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IniROduCCiON

Con la campafia tenemos por objetivo
aportar a la lucha contra la violencia
hacia las mujeres, trabajando la idea de
que hay muchas formas de ejercer la
violenciay la sociedad toda es victima 'y
responsable a la vez de este flagelo, y
que principalmente hay instituciones
que se encargan de reforzarla y reprodu-
cirla.

Desde hace unos afios el problema se
hizo cada vez mas evidente por sus
maximas expresiones como el femici-
dio o la trata, no obstante desde la
campafia luchamos para hacer visibles
el conglomerado de “violencias™ coti-
dianas por las que atravesamos las
mujeres y las diversas identidades de
género, antes de llegar a un hecho de tal
aberracion.

Vemos que el problema, con el que
convivimos cotidianamente, se encuen-
tra muy naturalizado y se ha tornado
altamente peligroso para las mujeres;
vemos como los indices de femicidio
aumentan afio tras afio, las politicas
publicas son insuficientes o inexisten-
tes.
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Ante esta situacion las mujeres necesi-
tamos mas herramientas de autocuida-
do, de proteccion y prevencion. Parte de
nuestra lucha es empezar a problemati-
zarnos como sociedad cuanto sufrimos
de violencia nosotras mismas ademas
de las que vemos como numeros de
muerte o desapariciones en la tele,
cuantas cosas todavia son invisibiliza-
das, cuantas podrian haberse evitado
con mayores recursos y seriedad por
parte del estado.

Desde este lugar nos paramos para
pensar lo ludico como potenciador de
creacion, de nuevas miradas hacia
nosotras mismas y a nuestros cuerpos,
de ensayos de formas inéditas que nos
permitan problematizar la realidad que
nos oprime.

CONIRAdICIORIAMANe  dacimos que Al
PRODIOMA da 14 VIolenCia de genero no as
ningun Juedgo.

Cuando pensamos las maneras de
accionar con la campafia y en que, una
de ellas, podria ser “hacer juegos”, fue
por un lado con la intencion de sociali-
zar las experiencias que hemos realiza-
do en nuestra militancia con el tema,
donde partimos desde una perspectiva
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de educacion popular y de entender lo
ludico en funcion de la produccién de
conocimientos que logramos colectiva-
mente, con mujeres directa e indirecta-
mente afectadas por el tema; y por otro
lado pesando simplemente en encontrar
una forma mas que nos permita llegar a
mas mujeres, a mas gente de todos lo
géneros, de todas edades, de todos los
sectores para reflexionar, conocer y re
pensar en conjunto el problema de la
violencia como un problema social y
politico, de
todas y de
todos.

Sabemos que
cuando una
mujer esta en
situacion de
violencia le
es muy dificil
sacar afuera
lo que le
pasa, ya que
la violencia
que sufre no
es solo un / bowmm —
golpe o un :
insulto, hay
muchas :
formas de humillacion
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en el medio.

Y para Ixs que no lo vivimos directa-
mente, muchas veces es dificil saber
como ayudar, si podemos 0 no meternos,
cuales son los pasos a seguir, y cuales los
derechos que nos amparan.

Las mujeres que sufren violencia ade-
mas tienen muy baja autoestima princi-
palmente sobre su capacidad de hacer
cosas O sus conocimientos, una gran
resignacion, verglienza, la culpa que le
puede generar su entorno o los mandatos
sociales, y algo muy terrible y paralizan-
te: el miedo, el terror que le infunda el
violento, que hace que ella calle, que
guarde, que no quiera o no pueda decir
lo que esta pasando.

Reconocemos en el juego una forma
mas prudente de acercarnos a esos temas
que tanto nos movilizan o tanto nos
duelen, que nos cuesta por culpa, ver-
giienza, miedos o prejuicios, con cierta
proteccidén que nos brinda la distension
que se genera con el juego, y tal vez nos
sentimos un poco mas comodxs para
disponernos a acercarnos al tema y nos
ayuda a exponernos a menos re victimi-
zacion, para tener mas seguridad en
pedir ayuda o simplemente conocer mas
informacidén para prevenir. Y a la
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Educacion Popular, no como el conjunto
de técnicas o juegos que nos permiten
crear ambitos mas distendidos, sino
como la forma en que nos paramos ante
el mundo y lo interpretamos, como una
guia hacia la busqueda colectiva de
transformar la realidad que nos oprime.
Los juegos estan pensados no como
momentos de competencia, sino como
momentos donde “se pone en juego” lo
que sabemos o desconocemos sobre el
tema principalmente, donde “ponemos
el cuerpo”, ademas de reflexionar,
develar, para ayudarnos a pensar y
pensarnos criticamente con respecto alo
que implica el problema de la violencia
desde sus multiples manifestaciones.

Esta cartilla estd dirigida a compafieras
de las diversas organizaciones barriales,
sociales, culturales, politicas, estudian-
tiles, a docentes, médicas, enfermeras,
trabajadoras sociales, estudiantes, y a
todxs aquellxs que consideren que
pueda interesar mirarse y mirar desde
otro lugar.

Nos parece muy importante, ante la
ausencia de respuestas urgentes y a largo
plazo del estado, que Ixs profesionales
de la salud, educacion, justicia también
se reconozcan atravesadxs por la violen-
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. P9 4

o o L]

cia institucional machista, teniendo en
cuenta que son Ixs que se tienen que
hacer cargo institucionalmente de resol-
ver el problema cuando el estado no
garantiza una capacitacion de calidad
careciendo muchas veces de herramien-
tas, y puedan aportar desde su lugar en
adoptar estrategias para la problematica.

“Una demanda que se interpreta cama
una necesidad de e exisnan, en un
canfeats de palticas asistencialistas,
dande la “educaciin populan” fia ingie-
sada en foumates lights en los institutos
de forvmacidin docente, en planes de
galiienns, en cunsas pana el voluntariads,
ete. Vensiones “amalles” de intewvenin,
foumas de “quedan bien panades” en una
instancia de coondinaciin guupal, alter-
nativas “divertidas” para imponex
contenidas, y la que es pean, el fatalisma
de natwwalizan la palieza, la spresidn, ¢
el actuan dentna del manca de “la pasi-
tle”, cuands cualquier cosa que suene
con fhuanizantes mds alld de “lo pasibile”
es nepuimida, es encancelads, es mal
vists.,” De Notas a la 2da edicion de
“Jugar y Jugarse”, Equipo de
Educacion Popular Paiiuelos en
Rebeldia.



1T EL VioenomMoRo——

resend

Partimos de una produccion del Programa
Institucional de Gestion con Perspectiva de
Género del IPN de México, difundido masiva-
mente en los medios de comunicacion. Cuenta
con una version para nifixs también. El violen-
tometro no es un juego en si, pero nos animamos
a darle una dindmica ludica y salio esto...te invi-
tamos a pensar otras posibilidades y compartir-
las.

OpJeHVO

Visualizar las distintas manifestaciones de vio-
lencia en el ambito cotidiano, ya sea en la fami-
lia 0 en el trabajo, que aparentan ser normales y
esconden ciertos grados de violencia de género.

MAHERIAES (VAR ANEX0 D

-Imagen del violentdmetro original.

-Soporte rigido como carton o madera finita.
-Materiales de libreria varios (fibrones, pega-
mento, tijjeras)

-Colores como los de la imagen q pueden ser en
papel afiche, cartulina o algun tipo de pintura.
-Frases impresas o hechas a mano.

-Contac ocinta deembalar trasparente.

ARMAAO0

El armado es simplemente con los diferentes
materiales intentar copiar el violentdmetro ori-
ginal en su estructura, entendiendo que tenemos
armar como una regla gigante, que requiere de
hacer un degrade de color para dar la sensacidon
de menor a mayor, dividido en 3 grandes blo-
ques. Se puede hacer del tamafio que deseen.
Cuanto mas grande mayor impacto causara.
También se puede agregar algin elemento para
pararlo, colgarlo o apoyarlo.

DnArica dat Juedo

Se puede jugar individualmente o en grupos
reducidos de 4 personas.

La consignas es responder ante las agresiones
del violentometro con alguna frase que demues-
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tre “autodefensa” o por el contrario jugar con
los sentidos “opuestos”.

1- Sepropone leer en conjunto el violentome-
tro y se invita a las jugadoras a que reflexionen
sobre las frases de violencia que se muestran:

*  Qué respuesta te surge si te hicieran algo
asi?

2- Se coloca un afiche al lado donde las juga-
doras podran anotar frases que se les ocurran
que demuestren una defensa ante esas agresio-
nes.

ALQRNAHVAS

- Se podria utilizar también una campafa
contra la violencia de género de Mexico, de “los
10 mandamientos de las mujeres” (adjuntamos
en ¢l anexo) para contra restar el violentome-
tro...tener los mandamientos escritos y que las
jugadoras lo coloquen donde les parezca al cos-
tado de la frase del violentometro.

- Otra opci6n podria ser formar un “termo-
metrode la tolerancia de las mujeres a la violen-
cia’ al lado del violentometro, con un afiche o
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realizado también en carton pero en blanco para
que lo completen las jugadoras, que puede mar-
car siempre “0” en la regla; también podemos
proveer de numeros del 0 al 10 con los cuales
agreguen el grado de cuanto NOSOTRAS tole-
ramos estas situaciones.

- También adjuntamos en el anexo una “re-
gla” a modo de violentdmetro que podria utili-
zarse en caso de que se adapte el juego para tra-
bajar en la escuela.
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resena

La rayuela estd pensada para que podamos conocer los
contenidos de la ley n® 26.485 de proteccion integral para
prevenir, sancionar y erradicar la violencia contra las
mujeres en los ambitos en que desarrolla sus relaciones
interpersonales, en particular lo correspondiente a la
violencia doméstica.

OpJeHVOS

Es necesario conocer la ley por mas que sepamos que
muchas de estas situaciones no se cumplen en la realidad.
Parareclamar que asi sea.

MOKQRIAICS

-Armar una rayuela de 12 numeros (puede hacerse de
cartulina, tela, o de tiza en el piso o cualquier otro material
que se les ocurra).

-Un dado gigante de 6 nimeros.

-12 tarjetas numeradas del 1 al 12; cada una tendra una
pregunta, una prenda, o verdadero/falso.

DINAMICA de Juago
: 1 Coordinador/a, facilitador, animador del juego.

2 equipos (es mas favorable) o en su defecto dos
personas solas. Cada equipo/participante tendra un
elemento de color que lo identifique (cubo, tarjeta, tapitas,
etc.).

Los partlclpantes se ubicaran en la salida. Comienza
el juego el equipo que saca el numero mas alto.

II. -A su turno, cada equipo tira el dado y seguin el
numero que salga, se posiciona en el casillero
correspondiente. En ese instante la facilitadora/or
coordinadora/or del juego leera en voz alta la pregunta-
prenda-verdadero/falso. El equipo intercambiara y
discutira sobre la posible respuesta. El otro equipo también
puede ir debatiendo sobre la misma consigna.

El equipo da la respuesta. Y entre los dos quipos se
comparte y se arma una solarespuesta. El equipo que estd en
juego es quien avanza un casillero.

-Es importante que en caso de que los equipos caigan
en los mismos nimeros vuelvan a repetir las respuestas para
ir fijando la informacion en el transcurrir del juego.
Igualmente Ixs coordinadores/as tendran que ir registrando
qué numeros que fueron saliendo. Si algiin numero no sali6
una vez pasados los dos equipos por ese lugar podemos
utilizar dicha pregunta para algin numero que se repita mas
de dos veces.

-En los verdaderos y falsos tendremos dos opciones
para utilizar en cada caso. También si se repite varias veces
el mismo numero.

- Es importante que al finalizar el juego cada unx de
Ixs integrantes se lleve en un pequefio volante la
informacion que intenta transmitir la actividad.
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"PROJUNAS, PRANAAS 0 VARAAER0 0 FOISO-

1-La violencia doméstica es solo la que sucede dentro de la

casa? Es la querealiza solo el marido?

. NO!

. Independientemente del espacio fisico donde ésta
ocurra, que dafie la dignidad, el bienestar, la integridad
fisica, psicologica, sexual, econdmica o patrimonial, la
libertad.

. Es aquella violencia que sea ejercida contra las
mujeres por un integrante del grupo familiar (se entiende
por grupo familiar el originado en el parentesco sea por
consanguineidad (de sangre) o por afinidad, el
matrimonio, las uniones de hecho y las parejas o
noviazgos. Incluye las relaciones vigentes o finalizadas,
no siendo requisito la convivencia).

2-;Puedo hacer la denuncia en cualquier momento?
« Si! podemos ir solas pero siempre es mejor estar
acompafiadas por una amiga, compafiera o familiar.

3-;La denuncia la puedo hacer en cualquier comisaria o

solo en la comisaria de la mujer?

. La denuncia se puede realizar en cualquier comisaria!
Pero es preferible ir directo a la comisaria de la mujer o
sino también en la oficina de representacion de denuncias
de la Fiscalia Penal.

4-;Necesito tener el DNI para realizar la denuncia?
. NO! no es necesario la denuncia tiene que ser tomar
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igual, pero si lo tenés es mejor que lo lleves y recorda!
que si estas sufriendo una situacion de violencia es
recomendable que siempre lleves encima tu DNI y el de
tus hijas/os o sino que los tengas bien guardados.

5-Te cobran para tomarte la denuncia?
. No! Es totalmente gratuita, no lo permitas.

6- Prenda: como pensas que podrias acompafiar a una
compafiera, amiga o familiar que estd viviendo una
situacion de violencia?

7- (Quién puede hacer la denuncia de violencia que sufro

yo?

. yo! quien estoy viviendo esta situacion de violencia y
cualquier familiar, amiga o compafiera.

. También la deben hacer funcionarios publicos que
tomen conocimiento de esta situacion. como por
ejemplo: maestras/os de mis nifios, médicos, o0 servicio
local entre otros.

8- Verdadero o Falso:

a) Sila casa es del hombre me tengo que ir yo.

. Falso. Yo me puedo quedar en la casa con los nifixs, y
pedir en la denuncia la exclusion del hogar para él.
Siempre hay que intentar estar acompafiada por un
familiar, amiga o compaiiera, los primeros dias después
derealizar la exclusion de hogar.

b) Tengo que tener certificado médico donde se constaten

mis golpes para realizar la denuncia.
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 Falso. Me tienen que tomar la denuncia igual!

Pero si tengo muchos golpes, o intento de violacion o abuso
es importante recurrir primero al médico para garantizar mi
salud. Luego el médico tiene la obligacion de realizar la
denuncia. Sino yo misma o algun familiar, amiga o
compafiera podran realizar la denuncia correspondiente
mas tarde o al otro dia.

9- ;Qué podemos pedir para garantizar nuestra integridad
fisica y psicoldgica en el momento que realizamos la
denuncia?

» Medidas preventivas:

- Prohibicion de acercamiento a cualquier lugar donde
solemos estar o transitar: la casa, trabajo, escuela de Ixs
ninxs, etc.

- Exclusion del hogar con independencia de titularidad de
propiedad. (Estas medidas duran 3 meses desde el momento
que se realiza la denuncia. Tienen que ser ratificada si o si
antes de los 3 meses para continuar con dicha solicitud en
caso de que seanecesario y la situacion perdure).

- Prohibir la destruccion, ocultamiento de bienes
gananciales o comunes (cosas materiales o no de valor de la
familia).

- Si tenemos hijos en comun con el agresor solicitamos una
cuota alimentaria provisoria.

- Suspensidn provisoria del régimen de visitas a Ixs nifixs.
-Si la victima es menor de edad se solicitara una guarda
provisoria.

- Medidas de seguridad en el domicilio (siempre es bueno
continuar acompafiada en la casa por algin familiar, amiga

o
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o compafiera hasta nosotras sentirnos mas seguras y

rearmar nuestra cotidianidad)

10- ; Para qué sirve realizar la denuncia?

. Para que no quede en el ambito de lo privado.

. Para que pueda salir alaluz el dolor y el sufrimiento al
que somos sometidas. y empezar a saber que no es culpa
nuestray que el estado tiene que hacer algo al respecto!

. Para solicitar medidas urgentes para comenzar a
cambiar mi situacion.

11- ;Una vez realizada la denuncia es posible que la mujer

vuelvaa convivir o establecer un vinculo con el agresor?

. Si, es posible. Ya que poder romper
con la situacién de maltrato y
sometimiento es muy dificil. Perono es
imposible! Por eso es muy importante
que la familia, amigos o compafieras
sepamos esto y continuemos
acompafiando a esta mujer hasta que
realmente pueda liberarse.

12- Cierre: Abrazo colectivo del equipo
en rondas tomadas de los hombros. Puede
realizarse con el abrazo caracol: el quipo
o todo el grupo se toma de las manos en
forma de linea humana y se va enrollando
en si misma desde una de las puntas con la
ayuda del coordinador/a.

Duracion aproximada 50min.



-

L] L] L] -

3 EL 10-10-bROL—

rasend

Este juego es el tipico tateti pero en lugar de tener cruces
y circulos tiene dos motivos o tematicas expresadas
simbolicamente con dos imagenes. "Violencia X " vs.
"Fortaleza de las mujeres" podria ser un nombre para
cada uno (pero podemos buscar otras mas piolas
también si se les ocurren).

OpJAHVO dat Juedo

Poder reflexionar acerca de situaciones cotidianas en las
que se reflejan la violencia patriarcal asi como la
fortaleza de las mujeres para defender sus derechos y
poner fin o limites a tal violencia.

MOHRRIALES: (GNeXO 1)

- Un tablero con una cuadricula formada por dos
lineas verticales paralelas y dos horizontales
delimitando 9 posiciones, de 3x3, puede ser de afiche,
cartulina o tela. El tamafio es segun sus necesidades, a
nosotras nos parece mejor hacerlo bien grande!

- 3 tarjetas con lamisma imagen para participante A
- 3 tarjetas con la misma imagen en oposicion ala A,
parala o el participante B

- 2 cartulinas o afiches de diferentes colores: una
con el titulo de “Violencia machista” y otra de
“Fortaleza de las mujeres”

- Sejuega de a2 personas o 2 equipos.

(8
DNAMICA da Juego

1-  Se juega de a un turno cada uno colocando una
tarjeta en alguna de las 9 posiciones. Solo puede haber
una tarjeta en cada posicion. Gana el jugador o la
jugadora que logra armar una fila, columna o diagonal
con 3 tarjetas propias. Comienza a jugar la "Violencia
machista" ya que se puede aprovechar
para problematizar las desigualdades
de géneros en la sociedad, y las
condiciones que posibilitan o

X
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propician el fomento del machismo
de forma estructural.

2-  Una vez finalizada la partida, se X
le propone a Ixs participantes refle-

xionar acerca del ganador, ya sea la

"Violencia machista" o "Fortaleza de las mujeres" y se
les propone pensar una situacion de la vida cotidiana en
la que "gana'" o se sobrepone la tematica ganadora por
sobre la perdedora. ;Por qué suele suceder eso? ;Como
podemos cambiarlo en el caso de la "Violencia machis-
ta" o potenciarlo en el caso de la "Fortaleza de las muje-
res"?

3- Selespropone a ambxs jugadorxs pensary escribir
una frase u oracion que refleje la reflexidn anterior en la
cartulina correspondiente.
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rasend

Este juego es el tipico memotest, pero utilizando
imagenes que refieren a diversas situaciones
vinculadas a la violencia hacia las mujeres con los
tipos de violencia reconocidas en la Ley Nacional
26.485.

OpJenvo ael Juedo

Lograr encontrar una pareja de imagenes con las que
el/la participante se siente mas indentificadx y poder
reflexionar al respecto.

MOKQRIALAS (ANAX0 1V)
- 1 tarjetas de 10 x 10 cm (o la medida q te

parezca conveniente) de carton o cartulina,
duplicadas con imagenes que refieren a diversas
situaciones vinculadas a la violencia hacia las
mujeres

- 10 targetas con los nombres de las violencias.

- Un paflo, afiche o cartulina sobre el cual apoyar
las tarjetas.

- Contac o cinta de embalar para proteger las
tarjetas y nos duren mas.

DinAMica- deL- Juedo
1- Se disponen todas las tarjetas mezcladas con la
imagen boca abajo.

pag. 1L

L] L L]

2-  Por turnos se van eligiendo dos tarjetas al azar,
se dan vuelta y si coinciden se dejan cara arriba y
esa participante sigue jugando. De lo contrario, si no
coinciden, se vuelven a poner cara abajo y pierde el
turno esa participante, con lo que continda la otra
eligiendo.

3-  Se reitera esta dinamica hasta que quedan todas
imagenes cara arriba.

En ese momento se les pregunta a Ixs participantes:
(conocias todas estas violencias?

,que representan para vos?

¢;con cual imagen te sentis mas identificadx?

. Qué reflexion te merece?

* % ¥ %

4-  Luego de charlar un rato acerca de la imagen
elegida se les propone volcar la reflexion sobre
alguna bombacha para que forme parte del
"Bombachazo" o bien sobre alguna cartulina para
que quede expuesta en el espacio sobre el que se esta
trabajando.

Alternativa: se puede trabajar todo con imagenes
representativas en lugar de palabras.
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resend

Este juego esta bueno para introducirnos en uno
de los aspectos mas invisibles que hacen a la
violencia de género, puede ser para utilizar con
nifixs, jovenes o adultos que se empiecen a apro-
ximar al tema. Es interesante trabajarlo con
grupos mixtos.

OpJeivo

Reflexionar acerca de los roles o estereotipos de
varones y mujeres, ver que sentimos, como atra-
viesa, como nos identificamos con ellos, pro-
blematizar que pasa con las personas que no se
1dentifican con esos géneros y como todo esto
se vincula con la violencia de género.

MAHERICLES (ANEXOV)

- Cartulina o carton para hacer de tablero.

- Palabras q digan caracteristicas de com-
portamiento, actitud, trabajos, etc. asignadas a
los géneros masculinos o femeninos.

- Imagen o simbolos de mujery varon.

- Fibrones, colores, temperas o palabras
impresas.
- Texto sobre los estereotipos.

ARMAdO

- La cartulina o carton lo usaremos de table-
ro (aca se puede poner en juego la creatividad y
cada unx puede armarlo con la estética que mas
le guste, nosotras tiramos una posibilidad).

- Puede ser de la medida de la cartulina o
mas grande. Trazamos una linea punteada que
divida a lo largo en 2 partes. Luego en cada
parte pegamos la 1imagen de un varon y en la
otra la de una mujer. Estas imagenes las podes
bajar de la web o simplemente recortarlas de
cualquier diario o revista.

- Imprimir las frases, cortarlas y pegarlas
sobre un cartoncito o cartulina.

- El texto sobre la relacion de los estereoti-
pos y la violencia puede estar impreso en un
afiche o en forma de volante para entregar.



DINAMICA

1- Se reparten la mitad de las palabras mez-
cladas a cadajugador.

2- Se comenta la consigna: El juego consiste
en ubicar las palabras en el tablero segin repre-
sentan a mujeres o varones, de un lado o del
otro. Vale el medio. Se puede poner una canti-
dad de tiempo de limite, por ejemplo: “Lxsjuga-
dorxs deberan ubicar las caracteristicas en el
lugar de mujery varon en Iminuto.”

3- Luego se revisa y se discute entre todxs el
porqueé se puso en cada lugar las palabras.

4- Sepuede leer el texto sobre los estereotipos
o darlo a los participantes en forma de volante
invitando ala lectura.

ALGRNOHVA

Se pueden utilizar imagenes que describan las
mismas actitudes.

S1no lo podes armar con todos los materiales, se
puede hacer lo mismo dibujando en un afiche o
pizarrdén un simbolo femenino y otro masculi-
no, y escribiendo las palabras con los materiales
qtengas amodo de “lluvia de ideas”.

o
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resend

Es un juego de tipo talero, que en lugar de dados,
utiliza bolillas de color que los participantes sacan
al azar.

ODJAHVO

Compartir y reflexionar acerca de las experiencias
sobre los circuitos institucionales formales y no
formales que hacemos cuando vivimos una
situacion de violencia domestica y también poder
identificar-visualizar las otras violencias a las que
también estamos sometidxs en los “circuitos” por
espacios mas cotidianos.

MAHERIALES (VAR dNexo VD)

- Carton, tela, cartulinas o afiches. Si se cuenta
con recursos se puede plotear en grande.

- Imagen del circuito impreso o para copiar.

- Circulos de colores de cartulina de 1,5 cm de
diametro.

- Bolitas de papel de diario pintadas de los
mismos colores q los circulos de cartulina.

- Cinta de embalar o contac para cubrir el juego

(s1 es de carton o cartulina).
- Afiches y fibrones.

DGQ 4

ARMAdO

- Para armar el tablero, podemos hacerlo en el
material que mejor nos quede, puede ser
imprimiendo en varias hojas el circuito que
aportamos en el anexo web o dibujarlo a mano
alzada, sobre cualquier soporte como carton,
cartulina, tela o afiche.

- Imprimir o escribir sobre cualquier soporte el
listado de violencias y que cada palabra tenga un
color, que sera la misma q los circulos y las
bolillas.

- Luego realizar las bolillas con el material que
consigas, pueden ser de cartulinas, afiches o de
diario pintado. Lo importante es que los colores
coincidan con los circulos y las violencias.

- Para dejar reflexiones o mensajes al finalizar
el juego, podemos tener afiches o papeles grandes y
fibrones a disposicion. También lo hemos utilizado
para dejar mensajes en el “Bomabachazo” que
luego colgamos como protesta.

DNAMICA deL Juedo

1- Es importante que lo coordinen de a 2
personas. Puede jugarse individualmente o en
grupos.
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2- La o las jugadoras sacan una bolilla de color y ALORNAHVAS:

se fijan en el listado de “las violencias” con cual - Pueden reemplazarse los colores por nimeros.

coincide. - Las bolillas pueden reemplazarse por un dado
grande realizado con caja.

3- Luego las coordinadoras preguntan a las - Pueden agregarse otras imagenes con mas

jugadoras: ambitos donde se puedan ejercer las violencias o

¢En qué lugar de todos los que aparecen en el donde encontramos ayuda.

circuito, es donde se ejerce esa violencia? - Pueden agregarse preguntas para la reflexion de

Las jugadoras deberan responder y/o ubicar un acuerdo al grupo donde se utilice el juego.

circulo del color de la violencia en donde saben que

se ejerce. Aca se pueden ver si acertaron en el lugar ’ .

y en el tipo de violencia. de |aS V|0|enC|aS
Se propone reflexionar a partir de este momento:

*  porque creen que alli se ejerce esa violencia?
*  Porque creen que sucede?

*  Qué opinion nos merecen estos hechos?

*  Que piensan que se podria hacer para
transformar la situacion?

*  Hay algun lugar en el circuito donde podamos
encontrar ayuda ante alguna violencia?

(s1 no se encuentra podemos agregarlo
escribiéndolo en un papelito).

*  Se reflexiona sobre las definiciones de las
violencias y las posibles soluciones que se hayan
conversado y se invita a dejar la propuesta en el
afiche y/o bombacha.

CIRCUITO
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rasaNna - Luego marcamos formas de rompecabezas y

Es un clasico puzzle o rompecabezas, con una imagen recortamos.

de cada lado y una frase que alude a uno de los - Para darle mayor durabilidad lo podemos forrar

problemas mas recurrentes de las formas de ejercer la con contac o cinta de embalar transparentes.

violencia, una de las mas invisible y naturalizada que '

encontramos tanto en parejas adultas como en DINAMICA dal Juado

noviazgos de jovenes: los celos y la privacion de 1. Este juego es bastante libre, no

libertades individuales. tiene reglas, se puede jugar solx o en
grupo.

ODJAHVOS La consigna es: partiendo de una serie

Reconocer y problematizar las conductas cotidianas, de partes lograr armar la imagen

naturalizadas de algunas formas de violencia y pensar entera y de ahi pasamos a la 2da parte

otras opciones posibles a las mismas. deljuego.

MOHQRIAIOS: (ANAX0 VID) 2. Una vez que se logré armar la

- Carton o algiin material para la base que sea imagen se puede reflexionar sobre la

rigido y se pueda cortar con forma de puzle. misma.

- Imagenes de violenciay frases de mitos ligados a Algunas preguntas disparadoras:

las relaciones de noviazgo. (frases del circulo de la ¥ (Qué situaciones se pueden

violencia, mas bien que sean de celos o desconfianza observar o leer?

que podran encontrar en el anexo web) *  ;Conocemos alguna situacién de

- Cintade embalar o contac. esetipo? Quénos parece?

- Volante con texto sobre noviazgos violentos. * 1 Qué riesgos se fomentan con estas
ideas?

ARMAdO *  (Como podemos hacer para que no

- Pegamosenlabase lasimagenesy frases. nos pase esto?
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resend

Tomando el juego de tablero “quién es quién”, pero
jugéandolo con nuestros cuerpos de manera dinamica,
pudiendo realizarse con grupos numerosos,

desarrollarse en un espacio y tiempo amplio para
poder moverse con libertad.

ObJAHVO
La idea es que sea una instancia ludica divertida y
muy reflexiva acerca de la influencia de los
personajes publicos que dejan su discurso a través de
los medios masivos, ya sea para la lucha contra el
machismo y la violencia, como para 3
reforzarla; y la importancia de “descubrir” f
la identidad de manera colectiva.

@

/

mh"ﬁ""\

S
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MOCRIALES (VAR dNexo VI

By
- Tarjetas con nombre de personajes J
famosos mediaticos, politicos, representantes
publicos, periodistas, etc. tanto mujeres como
varones y de cualquier identidad, que hayan |
expuesto alguna vez opiniones o actitudes
machistas o de lucha contra el mismo.
= Alfileres o cinta para pegar. >
- Musica a gusto.

(&
Dndmica dal Juedo

1- Lxs facilitadores le pegaran a Ixs jugadorxs en
la espalda una tarjeta con imagen o palabra. Se
explica que nadie puede verse la imagen que le toco,
aunque si veremos la de los demas pero no podemos
decir nada hasta que empiece el juego.

2- Comienza el juego: imaginamos que estamos
en un momento donde todxs perdimos la memoria,
hasta el punto que solo puedo decir pocas palabras.
Para recobrar la identidad necesitamos que ayuda,
asique Ixs jugadores se juntaran de a 2 y se haran 3
preguntas sobre su posible identidad y solo se podra
responder con “si”’ o0 “no”.

3- Caminamos por el espacio y cuando se da la
sefial I1xs jugadorxs se juntan parejas y comienzan a
preguntarse posibles caracteristicas. Solo puedo
realizar 3 preguntas por persona q toca de pareja.
4-  Luego que hacen las 3 preguntas buscan otra
persona y le hacen otras 3 preguntas intentando
averiguar mas detalles para adivinar quién es. Asa
seguirdn Ixs jugadores hasta que adivinen su
identidad.

5- A medida que la descubren se ponen a ayudar
al grupo que todavia no se ha descubierto.
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: EJQNPLO

: se juntan Mirta Legrand y Simone de Beauvoir

Mirta L. le pregunta: soy mujer? Simone responde: si
M.L: pregunta soy joven? Simone le responde: no
ML Pregunta: soy famosa? Simone responde: si

: De lamisma forma Simone le hara 3 preguntas a Mirta.

Y luego se cambian de pareja pero ya sabiendo las 3 :
prlmeras caracteristicas de su personaje, asi es que con

: la proxima pareja podra profundizar en su busqueda.
: Cuando llegan a descubrirse: soy Mirta Legrand? Y la

pareja le responde que si, toma el papel de la espalda y
:se lo coloca adelante, y ayuda a otras personas a:

: descubrirse.

6- Una vez que se fueron descubriendo todxs, se
hace unaronda donde cada unx tendra su identidad a la
vista de todxs. Se reflexiona sobre el proceso de
busqueda, quienes son esos personajes? Que
representan? Podemos agruparnos segun se
relacionen?

7-  Nos dividimos en 2 grupos segun sean los
personajes que refuercen el machismo y la violencia 'y
Ixs que sean luchadorxs contra la misma.

8- Ya en los grupos reflexionar sobre el proceso de
busqueda de nuestra identidad y sobre como nos
sentimos-al ver el personaje q nos toco:

*  Como nos sentimos teniendo que definirnos?

*  Pensariamos las mismas preguntas para saber de

-
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una misma persona?

*  Que tenemos nosotxs mismos de esos
personajes?

*  Que ideas de la sociedad expresan estos
personajes?

9-  Cada grupo tiene q pensar frases que sean
caracteristicas de la ideologia que representan, y luego
se juntan ambos grupos paradxs de un lado y de otro, y
tiene que empezar a decirse las frases que pensaron.
Por las caracteristicas de unos y de otros de un lado se
diran frases de discriminacion, de estereotipacion de
géneros, misoginas, etc. Y del otro frases de las luchas.
Veremos quién se expresa mas fuerte!!!

ALORNOAVA

- Los personajes que se pongan pueden ser de acuerdo
a la necesidad del tema que se quiere abordar, puede
ser mas comico o mas mistico.

- Se puede trabajar con algin tema mas especifico
como identidades de géneros, o para trabajar el tema
de los roles con nifixs a partir de personajes de Disney
u otros dibujos animados.

- El juego puede terminar en el momento 8 ya que
luego funciona como dinamica para trabajar en
grupos.
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resend

Tomando el clésico juego de “el teléfono descompuesto”.
Es un juego que cobra mayor dindmica con grupos
numerosos y no requiere de material alguno. Se puede
utilizar como disparador o juego de caldeamiento.

ObJAHVOS

A partir de jugar con la comunicacién y las distorsiones
generadas por los medios, se busca reflexionar criticamente
y en un clima divertido, sobre codmo nos llegan las
informaciones tanto de violencia como de cualquier
discriminacion de género, como las interpretamos y en qué
cosas nos condicionan para la busqueda de soluciones
colectivas.

MOHARIAICS: ninguno!!!
DINAMICA dél Juedo

1-  Hacemos unaronda sentadxs o paradxs - si el grupo es
muy numeroso (mas de 20) se pueden hacer 2 grupos y asi
sucesivamente.

2-  Lafacilitadorx pide a algiin jugador-a q cumpla el rol
de “noticiero” y tendrd q pensar en 1minuto una noticia
tipica sobre la violencia de género que puede ser anunciada
en cualquier medio de comunicacion y no decirla en voz
alta, por ejemplo: “una mujer fue internada por lesiones
graves en el hospital “X” producto de una pelea por celos
consupareja’.

- Eljugador/a “noticiero” se la dice al oido a una de las
Jugadoras de la ronda y se da inicio al teléfono, donde cada
una le dira en el oido a la jugadora de al lado la noticia. A
medida que se pase de jugador a jugador la noticia se ira
distorsionado, incluso es probable que las parte que no se
entiendan o no recuerden les agreguen algo que se les
ocurra, lo cual develara el rol de la subjetividad con el tema.
4-  Laultima jugadora dice en voz alta la frase
que le llego, seguramente con distorsiones,
para lo cual se le preguntara al “noticiero” si g
era asi la frase o cual fue la noticia
inicialmente.

5-  Luego invitamos al ultimo jugador
de laronda a pensar sin decirlo una posible
solucidon o respuesta a esa noticia, y que
comience nuevamente el juego de atras para
adelante.

6-  Alfinalizar se propondra reflexionar:

* De que multiples maneras interpretamos
los hechos de violencia?

* Qué factores nos condicionan para esto?

* La informacion que nos llega es la real o ya
trae distorsion?

* Cual es el rol de los medios, la escuela, la
religion para pensar esta problematica?

* En el momento de pensar alternativas o
soluciones como nos juega también la diversidad de
interpretaciones de esta “realidad’?
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resend

Es una propuesta para trabajar con nifixs desde los 10
afos, pero como es el espiritu de este material, se puede
repensar y elaborar para las edades y grupos mas
variados.

ObJAHVO

A través del cuento vamos a problematizar los roles
sociales de género, los valores que estan naturalizados
en la sociedad, en este caso, a partir de la familia por el
ser la institucion social mas cercana a los nifios y nifias
de esa edad.

MOHRRICLES (VAR aNeXO IX)

- Cuento
- Materiales de libreria, revistas.

DINAMICA dél Juedo

1- Invitamos al grupo a armar una ronda, sentadxs
escuchamos atentamente el relato.

2-  Luegoreflexionamos sobre el cuento:

*  (Como es Margarita al principio de la historia?

*  (Dirias que Margarita era diferente al resto de las
elefantas?

*  (Por qué crees que Margarita decidio irse del
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vallado? ; Crees que su decision fue valiente?

*  (Por qué al principio las otras elefantas la miran
con desaprobacion y después con envidia y al final
todas salen del vallado y se juntan a Margarita?

*  (Esperabas que la historia terminase asi? ;Qu¢ es
lo que mas te gustd? ;Cudl es la moraleja de esta
historia?

3- Los jugadores deberan elegir alguna parte del
relato que les interese y elaborar algtin juego.

Propuestas de juegos a partir del cuento:
- Se puede armar una historieta gigante‘@ \

en afiche con imagenes dibujadas por los A "‘"’«\‘}
participantes e invitar a jugar adivinando ¥ S
el orden de la historia. '\ ‘,/J)
- Teatralizar alguna escena elegida a = 4§ _e

partir de la reflexion y agregarle a la
representacion como la modificarian.
- Hacer titeres con los personajes y \
recrear la historia o re inventarla con
perspectiva de género.
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