiosa, como pasaría en una situación real. Por ello, también es importante que haya una buena organización para que suceda todo correctamente.

En segundo lugar, es necesario escoger un lugar para crear este cobijo provisional, y hemos escogido que sea la sala de la limpieza de la clase. Ya que es un área no muy grande, sin recursos y no cómoda, ya que así los jugadores tendrán la sensación de agobio, malestar, nerviosismo… porque basándonos en una situación real de un campo de refugiados no se dispone de comodidades ni de recursos. También, en esta sala podemos colocar algún material de por medio como alguna silla o mesas… para crear dificultades a los refugiados a la hora de moverse.

Otro punto a tratar, es la organización del tiempo, para crear esta situación debe de realizarse en un margen de 15 minutos. Y no debemos de informar a los jugadores del tiempo que se dispone para la realización de la actividad.

En el apartado de la conducción al cobijo provisional, tendremos que dispersar a todas las familias a unos 100 metros aproximadamente desde donde se encuentre el cobijo que hemos escogido (sala de la limpieza). Tendremos que decirles que saquen una tarjeta de un episodio, que son las que llevan un circulito negro. Y tendrán que tener en cuenta lo que se le dice que interprete en la tarjeta, por ejemplo en una comenta que tras la huida una familia ha sido atacada por bandidos, y el mayor a recibido una herida a la altura del omoplato y por tanto, debe llevar el brazo en un cabestrillo. Y así todos deberán de interpretar la situación que se le marque.

Por consiguiente, se leerá en voz alta el siguiente texto:

¨ Después de los acontecimientos que han obligado a tu familia a dejar vuestra casa, habéis huido sin saber bien en que dirección. Un miembro de tu familia ha sufrido un accidente y se encuentra ahora con una incapacidad de la que os debéis ocupar hasta encontrar una manera de curarlo.

Anocheció hace una hora, estáis todos agotados por esta jornada tan traumatizante y todos los episodios que os han acontecido. Es la hora de encontrar un cobijo provisional para pasar la noche y tratar de recuperar fuerzas. Os desplazáis con dificultad. Estáis dispuestos a aceptar cualquier tipo de cobijo, con la que toda la familia pueda quedarse allí.¨ 

A partir de aquí, se indicará el cobijo provisional, la sala de limpieza de la clase, e indicaremos que todas las familias se dirijan hacia este cobijo. Cuando ya estén adentro, tendremos que decir que se instalen como para pasar la noche lo mas cómoda posible, y teniendo en cuenta a los miembros de la familia que estén heridos, a los niños y ancianos.

Y cronometraremos el tiempo en que debe de realizarse esta situación, que no será más de 15 minutos, y por lo normal, se tendrá que formar un clima de tensión y angustia.

Por último, el balance final que se hará de esta situación, es que después de haber realizado esta situación en el cobijo provisional, los jugadores tendrán que conversar dentro de su familia y transmitirles que sensaciones han tenido y deberán rellenar una casilla correspondiente a la hoja de rutas.

Cada jugador dará una cifra entre 1 al 10 para indicar el grado de dificultad de la situación para él o ella. Cuanto mas difícil le haya resultado la situación, más alta será la cifra. (1= cómoda, 10= insoportable). Y para finalizar, uno de los miembros de la familia anotará estas cifras diferentes y calculará el promedio y lo apuntará en su casilla correspondiente.

EL CRUCE DE LA FRONTERA
JUEGO Nº 6

OBJETIVO DEL JUEGO:

Confrontar a los jugadores con las dificultades que pueden encontrar en su éxodo, sobre todo cuando no comprenden el idioma del país de acogida y además tienen que dar explicaciones y hacerse entender para obtener el derecho de asilo. Nosotras seremos las encargadas de que puedan llegar a ponerse en la piel de un refugiado que tiene que huir de su país y que necesita de los demás y tiene que comunicarse con ellos de cualquiera de las maneras, porque es necesario para que puedan sobrevivir.

PREPARACIÓN:

Materiales:

· Una ficha de identidad que se le repartirá a cada jugador en ese momento( esta ficha está diseñada en un lenguaje incomprensible, se ha diseñado justamente para que los jugadores no logren entenderlo y así sufran por propia experiencia lo que puede llegar a ser el tropezar con la barrera del lenguaje)

· Cordel, celo, y latas vacías que son objetos que harán ruido.

Instalación:

· Para que todo salga en orden, deberíamos instalar la frontera antes de empezar el juego. Esta frontera deberá instalarse en las puertas del aula, se utilizara cordel arramado, sobre este cordel se fijarán unos objetos que producirán ruido si se toca el cordel, estos objetos serán latas. Antes de llegar a las puertas se colocarán pequeños obstáculos utilizaremos las mesas, alguna estaca y cordel arramado.

Organización del tiempo: 

     La duración de este juego dependerá del número de jugadores. En este caso el juego está preparado para 67 jugadores, y todos ellos deben pasar la frontera, calculemos que se necesitan alrededor de 10-15 minutos, aunque si no disponemos de mucho tiempo, podremos solicitar que un miembro de la frontera presente la ficha de identificación y que sólo unos pocos miembros crucen la frontera.

Conducción:

· Reunión de los jugadores por familias (10 de 6 y 1 de 7) separadas por unos 10 metros unas de otras.

· Lectura del contexto en voz alta.

· Entrega a cada familia una ficha de identificación.

· Mientras rellenan la ficha, hay que verificar que la frontera está lista.

· Cuando todos los miembros de cada una de las familias hayan terminado de rellenar su ficha, la familia entera se preparará para el cruce de la frontera.

· Cada miembro de la familia; según el tiempo q tengamos, cruzará la frontera con los ojos vendados con material q les proporcionaremos. La familia no puede hacer sonar las latas más de una vez por jugador, ya que deben hacerlo en silencio; así las familias de 6 lo podrán hacer 6 veces y la de 7 lo podrá hacer 7 veces.

· Una vez que hayan cruzado la frontera, entregarán sus fichas de identidad.

· Si las fichas han sido rellenadas correctamente ( en el idioma del pais de acogida, es decir en un idioma incomprensible, al igual que la parte impresa del formulario) aceptamos el ingreso de la familia y entregamos una tarjeta “ Episodio (*)”.

· En el caso que las fichas no hayan sido rellenadas e forma correcta, les diremos que no comprendemos su idioma y les pediríamos que corrigiesen sus fichas. Las guías del juego decidirán si exigirles o no que pasen de nuevo la frontera.

Contexto: (leer en voz alta)

“Después de haber padecido muchas dificultades, habéis logrado acercaros a la frontera. Muchos estáis agotados, heridos, hambrientos y sedientos. N o esperáis sino pocas cosas: agua, alimentos y un lugar donde instalaros con tanta comodidad como sea posible, atender a los enfermos y dormir sin miedo.

Por desgracia, habéis perdido vuestros papeles en la travesía y las autoridades del país temen que criminales, agitadores y otros delincuentes penetren en su territorio. Os piden, de inmediato y antes de atender a vuestras necesidades elementales, que rellenéis cada uno una ficha de particulares. Si no lográis rellenarla y satisfacer la exigencia del país de acogida, corréis el riesgo de ser expulsados a la fuerza sin que nadie os ayude.

Una vez rellenados estos impresos, podéis ir a entregarlos por familia a la oficina de control de la frontera, cruzando el espacio que represente la frontera.

Pero, atención, antes de aceptar vuestro ingreso al país, las autoridades quieren cerciorarse que presentáis todas las cualidades para poder integraros fácilmente en este ambiente diferente.”

Balance:

No se ha previsto ningún balance al final de este juego.

LA INSTALACIÓN EN EL CAMPO DE REFUGIADOS

Continuación del Juego nº6 

Objetivo


Este juego consiste en preparar una lista con los materiales necesarios para cada familia en el campo de refugiados en función de la cual, dichas familias recibirán las cantidades solicitadas y podrá instalarse. Por desgracia, en el curso del juego, pueden surgir modificaciones sustanciales que crean dificultades para las familias que deben adaptarse a estos cambios sucesivos.


En el juego, por ejemplo, el “Intérprete” explica que las familias deben hacer una lista de lo que necesitan. El “Guardia fronterizo”, así como un “Representante de las autoridades locales” van de una familia a otra (hablando en un idioma desconocido). Ellos recogen las listas, van a buscar el material y vuelven con la nueva lista reducida. Entonces van de nuevo al “depósito” y regresan, explicando que todo ha desaparecido. Es siempre el intérprete quien da las explicaciones en el idioma de los jugadores.

Preparación

· Materiales:
1 hoja de papel en blanco por cada familia
Las listas de material disponible para los refugiados

Un cronómetro

· Instalación:
Alojaremos a los refugiados en el exterior de la clase una vez cruzada la frontera y donde se creará un ambiente como el de un campo de refugiados (sin mesas ni sillas).
Organización del tiempo


La duración de este juego es de unos 10 minutos. Sólo los conductores lo sabrán y habrá que seguir con cuidado las instrucciones de la sección “Conducción”.

Conducción

· Los jugadores estarán reunidos por familia: cada grupo estará a unos 10 metros de los otros.

· Se distribuirá a cada familia una hoja de papel.

· Se leerá la sección “Contexto” en voz alta.

· Se distribuirá la primera lista de material.

· Después de unos 5 minutos, se hará un trayecto de ida y vuelta hacia un supuesto depósito y se regresará diciendo que han llegado nuevos refugiados del mismo país que ellos y que tendrán que compartir el material disponible y el espacio con ellos. Se les entregará la segunda lista de material.

· Al cabo de 2 minutos, se les dirá a los refugiados que los que terminen primero serán también primeros en ser servidos.

· Al cabo de un minuto recoja las hojas.

· Se fingirá ir a buscar el material de los pedidos pero se regresará explicando que no queda nada.

Contexto


“ En el curso del cruce de la frontera, al atravesar un río, habéis perdido la bolsa que contenía los papeles de la familia. Habéis llegado a este campo de refugiados hace ya varios días y habéis visto un lanzamiento de paracaidista sobre la colina colindante ayer al atardecer. Se organiza la instalación de los recién llegados, como vuestra familia. Se os entregará una lista del material disponible para arreglar un espacio e instalar allí vuestra familia antes de la estación de lluvias que comenzará próximamente.


En cuanto recibáis la lista, debéis indicar cuáles son los objetos que necesitaréis y en qué cantidad. Tenéis 5 minutos para preparar esta lista.


Para evitar todo movimiento en masa, os pedimos no abandonar el sitio donde estáis instalados en este momento”.

Balance


Se pedirá a las familias que rellenen la casilla del balance de su hoja de ruta (unos 10 minutos). Se trata de que los jugadores expresen lo que han sentido en el curso del juego acerca de los cambios y las perturbaciones de los horarios anunciados. Este paso, puede ser realizado al final de todos los juegos para no interrumpirlos y así los participantes no tengan que salirse de su papel de refugiado.

Lista del material disponible

· Telas para carpas con estacas y tapices para el suelo.

· Lonas y palos

· Ovillos de cordel

· Mantas

· Esterillas

· Cubetas de metal

· Ollas

· Hornillos

· Cubos

· Bolsas de arroz de 20 kg.

· Bolsas de harina de 20 kg.

· Pquetes de galletas proteínicas de 250 gr.

· Bidones de 10 l. de keroseno

Lista del material disponible

· Lonas

· Cordel

· Mantas

· Ollas

· Cubos

· Bolsas de arroz de 20 kg.

EL PORTAVOZ

Juego Nº 7

Objetivo:

Para poder ingresar en un asilo, las familias deben mandar a un representante encargado de obtener la autorización de cruzar la frontera. Este portavoz debe ser lo suficientemente convincente para obtener la autorización. Esta situación corresponde a la de los refugiados que buscan asilo en los países industrializados, donde los procedimientos de determinación del estatuto de refugiado son larguísimos. 

Preparación:

Materiales:

· Las tarjetas “contraseña” (preparadas de antemano), que algunas de  las familias tendrán que descifrar. Las respuestas las tendrán los preparadores del juego.

· Un tampón de tinta con una inscripción cualquiera que parezca “oficial”.

· Una hoja de instrucciones por familia.

Organización del tiempo:

Duración total de 15 a 20 minutos.

Conducción:

· Los organizadores del juego entregarán a cada familia la hoja de instrucciones, y les dejaran preparársela durante 5 o 10 minutos, sin intervenir. Luego, los organizadores tendrán unos breves minutos para validar la argumentación.

· Cada familia escoge a un representante, los organizadores recibirán a este portavoz, quien debe convencerle de otorgar el asilo a su familia.

· Si el portavoz tiene una actitud sumisa, la familia obtendrá la autorización de entrar. Los organizadores sellarán la hoja de ruta y los dejarán pasar.

· Si el portavoz adopta otra actitud, los organizadores le entregaran un contraseña para descifrar con su familia antes de colocar el sello, y los organizadores pasarán a la siguiente familia sin dar explicaciones. El portavoz debe regresar donde se encuentre su familia, luego volver hacia usted con la respuesta para obtener la autorización de entrar (si no logran responder, los organizadores se quejaran y luego les dejarán pasar).

Balance:

No se ha previsto un balance para esta prueba.
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