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En el aho 2000, las Naciones Unidas firmaron la Declaracion del Milenio, en la que
se comprometieron a cumplir los 8 Objetivos de Desarrollo del Milenio (ODM),
como un primer paso para reducir la pobreza extrema a la mitad en el 2015.

Para exigir a los paises que cumplan sus compromisos, mas de 400 organizaciones

miembros de la Coordinadora estatal de ONGD, entre ellas Intermén Oxfam, nos
hemos sumado a la campana “Pobreza Cero”.
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1. Presentacion

“Hola chicos y chicas, soy Leo y éstos son mis amigos y amigas. jA través de este
juego que os presentamos estamos a punto de vivir juntos una gran aventura!

Mis amigos y yo queremos compartir con todos vosotros lo que hemos aprendido
sobre el problema de la pobreza en el mundo, para que desde ahora mismo poda-
mos combatirla.

Un dia no muy lejano sequro que consequiremos eliminar la palabra pobreza de nues-
tros diccionarios”.

Con esta gincana pretendemos que los chicos y chicas se acerquen a la realidad de
extrema pobreza en que viven millones de personas en todo el mundo con la inten-
cién de tomar conciencia de ello y hacer una reflexion critica.

De la mano de Leo y sus amigos y amigas y a partir de diversas pruebas ludicas, los
chicos y chicas descubriran cuales son las principales carencias que caracterizan el
concepto de pobreza absoluta, al mismo tiempo que deberan establecer relaciones
comparativas con sus estilos de vida.

2. Ficha técnica

¢ Tipo de juego: gincana
e Edades: chicos y chicas entre los 8 y los 12 afos
e Duracion de la actividad: entre 1 h 30 miny 2 h

e Numero de participantes: recomendamos que el grupo no sea superior a los 30 chi-
cos y chicas

e Espacio: preferentemente espacio abierto y amplio

* Objetivos educativos generales:

Descubrir de manera ludica y vivencial las principales carencias que describen una situa-
cion de pobreza absoluta.

Tomar conciencia de la existencia de esta realidad en todo el mundo y ser criticos.

Reflexionar sobre los estilos de vida propios: oportunidades, modelos de consumo, ciu-
dadania, etc.

Conseguir que los chicos y las chicas se comprometan con sus actitudes en el entorno
proximo.

e Objetivos especificos de la gincana:

Identificar cuatro de las principales carencias que comparten los paises que se encuen-
tran en situacion de extrema pobreza: salud, alimentacion, higiene, trabajo y educacion.

Descubrir el lugar (continente) que les ha tocado investigar.
Conocer el alcance del problema a escala mundial.



3. Dinamica del juego

Breve resumen de la ambientacion

Los chicos y chicas leeran un mensaje de correo electronico del padre de Leo en el que les invi-
ta a investigar sobre unos determinados lugares de la Tierra. Con la ayuda de un mapa que
tiene forma de laberinto, el grupo, convertido en periodistas y dividido en equipos, debera
superar cinco pruebas para obtener varias pistas que le conduzcan a descifrar el nombre del
lugar que les ha tocado investigar.

En realidad, recibirédn diversa informacion sobre la situacion de extrema pobreza de un conti-
nente en concreto. Averiguar el nombre del continente en cuestion sera el objetivo
final de cada uno de los equipos.

Inicio y preparacion

Reunido todo el grupo, la persona que dinamiza la actividad introduce el juego a partir de la
lectura del mensaje de correo electrénico que les ha enviado el padre de Leo. Este mensaje
presenta la historia que ambienta a todo el juego y expone el reto que los chicos y chicas
deben superar.

Una vez se ha leido el mensaje, es el momento de organizar el grupo distribuyéndolo en 5
equipos de 5 a 6 miembros. A cada equipo se le asigna un personaje de los amigos de Leo.
La ilustracion de este personaje actia como identificador de los diferentes grupos y estara pre-
sente durante todo el juego a través de los materiales especificos que recibe cada equipo.

Gustavo Leila

Gandhi

Preparacion del espacio

e Disponed un punto central en el que se situara la persona que dinamiza el juego. Los gru-
pos se tienen que dirigir a este punto para realizar las pruebas.

e Distribuid por el espacio las tarjetas de las 5 pruebas.

e Preparad bien todos los materiales que necesitéis para hacer las pruebas (descritos en las
pruebas).

Reparto del material que cada grupo necesita para empezar a jugar

e El mapa del laberinto.

e Boligrafos, uno para cada participante.

e Los carnets de periodistas en los que se indica el orden de realizacion de las pruebas.

A continuacién, cada grupo examina los materiales que tiene y rellena los datos personales
del carnet de periodista.

Desarrollo del juego

Se tienen que superar 5 pruebas relacionadas con los ambitos siguientes: salud, alimentacion,
trabajo, higene y educacion. Cada ambito se ilustra con un icono que lo identifica. Recor-
demos que el orden de realizacion de las pruebas se indica en los carnés.

Para poder realizar una prueba, cada grupo tiene que localizar en el laberinto el &mbito de la
prueba que le toca hacer. Seguidamente se marca con boligrafo el camino correcto. El resul-



tado se muestra al educador o a la educadora y, si el itinerario es el correcto, van a buscar la
tarjeta de prueba que corresponde al dmbito. Después, se explica la prueba que debe supe-
rarse.

Una vez superada la prueba, el/la educador/a entrega la tarjeta que contiene las pistas y el
grupo anota sus observaciones y comentarios en el carné. Las pistas contienen informacion
relacionada con cada ambito y con el continente que cada equipo investiga: Africa, Europa,
Asia, América y Paises del Pacifico.

Es interesante introducir algun elemento competitivo para animar el juego. Dad la consigna
de que las pistas son altamente secretas y que un grupo podria perder el juego si otro equi-
po lograra adivinar, antes que aquél, el lugar del mundo que investigan.

Final del juego

El juego finaliza cuando todos los equipos consiguen superar las pruebas, reunir las pistas y
averiguar el lugar del mundo que han estado investigando.

A partir de ahi, se abre el espacio para la reflexion y el debate. Cada equipo comparte con los
demas companferos/as sus valoraciones sobre el continente que ha investigado y las observa-
ciones que ha anotado en el carné durante el juego.

Naturalmente, los chicos y chicas llegaran a la conclusion de que hay muchas similitudes entre
las carencias que se describen en cada continente y que la informacion que han extraido de
las pistas apunta a que en todo el mundo hay situaciones de extrema pobreza.

Para tener una vision global del tema, la persona que dinamiza la actividad cuenta con el
recurso de un mapamundi, que recoge graficamente las zonas en las que el problema de la
pobreza es mas grave. Mediante este recurso, y teniendo en cuenta la madurez del grupo, se
puede iniciar un debate sobre las diferencias Norte-Sur, las dificultades, las consecuencias de
los modos de consumo del Norte, las alternativas como el comercio justo, etc.

Finalmente, el juego concluye con la posibilidad de rellenar entre todos el carné de periodis-
tas colectivo. Se trata de anotar las reflexiones finales o los aspectos que se consideren mas
relevantes y reservar un espacio en el aula para colgarlo. El carné colectivo acttia como recor-
datorio de la experiencia. Asimismo, su presencia también tiene el efecto de detenernos
durante un instante ante la dura realidad en la que viven otros chicos y chicas como nosotros.

Descripcion de las pruebas

Planteamiento general

Las pruebas son 5y se relacionan con los siguientes ambitos: salud, alimentacién, trabajo,
higiene y educacion. La realizacién de cada prueba implica tres pasos:

Primer paso: averiguar el significado del icono que representa el ambito de la prueba. El/la
dinamizador/a explica la importancia de este &mbito para el pleno desarrollo de la persona
(encontraréis algunas orientaciones en el apartado de Mensajes iniciales).

Segundo paso: lectura de la prueba y realizacion. Una vez superada la prueba, se entrega la
tarjeta que contiene las pistas. Todas las tarjetas de pistas contienen dos tipos de informacion:

1. Informacién sobre el &mbito y el continente que les ha tocado investigar.

2. Gandhi, el perro de Leo, da una pista (una o varias letras) sobre el nombre del con-
tinente.

El equipo de Leo investiga Africa

El equipo de Noa investiga Europa

El equipo de Leila investiga Asia

El equipo de Eric investiga América

El equipo de Gustavo investiga los Paises del Pacifico



Tercer paso: espacio para la reflexion y el debate. La reflexién tiene que servir para que el
grupo tome conciencia de las carencias que se describen y, sobre todo, para que se establez-
can relaciones de transferencia con los estilos de vida propios (encontraréis algunas orienta-
ciones en el apartado de Orientaciones para la reflexion).

Finalmente, los/las chicos/as anotan las observaciones y las reflexiones personales en el carnet,
asi como la pista que les ha facilitado Gandhi.

Ambito: salud




Ambito: alimentacién




Ambito: trabajo




Ambito: higiene




Ambito: educacion




5. Relacion de materiales graficos

Ficha mensaje electrénico-carta de presentacion: texto de motivacién e introduccién al
juego.

Fichas de mapa del laberinto: encontraréis 5 mapas, que son los tableros de juego. Fijaos
en que cada mapa esta identificado con un personaje diferente de Leo y sus amigos. Ese per-
sonaje es el identificador del equipo.

Carnat dn parionisls, Fichas de carnés individuales de periodistas: encontraréis 5 fichas de carnés diferentes,
- cada una de ellas identificada por un personaje del grupo de Leo y sus amigos. En total hay
32 carnés individuales.

Fichas de pruebas: encontraréis 5 tarjetas correspondientes a los cinco ambitos tematicos de
las pruebas: salud, alimentacioén, trabajo, higiene y educacion.

Fichas de pistas: encontraréis 5 fichas diferentes, que contienen las pistas especificas que
hay que dar a cada grupo. Recordad que cada equipo investiga un continente diferente y, por
tanto, las pistas estan relacionadas con él.

e Ficha carné de periodista colectivo: un Unico carné para todo el grupo participante.

Ficha de acciones incorrectas: material necesario para poder realizar la prueba de higiene.

Ficha de las lenguas: material necesario para poder realizar la prueba de educacién.
Deberéis recortar las tarjetas por el lugar indicado.

S Ficha del mapamundi: recurso complementario para la reflexién y finalizacion del juego.
"\'“:‘,} = Elaborado a partir de los datos que facilita el Informe sobre Desarrollo Humano 2005, publi-
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6. Orientaciones didacticas

Pistas para guiar la parte de reflexion y finalizacion del juego

La parte final del juego es un elemento importante y es necesario prever un tiempo para
hablar y debatir las conclusiones sin prisas.

Los chicos y chicas no saben si estan investigando paises o continentes o ciudades... y mucho
menos si todos investigan lo mismo o no. Aprovechad esta ventaja para mantener el interés
competitivo hasta el final del juego.

Pedidles a los chicos y chicas que expliquen cémo se han sentido al leer las pistas, para cap-
tar el impacto emocional. Recordad que durante todo el juego se requiere un cierto ejercicio
de empatia y los nifios y nifas mas sensibles pueden acusarlo.

El objetivo del juego es identificar las principales carencias que describen las situaciones de
extrema pobreza. La gincana soélo aporta informacion con relacion a las necesidades mas béasi-
cas: salud, alimentacion, trabajo, higiene y educacién; pero, naturalmente, no son las Unicas.
Si los chicos y chicas se muestran receptivos, habladles de otras necesidades y proponedles
gue busquen las similitudes y las diferencias con sus estilos de vida.

Se aportan datos de todos los continentes porque creemos que es interesante romper con los
estereotipos de que solo hay pobreza en determinados lugares del mundo. Es cierto que,
mediante el mapamundi, comprobaremos que las carencias estan mas agudizadas en unos
paises que en otros. No obstante, también al lado nuestro hay realidades de extrema pobre-
za que debemos conocer y denunciar.

La simbologia del laberinto

Hemos elegido el laberinto porque contiene muchas connotaciones analogas al problema de
la pobreza. Seguro que todos nosotros hemos vivido la experiencia de adentrarnos en un labe-
rinto y nos hemos perdido. Encontrar la salida no es facil y una y otra vez vamos a parar al
mismo punto de partida.

Y asf como en un laberinto los caminos se encuentran y actian como vasos comunicantes, la
pobreza extrema abarca todos los ambitos de la persona, agravando, cada vez mas, las con-
diciones de vida. La erradicacién de la pobreza, el Unico camino para conseguir un mundo
mas justo, es una tarea colectiva de la que todos debemos sentirnos responsables. En el
umbral del nuevo milenio, el compromiso para alcanzar este objetivo debe ser la brujula que
nos oriente en el laberinto.

Pero el simbolo del laberinto también nos aporta un mensaje esperanzador, existe una salida.
Si bien la gincana no trabaja este aspecto, si podéis aprovechar los recursos que aporta la cam-
pafa "“Pobreza cero” para documentaros y poner ejemplos a los chicos y chicas de experien-
cias positivas y progresos.

La gincana en el marco de la campana

El recurso de la gincana se ha elaborado partiendo de la idea de que es una herramienta inde-
pendiente o complementaria a los materiales de primaria. Ahora bien, se trata de un juegoy
lo que realmente pretende es divertir. No obstante, es un juego didactico, con unos objetivos
educativos bien definidos. Es importante que el/la educador/a conozca bien el tema que se
aborda y la dindmica de funcionamiento para profundizar e ir un poco més alla.

Fuentes consultadas

www.unicef.org
www.accioncontraelhambre.org
www.enredate.org

www.mundosolidario.org

www.intervida.org
http:/hdr.undp.org/reports/global/2005/espanol



