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Un balén pasa rodando a lo largo de un potrero. Tras él co-
rre un nifo con el entusiasmo contagioso de su sonrisa. Es
el volante de un equipo naranja y logra atinarle un pase
prodigioso a una nina muy dgil que corre por el centro y re-
mata con acierto. El equipo completo tiene chicas y chicos.
Y un joven lider que celebra en la banca, y que orienta a
los otros con sus gritos de experto. La cancha es una man-
cha verde rodeada por poliedros carmesies, grises y negros.
Son los techos de las casas de todos, el territorio que los
une mds alld de la cancha. El espacio comun de sus vidas,
donde algunas diferencias entran en pugna pero muchas
otras se celebran. Donde se comparten valores, espacios y
creencias. Donde se aloja una comunidad.

La imagen aérea de los techos y la cancha es la portada de
la revista que una chica lee junto al mar, y que habla del
poder del juego para construir tejido social. La chica pa-
rece saberlo, porque estd rodeada de companeras con un
mismo uniforme de baile que finalmente llegan, guardan
sus cosas e inician la coreografia. Mds alld de la arena, en
la parte de abajo, junto a la calle, un equipo de chicos las
graba con sus cdmatras, y registra en video el fervor de sus
cuerpos y el entusiasmo contagioso de sus sonrisas.

El video esta pasando en una pantalla de computador. Un
chico lo observa y se siente acompanado. Sabe que su des-
tino es ser bailarin. Se siente libre y cargado de ilusiones.
Su casa es un techo rojizo junto a una mancha verde rodea-
da por poliedros, que conforman su comunidad. Su comu-
nidad es ahora un punto distante en el mapa de Colombia,
que se conecta de forma sutil con muchos otros puntos, a
través del hilo naranja del juego y la alegria.

Esteban Reyes Trujillo
Director General
Fundacion Tiempo de Juego
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EMPODERAMIENTO
ludice Comunitorts

Por mas de una década consolidamos en Td] un
cumulo de experiencias y conocimientos sobre la
transformacidn que el juego logra en las comuni-
dades. Bien se trate de un deporte como el fut-
bol, un taller musical o la grabacién de un video,
la experiencia ludica le brinda a las nifas, ninos,
adolescentesy jovenes (en adelante NNAJ) un es-
pacio para desarrollar plenamente su potencial
social y humano. En el marco de estas experien-
cias, descubrimos que la ludica sirve como medio
para empoderar individuos y comunidades.

En TdJ acunamos el término Empoderamiento Lu-
dico Comunitario para expresar que el juego es
un vehiculo para empoderar comunidades, donde
los NNAJ se identifican a si mismos como sujetos
de su propio desarrollo.
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Proyecto que ha
permitido fortalecer
las escuelas de

liderazgo en
Tiempo de Juego.



En los préximos 5 afos buscamos constituirnos
como una organizacion social autosostenible,
capaz de replicar su modelo metodolégico en
diferentes comunidades y de propiciar espacios
para que los NNAJ que integran estas comunida-
des pudieran ser los gestores de su propio desa-
rrollo. (Un Gol a la Violencia, 2011)

Hace mas de diez afos, empezaron a surgir los ele-
mentos fundamentales del empoderamiento ludico
comunitario: personas que asumen con autonomia
su propio desarrollo; comunidades que crean herra-
mientas y capacidades para afrontar los retos de su
cotidianidad; y metodologias que usan el juego para
construir espacios que dan forma a estos procesos.

TdJ es, entonces, una fundacién que busca ofrecer
oportunidades significativas a través del depor-
te y del arte, cuyos procesos propenden lograr la
autosostenibilidad en las comunidades en que
se desarrollan. Para lograr esto, el alcance de las
actividades ha tenido que ampliarse, involucran-
do también a las familias y a los docentes de los
chicos. En todo caso, el propédsito es el mismo:
promover que los NNAJ tengan suenos positivos
y viables, generando oportunidades para que se
hagan realidad. (Cartilla Metodolégica Tiempo de
Juego, 2015)







En Td] buscamos generar habilidades para la
vida en NNAJ en situacién vulnerable a través de
actividades deportivas, culturales y recreativas
que orienten la construccion de su proyecto de
vida y promuevan espacios de transformacion

hacia la pazy la convivencia. Asi, en nuestros pri-
meros diez anos de trabajo, hemos consolidado la
Metodologia Convivencial Tiempo de Juego, cuya
meta consiste en promover el empoderamiento
ludico comunitario. (Compartir Jugando, 2016).







En 2018, el concepto fue parte central nuestra mision:

“Para contribuir con la construccion de los suenos
de las comunidades, hemos adoptado el espiritu
del nino, utilizando el juego como herramienta
de transformacion comunitaria para promover
capacidades de NNAJ, inspirdndolos a ser agentes
de cambio”. (Curriculo Maestro, 2018)

Pero entonces, ¢qué es el empoderamiento la-
dico comunitario? Para responder a esta pregunta
debemos entender sus elementos principales por
separado: el empoderamiento comunitario busca
crear posibilidades de agencia, capacidades y habi-
lidades en las personas de una comunidad, de for-
ma tal que asuman por si mismas las soluciones a
distintas problematicas que las aquejan. Asi, busca
crear formas de poder ser y poder hacer, de forma
autéonoma y localizada.

Existen muchas formas de empoderar a una comu-
nidad o de contribuir a sus procesos de empodera-
miento. Desde TdJ] tomamos la decision de hacerlo
desde la lidica y el juego. El juego involucra a las
personas, las sensibiliza de formas particulares y
posibilita que se abran a reflexiones y acciones que
otros medios no permiten. El juego, como medio,
posibilita la aprehension de conceptos, dinamicas y
valores, al tiempo que motiva el encuentro interper-
sonal para construir desde la emocion, el reconoci-
miento del otro y el conocimiento de uno mismo.
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TEORIA DE CAMBIO
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CONDICIONES

INICIALES cambio de Tdj

Las condiciones iniciales son indicadores que debe-
mos tener en cuenta para empezar un proyecto co-
munitario o una iniciativa social. Primero, considera-
mos importante entender muy bien el contexto, pues
permite construir un proyecto que sea valido y que
se integre con la comunidad. Segundo, es importante
contar con un equipo que tenga las capacidades ne-
cesarias para articular estos propositos de cambio
colectivo, llevandolos a su realizacion efectiva.

CONTEXTO

En Colombia existen multiples contextos de riesgo
en el que los NNAJ se ven inmersos a lo largo de sus
vidas. Alli enfrentan problematicas cotidianas: mo-
noparentalidad, violencia, abuso y abandono intra-
familiar, embarazo a temprana edad, trafico y abuso
de sustancias, entre otras. Sin embargo, estas situa-
ciones también presentan multiples oportunidades:
espacios educativos, sanitarios, recreativos, cultura-
les; negocios u oportunidades de emprendimiento;
capacidades de transformacion que aportan al desa-
rrollo de los NNAIJ. Por ello es importante entender
el territorio y sus dinamicas: ¢Como y desde donde
perciben los participantes su contexto? ;Como influ-
yen las problematicas, necesidades u oportunidades
en sus vidas?

T Es momento de hacer zoomy en-
tender a profundidad la teoria de
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! I
€ COMUNIDAD INTERESADA

Creemos que nuestras acciones tienen un proposi-
to colectivo, la primera y mas importante alianza es
con la comunidad. Esta es mas que la suma de las
individualidades que la componen, y es necesario
por tanto, articular la voluntad de cambio social que
existe en los territorios, empoderando a sus inte-
grantes. La comunidad son los lideres sociales, gru-
pos culturales y deportivos, de jévenes, profesores
o colegios, pero también, es configurada por las re-
laciones que existen entre estos grupos. Con tantos
actores y relaciones, las posibilidades de desarrollo
comunitario son enormes.

¥ CAPACIDADES

Nuestro equipo cuenta con la experiencia idonea'y
la capacidad de gestionar recursos para empoderar
comunidades. Nuestro talento humano en su gran
mayoria son jovenes que viven dentro de los terri-
torios y han experimentado un proceso de lideraz-
go, transformandose en gestores y gestoras de sus
realidades y territorios. Adicionalmente se cuenta
con un equipo interdisciplinario que desde el acom-
panamiento estratégico, metodolégico y operativo,
garantizan que las acciones realizadas tengan cali-
dad, corazdn y éxito.







decisiones orientadas a construir su proyec-

ESTRATEGIA

Las estrategias con las cuales aprovechamos las
condiciones iniciales anteriormente descritas nos
permiten llegar a los objetivos que nos proponemos
usando metodologias y principios evaluables y efi-
cientes. Asi, nos esforzamos por ofrecer espacios en
donde nuestros participantes puedan, a través de la
participacién en cursos y capacitaciones basadas

en el juego, desarrollar en sintonia sus capacidades
técnicas, psicosociales y de liderazgo. Estas estrate-
gias estan en constante evaluacion, pues sabemos
que a la vez que ensefiamos a nuestros participan-
tes, debemos aprender también nosotros mismos a
mejorar nuestros programas.
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El juego es una herramienta metodoldgica que nos
permite ingresar en un territorio autbnomo, en don-
de las representaciones de la vida cotidiana y las
relaciones que se establecen en ella con el entorno,
con los otros y con nosotros mismos, se vuelven es-
pacios de reflexién constante en los que podemos
expresar con total libertad nuestros sentires y opi-
niones. Por esto, en Td] proponemos jugar todo el
tiempo. Los conocimientos técnicos en deportes, ar-
tes y tecnologia estan atravesados por la lidica en
todo momento, pues es alli, cuando jugamos, donde
logramos identificar nuestras fortalezas y debilida-
des para afrontar los retos que nos propone no so-
lamente la disciplina en la que estamos trabajando,
sino también el mundo que nos rodea.

Las habilidades que buscamos fortalecer encuen-
tran su lugar en los momentos de nuestra metodo-
logia: en los espacios de participacién democratica
que se desarrollan a lo largo de nuestros talleres y
escenarios de formacion que permiten identificar y
desarrollar las habilidades sociales que cada indi-
viduo tiene y, a partir de ahi, establecer relaciones
de confianza con el grupo, permitiendo una parti-
cipacion activa y entornos seguros para desarrollar
diferentes lenguajes.







Después de 15 anos de reformulacion, experiencia
y aplicacion metodologica en mdltiples entornos,
no s6lo comunitarios, sino también investigativos,
corporativos y virtuales, hemos concordado con el
dicho popular, "menos es mds™/es por esto que la
simpleza que hoy en dia caracteriza nuestra meto-
dologia, es la esencia y garantia de un aprendizaje
aplicable y eficaz.

A lo largo del tiempo transformamos nuestro mo-
delo pedagoégico, tomando elementos de la meto-
dologia Fatbol por la Paz, que se enfoca exclusiva-
mente en el fatbol. En Td] nos atrevimos a aplicarla
en otros escenarios, como las artes, el liderazgo o
la tecnologia, incorporando como elemento innova-
dor al juego, lo que enriquecié nuestra propuesta,
dandole sentido, propdsito y estructura para po-
sibilitar llevarla a otros escenarios de formacién y
aprendizaje.

El juego nos ha permitido inspirar territorios; des-
de su propia experiencia y cambiar sus realidades
a partir de sus necesidades, su cultura y sus visio-
nes. La ludica permite la vinculacion, incluso en las
comunidades mas apartadas, permitiéndonos llevar
herramientas para unir, visibilizar y materializar el
potencial de ellas.







La metodologia basada en el juego garantiza la vi-
vencia de cuatro pilares para el aprendizaje desde
la neuroeducacion: la atencion, el compromiso ac-
tivo, la retroalimentacion y la consolidacién de la
informacion. Estos son elementos fundamentales
para crear entornos de aprendizaje, no sélo de habi-
lidades psicosociales, sino también de capacidades
y competencias a nivel técnico, deportivo, artistico
y tecnolégico. La metodologia es una secuencia pe-
dagogica basada en tres momentos:

Ter

El primer momento busca activar a los participan-
tes, garantizando que tengan la suficiente motiva-
cion para vivir una experiencia que genere un apren-
dizaje significativo. El juego vincula y garantiza la
atencion, trayendo a los participantes al presente.
Se propone, pues, una actividad lidica que permi-
ta reflexionar y vivenciar la habilidad psicosocial a
trabajar, con una dinamica que se integre al tema
abordado. Adicionalmente, en este momento tanto
el facilitador como los participantes crean acuerdos
de convivencia y acuerdos técnicos que permitan
vivenciar y garantizar una sana convivencia y pro-
mover la participacion.







el cono-

cimiento se construye colectivamente:

se busca cerrar el encuentro

haciendo sintesis vy reflexion.

Cada grupo tiene una esencia y unas caracteristicas
distintas. Es aqui cuando las habilidades del facilita-
dor tienen un papel fundamental. Deben planear y
construir la clase segtin las necesidades de los par-

ticipantes: no es lo mismo un grupo de jovenes cuyo
contexto es de privacion de libertad e institucionali-
zacion, y un grupo de nifios y ninas de 6 a 12 anos en
un entorno abierto y de barrio.
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ESPACIOSL

cQué es el liderazgo para TdJ y por qué los espacios

ludicos de formacion son la columna vertebral de la
organizacion?

produzca cambios en si mismo, en los grupos con
los que comparte su realidad

en la sociedad en






Brindar herramientas disefiadas para consolidar
acciones de liderazgo fue una premisa que caracte-
rizé el accionar de la organizacion. Desde hace afios,
gestamos un espacio de encuentro en el que poten-
ciales lideres se relunen para conectar sus ideas,
aprender jugando, promover sus habilidades vy re-
flexionar sobre las vivencias que tienen en el inter-
cambio con sus comunidades. Este proceso ocurre
en la Escuela de Liderazgo (ELI)} un escena-
rio vivencial que permite a las y los lideres experi-
mentar, entender y apropiar acciones pedagoégicas
que les posibiliten compartir sus conocimientos y
habilidades, al mismo tiempo que adquieren he-
rramientas técnicas y psicosociales para inspirar a
otros NNAJ.

ELI ademas de consolidarse como una estrategia
exitosa para promover la generacién y el fortaleci-
miento de lideres comprometidos con el desarrollo
de sus comunidades, es la columna vertebral de la
operacion TdJ, pues son los jévenes, docentes, pro-
fesores, familias y agentes de cambio que se for-
man en este espacio quienes guian e inspiran a otros
NNAJ a lo largo del territorio nacional a identificar
sus fortalezas y cualificar sus habilidades técnicas,
usando como herramienta el juego, las habilidades
para la vida, las artes y el deporte.







ELI estuvo presente desde los inicios de nuestra
organizacion y, usando las experiencias que obtu-
vimos en este tiempo, la consolidamos en un pro-

ceso de tres anos dirigido a monitores y monitoras
participantes de las actividades de tiempo libre. El
ciclo estd compuesto por las etapas de semillero,
formacién y practica:

SEMILLERO

ficar potenciales lideres y lideresas






FORMACION:

Sabemos que la experiencia aporta de manera sig-
nificativa a nuestros conocimientos y habilidades,
asi que después del ano de semillero, los y las lide-
res pasan a un proceso de apadrinamiento por el o
la facilitadora de su actividad de tiempo libre. Este
acompanamiento consiste en la puesta en practica
de los aprendizajes adquiridosien las actividades de
campo.

PRACTICA:

Confiamos en las capacidades de los y las lideres,
pues tras dos anos de formacion, consideramos que
estan en la capacidad de trabajar junto a profesores,
gestores y facilitadores, liderando actividades por
si mismos. Asi pasan a un proceso constante, diri-
gen un grupo, siempre con el acompanamiento del
equipo. Esto trae consigo también una introduccién
a procesos administrativos. Ademas, deberan man-
tener su asistencia a capacitaciones, con el objetivo
de seguir mejorando sus contenidos y procesos pe-
dagogicos.







¢Qué se aprende y quienes
pueden ser lideres?

Nuestra propuesta de formacion, al igual que la or-
ganizacion, ha evolucionado con el tiempo: la expe-
riencia del equipo, los cientos de lideres y lideresas
que han hecho parte de las escuelas, las transferen-
cias metodolégicas y los proyectos especiales ha
permitido inspirar productos y herramientas que
actualmente son guia y directriz.

ELI permite, por su propésito y dinamica, generar
escenarios de aprendizaje psicosocial y técnico, en
el que NNJAy todas las personas que quieran desa-
rrollar su potencial, tengan la oportunidad de explo-
rar, aprender y poner en practica sus vivencias en
diferentes contextos.[EL Curriculo de ELI (publicado
en 2019) es un producto que permite responder a
profundidad qué aprenden las personas que mues-
tran interés en hacer parte de este programa.







Lo primero, por supuesto, es saber qué es TdJ, cono-
cer el pasado, presente y futuro de la organizaciéon
a través de su teoria de cambio, su metodologia lu-
dicay su estructura organizacional. El curriculo con-
tinda con el médulo transversal Hacer Pedagogia.
Este busca dar herramientas practicas que los y las
participantes puedan crear, como entrenamientos,
clases y experiencias profundas, con contenidos
psicosociales y técnicos. Buscamos potenciar la ca-
pacidad de conectar con los territorios, y segun las
necesidades, planear procesos que generen apren-
dizajes y transformaciones.

El corazén de ELI es el desarrollo humano y el for-
talecimiento de habilidades psicosociales, que es
abordado en el médulo Formar al Ser./Alli se hace
énfasis en desarrollar entornos de ensefanza que
permitan entender experiencialmente tres dimen-
siones fundamentales de la vida humana: la esfera
intrapersonal, la interpersonal y la comunitaria. En
este modulo se integra el enfoque de género, como
un componente fundamental y garante de entornos
inclusivos y diversos.







Un lider esta en la capacidad de inspirar a otros a
través de sus aprendizajes técnicos y psicosociales,
haciendo uso de habilidades como la colaboracién
en el conflicto, la resiliencia, la comunicacién aser-
tiva, el enfoque de inclusién, entre otros.

EL dltimo mddulo abarca las habilidades técnicas,
en ELI, cada participante potencia sus conocimien-
tos a nivel técnico. Esto significa no s6lo ofrecer la
oportunidad de ampliar conocimientos, sino la posi-
bilidad de explorar diferentes disciplinas. Le apos-
tamos al aprendizaje y a la ensenanza entre pares,
pues creemos en el poder pedagégico que todos
podemos desarrollar. Gestamos espacios de auto-
conocimiento, ofreciendo herramientas que acom-
panen a lideres y lideresas en la construccion de su
proyecto de vida.







“Son actividades de tiempo libre en donde los partici-
pantes desarrollan habilidades para la vida y se pro-
mueve el ejercicio de sus derechos en las dimensiones
personal, interpersonal y comunitaria”

escenarios
0: huestras “"Activida-

des de Tiempo Libre”
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Asi, las ATL son el medio que le permite a los NNJA
a través del juego desarrollar sus habilidades psico-
sociales, fisicas, artisticas y tecnolégicas; para con-
tribuir al desarrollo de su proyecto de vida. Estas
capacidades promueven la aplicacion de sus dere-
chos y deberes como ciudadanos. Por medio de las
actividades ludico pedagobgicas, se motiva a los par-
ticipantes a ser autbnomos en la toma de decisiones
y participacion social dentro de su comunidad.







Para finalizar el recorrido por nuestra teoria de cam-
bio, en TdJ nos interesa mucho saber silas actividades,
talleres y eventos que llevamos a cabo estdn gene-
rando los impactos que nos imaginamos al planear-
los. En particular, son tres las dreas que evaluamos.
En primer lugar, las ATL que desarrollan conocimien-
tos técnicos en arte, deporte y tecnologia; segundo,
evaluamos las habilidades de liderazgo generados
en los y las participantes a través de las ATLs, eventos
y encuentros; por ultimo, medimos los efectos en las
dinadmicas sociales de empoderamientos y lideraz-
go a nivel comunitario.







£5% HABILIDADES
(&% TECNICAS Y PSICOSOCIALES

En TdJ se fortalecen procesos individuales median-
te estrategias metodolégicas y pedagobgicas que
permiten preparar a los NNAJ para hacer frente a los
desafios del dia a dia.

Logramos empoderar a los NNAJ frente a las nece-
sidades de sus comunidades, promoviendo el ser-
vicio a los demas, apoyandolos desde su proceso
vocacional y proyecto de vida, y permitiéndoles
ser agentes de cambio activos en su territorio. Los
y las participantes que han logrado incorporar las
habilidades técnicas y psicosociales aprendidas en
el proceso de ELI, las ven reflejadas en su proyecto
de vida y han accedido a oportunidades educativas
y laborales en areas deportivas, administrativas y
sociales. En este camino Td] ha generado alianzas
con instituciones de educacion superior (técnicas,
tecnolégicas y profesionales), para que los y las par-
ticipantes tengan la oportunidad de acceder a ofer-
tas académicas a través de becas o convenios que
les permitan seguir construyendo y fortaleciendo su
futuro.




APRENDER
JUGANDO g




@ LIDERES

En la medicidn de resultados desde la estrategia de
evaluacion de TdJ, se evidencia que estos NNAJ que
participan en las escuelas de liderazgo han descu-
bierto sus pasiones, reconocen en lo que son bue-
nos, y conocen sus redes de apoyo para lograr aque-
llo que se les dificulta. Muchos de ellos y ellas han
sabido mejorar y mantener relaciones de amistad,
solucionar sus conflictos sin violencia, manejar sus
emociones y tensiones de manera empatica con los
demas, reconocer la equidad en el ejercicio de de-
rechos para hombres y mujeresy lo mas importante,
transformar sus propias realidades e inspirary apor-
tar a la transformacion de los lugares que habitan.







N2 COMUNIDADES
@ EMPODERADAS

Las comunidades se empoderan usando el juego para
su propia transformacion

Empoderar comunidades a través del juego permite
a las personas de los territorios donde trabajamos
reconocer y fortalecer sus capacidades de lideraz-
go, orientandolas hacia acciones concretas. Aunque
parezca irreal pensar que jugando se transforma, a
lo largo de nuestra historia evidenciamos maultiples
casos en los que lideres y lideresas lograron movi-
lizar nifos, ninas, jovenes y familias hacia cambios
comunitarios y sostenibles a través del aprendizaje
ladico.

Descubrimos entonces que, si bien el proceso es
arduo y secuencial, basta con la intencién genuina
y el deseo de transformar para que las cosas se co-
miencen a dar. Si un lider o lideresa logra juntar ca-
pacidades técnicas (saberes de las dreas deportivas,
artisticas, tecnolégicas), habilidades pedagobgicas
(cémo ensenar a través del juego) y nociones de em-
prendimiento y sostenibilidad, posee los elementos
necesarios para crear espacios de uso positivo de
tiempo libre, de integracion, de aprendizaje y creci-
miento en comunidad.




Hola! Bienvenido(a) al PODER DEL JUEGO, con él podras conocer a la Fun-
dacién Tiempo de Juego, apartes de su historia y el Modelo de Empo-
deramiento Lddico Comunitario, desde luego deseamos que te divier-
tas mucho!. Para iniciar te compartimos algunas indicaciones que te
permitiran desarrollar la actividad de manera efectiva:

Sobre el Juego:

El Poder Del Juego estd integrado por los siguientes elementos: Una caja
que contiene 28 tarjetas, un tablero tipo escalera, un dado, un paquete
de 8 fichas y una tarjeta de instrucciones. Se desarrolla en 2 fases:

FASE ZOOM Y FASE ESCALERA DEL TIEMPO

(Se puede iniciar con cualquiera de las dos)

INSTRUCCIONES FASE ZOOM:
La fase 1 se juega con las tarjetas. Tenemos 2 roles para jugar:
El(la) Moderador(a) y los jugadores(as) (Al menos 2 personas)

* ENUNCIAR OBJETIVO: EL moderador les cuenta a los jugadores el
propésito del juego: "Conseguir una secuencia légica con las
tarjetas usando las imagenes que en ellas se muestran”

* REPARTIR TARJETAS: EL moderador distribuye las tarjetas en igual
ndmero para cada participante.

* INICIAR LA SECUENCIA: EL moderador les pide a los participantes
que vean muy bien sus tarjetas y quién crea tener la primera
imagen de la secuencia, la ponga sobre la mesa.

* COMPLETAR LA SECUENCIA: Una vez puesta la primera tarjeta los
participantes podran ir agregando imagenes al zoom sin re-
querir de un turno especifico, el moderador en este caso ira
preguntando ;Quién tiene la siguiente? y verificara que se
vaya armando la linea visual de manera correcta.

* CERRAR LA FASE Z0OM: Cuando se evidencie que algin jugador
ha puesto todas sus tarjetas de manera correcta se anunciara
como ganador(a), la dinamica continGa hasta que todos ha-
yan puesto sus tarjetas, cuando se complete la secuencia, se
procederad a dar vuelta a cada carta en el orden sugerido para
conocer los detalles del modelo TDJ, en este caso el mode-
rador conducird la socializacién de los conceptos expuestos.




INSTRUCCIONES FASE ESCALERA:

La fase 2 se juega con el tablero, el dado y las fichas, al estilo
del ya conocido juego de mesa “Escalera” y al igual que en la
fase 1, contaremos con moderador(a) y jugadores. En esta fase
podras conocer los momentos mas representativos de la histo-
ria de TDJ.

* ENUNCIAR EL OBJETIVO: EL moderador les cuenta a los jugadores
el proposito del juego: "Completar el recorrido del tablero”

o ESCOGER FICHAS Y ASIGNAR TURNO: EL moderador invita a los parti-
cipantes a escoger una de las fichas disponibles y definir los
turnos (se sugiere lanzar el dado y acordar si el nimero mayor
0 nliimero menos tendria la salida)

* INICIAR RECORRIDO: Una vez definidos los turnos el participante 1
lanza el dado y avanza tantas casillas como corresponda, ubi-
cada su ficha debera leer el texto que alli se enuncia (Evento
destacado de la historia TDJ), el moderador puede agregar al-
gun comentario sobre la casilla. Si el participante llega a una
casilla que tenga escarela podra avanzar hacia donde ésta
apunta, por el contrario si se encuentra con un tobogan, de-
bera retroceder hasta donde llegue.

o CERRAR LA FASE ESCALERA: Cuando un participante llegue al final
del recorrido se declarara ganador(a), La dinamica continua
hasta que todos completen el recorrido, si al final el modera-
dor o algun jugador quieren resaltar algin evento que no se
haya enunciado podra hacerlo.




