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OBXECTIVOS
XERAIS

Abordar a experiencia
emigrante desde unha
perspectiva emocional e
empatica.

Sensibilizar os
participantes sobre a

problematica da migracion.

Quebrar topicos e
estereotipos sobre as
migracions.

RESUMO

Contra unha vision xeneralizadora e abstracta da persoa emigrante, esta
proposta didactica quere potenciar unha visién concreta e emocional da
sua realidade. As migracions son un feito masivo, mais non despersona-
lizado: cada emigrante ten a sua propia historia, e as suas emocions son
persoais, Unicas e xenuinas. Por iso, e para aproximar estas emocions
do alumnado, optaremos por colocar o vivencial no centro do proceso, a
traves dun xogo de papeis.

A proposta consta de dous bloques diferenciados:

e En primeiro lugar, a visualizacién e comentario dun filme que escol-
leremos entre unha lista de filmes propostos que consideramos ade-
cuados, para o0 cal se propon unha breve introducién previa & visuali-
zacion e unha guia para a analise posterior.

e En segundo lugar, o xogo de rol que resulta da visualizacion, cunha
fase inicial de creacion de personaxes, 0 xogo propiamente dito e un
peche comun para todo o grupo.

ALGUNHAS SUXESTIONS

A visualizacion e comentario dos filmes tamén sera enriquecedor se se
decide propor como actividade autonoma, sen o posterior xogo de rol.
Polo contrario, especialmente con participantes moi mozos, € imprescin-
dibel realizar a visualizacion e comentario dun dos filmes antes de abor-
dar o xogo de rol para garantir que o grupo comprenda a formulacion e o
ton da proposta.

Recomeéndase contar cun minimo de tres sesidns de traballo: unha para a
visualizacion e comentario do filme, e dUas para o0 xogo de rol e 0 peche.
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A que segue e unha lista
con filmes moi indicados
para traballar a cuestion
das migracions colocando
no centro as emocions

da persoa emigrante,
xunto cunha pequena
sinopse de orientacion.
Indubidabelmente, non
saon os unicos filmes
existentes adecuados. Mas
si alguns dos mellores.

A PROMESA / LA PROMESSE DE LUC E JEAN-PIERRE DARDENNE
(BELXICA, 1996)

Obra prima sobre os baixos fondos da Europa contemporanea, sobre a
inmigracion ilegal e as suas condicions de vida, sobre a miseria humana.
Mais, sobre todo e antes de nada, filme que relata a traxectoria moral dun
mozo, Igor, que, despois do accidente dun dos traballadores ilegais do
seu pai, lle promete ao moribundo que coidara de sUa esposa Assita e
do seu bebe. Igor debera enfrontarse a seu pai e aos valores aceptados
por costume para cumprir coa “promesa”. Un lento espertar a conciencia
moral, ao compromiso persoal, ao deber para co outro. Unha longa inicia-
cion cara a verdade que fard que perda seu pai e encontrar, en troca, a
dignidade humana.

A OUTRA FACE DA ESPERANZA / THE OTHER SIDE OF HOPE DE
AKI KAURISMAKI (FINLANDIA, 2017)

Helsinqui. Dous destinos cruzanse. Wikhstrom, de cincuenta afos, decide
mudar a sua vida e abrir un restaurante. Khaled € un mozo refuxiado sirio,
que chega a capital por accidente. A sua peticion de asilo é recusada,
mais mesmo asi decide ficar. Unha tarde, Wikhstrém encontrao na porta
do seu restaurante e, emocionado, decide ofrecerlle a sua axuda.

LE HAVRE DE AKI KAURISMAKI (FINLANDIA, 2011)

Marcel Marx, famoso escritor bohemio, exiliouse voluntariamente e esta-
beleceuse na cidade portuaria de Le Havre (Francia), onde vive satisfeito
traballando como limpabotas, porque asi se sinte mais proximo da xente.
Despois de renunciar as suas ambicions literarias, a sua vida decorre sen
sobresaltos entre o bar da esquina, o seu traballo e a sUa esposa Arletty;
mais, cando se cruza no seu camifio un neno negro inmigrante, tera que
loitar contra os frios e cegos mecanismos do Estado, armado unicamente
co seu optimismo e coa incondicional solidariedade dos vecifios do bar-
rio, para evitar que o seu protexido caia nas mans da policia.

DHEEPAN DE JACQUES AUDIARD (FRANCIA, 2015)

Un home foxe da guerra civil en Sri Lanka e, para conseguir que Francia lle
conceda o dereito de asilo, fai pasar pola sua familia unha muller e unha
nena que foxen tamén do pais. Unha vez en Francia, encontra traballo
como porteiro nun edificio situado nun barrio problematico dos arrabal-
des. A pesar de no falaren francés, adaptanse progresivamente ao seu
novo pais.
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A FERIDA / LA BLESSURE DE NICOLAS KLOTZ (FRANCIA, 2004)

Blandine chega ao Aeroporto Charles de Gaulle para se reunir con seu
esposo Papi en Paris. A pesar das peticions de asilo, é encerrada nun
calabozo xunto con outros africanos, humillada, maltratada, & espera
da deportacion inmediata. Papi investiga o seu paradoiro en “chegadas”,
mais so topa con respostas desinteresadas e enganosas. Cando Blan-
dine é ferida nunha escaramuza mentres as autoridades tentaban levala
a4 forza, un empregado do Ministerio dos Asuntos Exteriores salvaa da
expulsion. Finalmente, reunese con Papi nunha parcela comunal, cuxos
habitantes comparten as suas duras historias da sua pasaxe por Francia.
A Blandine custaralle encontrar a forza necesaria para sair adiante.

A BOA MENTIRA / THE GOOD LIE DE PHILLIPPE FALARDEAU
(ESTADOS UNIDOS, 2014)

Un refuxiado da guerra civil sudanesa convive nos Estados Unidos con
outros nenos sudaneses. Despois da sua chegada a America, os rapaces
cofiecen Carrie, unha traballadora social que, consciente da sua traxe-
dia, trata de lles aprender cémo se deben desenvolver nun mundo tan
distinto do seu.

FLORES DOUTRO MUNDO DE ICiAR BOLLAIN (ESPANA, 1999)

Patricia, unha dominicana, busca un fogar e unha seguranza econo-
mica que a sua situacion de inmigrante ilegal non lle permite alcanzar en
Madrid. Milady, unha cubana de vinte anos, sofa con percorrer o mundo.
Marirrosi, unha bilbaina con casa e traballo, vive na mais completa soi-
dade, unha soidade como a que comparten Alfonso, Bamian e Carmelo,
vecinos de Santa Eulalia, unha vila sen mulleres casadeiras nin futuro.
Grazas a unha festa organizada polos solteiros da vila, uns e outras cofie-
cense e comeza unha agridoce historia de convivencias as veces impo-
sibeis. Espafiois e americanaos fusionaranse nunha soa comunidade que
non precisa de bandeira.

LAMERICA DE GIANNI AMELIO (ITALIA, 1994)

Despois da caida del comunismo, os albaneses sofian cun futuro mellor e
confian na xenerosidade da vecifa Italia, mais a realidade dista moito dos
seus sonos. Alguns deles son contratados por Gino e Fiore, dous empre-
sarios italianos que acaban de comprar unha antiga fabrica de zapatos
coa Unica intencién de faceren difieiro rapido & custa dos inmigrantes.
Parén, unha serie de circunstancias fan que un deles cofieza en carne
propia o drama da inmigracion.
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OBXECTIVOS

Conseguir o interese do
alumnado.

Contextualizar a
visualizacion.

Xerar un ambiente
respectuoso e receptivo.

Familiarizar os e as
participantes cos autores
do filme e coas suas
intencions.

Péren valor o feito de ver
un cinema “diferente” na
sUa version orixinal, tal
como foi concibido.
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10 MINUTOS

UNHA INTRODUCION

Tratase sobre todo de obter o interese e o desexo do alumnado. Con-
seguiremos isto, por exemplo, pondo en valor os cineastas (explicando
quén ¢ o realizador ou a realizadora do filme escollido, como entende o
cinema, cal e a sUa traxectoria, qué caracteristicas tefien os seus filmes,
etc.) e contando cémo realizaron o filme se cofiecermos os detalles, ou
convidando o alumnado a investigalo pola sua conta na rede.

E importante non desvelar nada esencial da historia a fin de non romper o
interese pola historia. Mesmo asi, a miudo unha introducion argumental e
algunhas pistas para a visualizacion poden axudar a orientar a atencion
e 0 interese do grupo.

Igualmente, estd na nosa man crear as condicions para que o dialogo
poida ser fluido, estimulante e comodo. E interesante, por exemplo,
mudar a disposicion habitual das mesas e colocalas en forma de U. Iso
permite que todo o grupo vexa a pantalla e tamén que se vexan entre
eles, creando asi un ambiente mais recollido.

UN CINEMA “DIFERENTE”

Podemos traballar tamén a cuestion de que van ver un cinema “diferente”
(talvez, para moitos, estrafo), non en termos negativos, senén como
unha ocasion privilexiada. De forma paradoxal, ese cinema “diferente” €
mais proximo das nosas vidas do que estan acostumados a ver. Por iso,
alégranos tanto compartilo (sen dubida, é chave nisto que nos guste
honradamente o que mostramos).

A VERSION ORIXINAL

Por razons parecidas, veremos o filme na sua version orixinal con subti-
tulos. Na maior parte dos filmes que propomos, e nun tema como 0 que
abordamos (as migraciéns e as stas emocions), a audicién das diferen-
teslinguas no seu son arixinal fornece unha riqueza engadida & visualiza-
cion. A version dobrada traizoaria esa pluralidade de voces.

Ademais, € a Unica maneira que permite velas como realmente foron
concibidas polos seus directores. Tamén permite asistir ao traballo dos
actores e actrices en toda a sua dimension: como sabe calquera persoa
que algunha vez tefia actuado (ainda que so o fixese moi puntualmente),
a interpretacion non pasa unicamente pola xestualidade e polas expre-
sions do rostro, senon que o ton de voz e a forma de dicir as frases tefien
un valor fundamental. E preferibel non converter os subtitulos nunha gran
“cuestion”, ainda que non esta de mais compartir co grupo estas refle-
xions a fin de evitar medos. Ainda que € certo que, pola falta de costume,
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esta modalidade de visualizacion pode xerar resistencias entre o alum-
nado, tamen o é o feito de seren capaces de vencelas sen maior dificul-
tade 4 medida que a visualizacion avanza. Ademais, as novas culturas
de visualizacion, mediatizadas sobre todo polo acceso virtual a obras de
todas as procedencias, xogan neste sentido a favor da version orixinal.
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Despois de ver 0 filie s

OBXECTIVOS DESCANSO

Reflexionar sobre Contemplemos cinco minutos de descanso para gque 0 grupo comece

0 sentido do filme a asimilar o filme e encare o traballo posterior coa predisposicion ade-

visto. cuada.

Identlf!car as METODOLOXIA

emocions sentidas

polos personaxes. E interesante tentar abrir a analise e a reflexion a partir das inquietudes,
intereses, dubidas, comentarios e fascinacions dos e das propias par-

Comprender a ticipantes. Tratase de xerar un ambiente de traballo en que a reflexion

dimensién humana non se basee na transmision dun discurso por parte do profesor ou pro-

e o caracter Unico fesora, senon que parta do didlogo, de “recordar e ollar o filme xuntos”, e

da experiencia asi descubriria, na medida do posibel, & interesante partir non dun saber

emigrante. previo, senon do que se ve na pantalla. Se ollarmos con atencion, todos

encontraremos elementos interesantes. Da suma de todas as observa-
cions xurdirad unha vision de conxunto mais rica.

Asi como ao comezo mudamos a disposicion do alumnado para mellorar
as condicions de dialogo, tamén € interesante establecer unas pautas
claras para o dialogo. Por exemplo: 1) Nunca se interrompera a quen esté
a falar; 2] Todas as opinions son validas e valiosas. De feito, o papel do
profesor ou profesora tamen consiste en gran medida en extraer o mellor
de cada contribucion e levala mais alén do que os e as participantes pro-
ponen inicialmente.

Finalmente, e importante ter presente que pode que aquilo que mais
interese ou impacte ao alumnado sexa algo que non previramos. Tera
que ser aproveitado moi especialmente. 0 marabilloso do cinema é a sUa
capacidade para apelar as emocions, e a cada un dunha maneira distinta.
Hai que preservar esa individualidade e aproveita para enriquecer a refle-
xion do grupo. 0 ou a docente tamen pode expresar as suas opiniéns non
desde a posicion do saber, sendn como alguén que, do mesmo modo que
0 alumnado, viu o filme.

O DIALOGO

Por norma xeral, o dialogo posterior & visualizacién deberia partir da
dimension emocional dos e das espectadoras para chegar a unha analise
mais intelectual.

Isto é:

10
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Unha primeira fase en que compartimos as nosas emocions con respecto
ao filme.

Que vos pareceu o filme?
Gustouvos?
Que sensacions tivestes? Emocionouvos?

Escollede a secuencia que mais vos gustou. Busquéemola, volvamos
vela e comentémola.

Podemos abordar con mais detalle algunhas cuestions expresivas e
cinematograficas.

Que planos do filme lembrades con méis intensidade?

Chamouvos a atencion algun movemento de camara en especial? Por
que credes que a camara segue deste modo 0s personaxes?

Cal diriades que ¢ a paleta de cores deste filme?

Sorprendeuvos o tratamento da luz e da escuridade nalgunha secuen-
cia?

Que vos pareceu o traballo de son? E a banda sonora?

Estamos acostumados a ver este tipo de cinema? En que se diferencia
do cinema que adoitamos ver?

Unha fase de caracter descritivo, en que nos pomos de acordo sobre o
que vimos e tentamos lembrar e describir o filme. Podemos comezar a
prestar mais atencion as cuestidns vinculadas & inmigracion, con vistas
ao xogo de rol posterior.

Que historia nos conta o filme?

@uen son os seus protagonistas?

Que problemas tefien? Como tratan de resolvelos?
Como é a vida das persoas inmigrantes do filme?

Somos capaces de describir de principio a fin a historia como emigran-
tes dos personaxes principais? Como e por que sairon do seu pais?
Como foi a sua chegada? Como sobreviven? Con que problemas cho-
can?

Por que estados emocionais pasan 0s personaxes ao longo do filme?
Podemos enumeralos?

Como acaba o filme? Credes que poderia ter acabado dalgunha outra
forma?

11
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Unha cuarta fase en que analizamos o filme en profundidade. Colocamos
xa todo o peso do dialogo nas emocidns que o filme pon en xogo con
relacidn as persoas emigrantes.

De que nos fala o filme? Estades de acordo? Por que?

Sonvos proximos os problemas que nela se expofien? Vedes algunha
relacion coa realidade?

Sevos ponedes no lugar dos personaxes, credes que actuan correcta-
mente? Fariades o0 mesmo no seu lugar?

Credes que a sua historia e normal ou excepcional?

Imaxinabades deste modo o que relata o filme, coa informacion con
que contabades dos medios de comunicacion?

Credes que todas as persoas emigrantes tefien a mesma historia ou
que cada unha € Unica e distinta ainda que garden, loxicamente, cou-
sas en comun?

Estas ultimas reflexiones lévannos de xeito natural & segunda parte desta
proposta: o xogo de rol.

Finalmente, se terminamos aqui a proposta e non continuamos a facer o
xogo de rol, suxerimos realizar tamén algunhas preguntas que conviden
a reflexionar sobre a propia experiencia educativa para recofiecer o que
lles forneceu e o que poden facer a partir de agora con relacion a situa-
ciéns de migracion.

Que vos pareceu esta actividade?

Que vos forneceu? Descubrimos algo? Mudastes ideas previas que
puidésedes ter sobre o tema das migraciéns?

Que credes que se poderia facer para sensibilizar outras persoas sobre
a situacion das persoas emigrantes?

Que desafios con relacion as persoas emigrantes credes que temos
como sociedade?

12
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OBXECTIVOS

Reflexionar sobre a
experiencia da persoa
emigrante desde a
vivencialidade.

Afondar nos distintos
estados emocionais
polos que pasa a persoa
emigrante.

Tomar conciencia

das particularidades
implicitas en cada proceso
migratario.

Ser capaces de pensar
desde a perspectiva dunha
persoa emigrante.

—

A, profesores, non
\0S DSusteaes, oS
de ngpra en dowrte..
asades O V0S
Onoay "osters'|

INTRODUCION

0 filme axudounos a nos aproximar da cuestion das migracions desde
unha escala humana, menos estatistica e mais emocional. Coa sua his-
toria aprendemos que se, en lugar de ver as migracions unicamente como
un fendémeno socioldxico, aproximamos a lupa, encontramos persoas con
historias Unicas e emocions xenuinas.

Con este mesmo espirito, abordamos a seguinte etapa da proposta.

Tratase dun xogo de papeis dialogado. Cada grupo de participantes
creara, ao mais puro estilo do guionista, un personaxe inmerso no seu
propio proceso migratorio. s e as docentes, a titulo de “masters” do xogo
de rol, irdn propondo aos grupos os distintos desafios a que 0 seu perso-
naxe se vai ter que enfrontar na sta migracion. A través da deliberacion e
do dialogo co seu “master”, os grupaos iran tomando as decisions do seu
personaxe (0 que facer, con quén falar, qué pasos sequir] e determinando
os distintos estados emocionais polos cales atravesa.

e (alvaiser a historia de cada personaxe?
* Que caminos lle tocard emprender?

* Por que emocions atravesara?

PARTICIPANTES
Os grupos
Dividimos os e as participantes en grupos de cinco persoas.

Podemos xogar con grupos mais reducidos sen problema. Polo contrario,
grupos mais extensos dificultaran a axilidade do xogo.

Equipo docente

Os e as docentes teran a mesma funcion que a dun “master” no xogo de
rol. Deberan ser os e as interlocutoras de cada grupo, porlles conflitos ou
oportunidades diante e desenvolver as situacions para o grupo.

Ainda que o xogo de rol pode ser levado por un s6 “master”, dado que se
trata dun papel crucial no desenvolvemento do x0go, Suxerimos ao pro-
fesorado que, na medida do posibel, busque a colaboracion doutros pro-
fesores e profesoras que poidan contar co tempo suficiente como para
colaborar coa actividade.

14
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DINAMICA DO XOGO
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0 xogo consiste en levar un personaxe emigrante creado polos participan-
tes a través das distintas etapas do proceso migratorio, que no xogo se
visibilizan como unha serie de dez fases claramente diferenciadas:

1. Opersonaxe e a sUa necesidade 6. Chegada

2. Antes de partir /. Unhanova vida
5. Despedida 8. Unhanova xente
4. Viaxe 9. Do

5. Fronteira 10. Futuro

e

15
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O XOGO PODE SER
ACURTADO?

Se considerarmos que

se trata de demasiadas
fases para o grupo de
participantes con que
traballamos, podemas
prescindir dalgunhas delas
para acurtar a duracion
do xogo. So as seguintes
fases son absolutamente
imprescindibles para os
obxectivos ultimos do
X0Qgo: 0 personaxe e a sua
necesidade; despedida;
fronteira; chegada; unha
nova vida; do. En ningun

caso deberiamos prescindir

delas.

En cada fase hai dous momentos:

<l

]_ . 1. Encargo e deliberacion

Ao inicio de cada fase, 0s grupos recibiran unha encomenda por parte do
“master”. Polo xeral, entregaraselles un sobre co titulo da fase no exterior
e unha cartolina de cor no interior. Os grupos deberan decidir cal é a histo-
ria do seu personaxe nese momento do seu proceso migratorio e anotala
no exterior do sobre. Ademais, deberan deliberar sobre as emaocions que o
Seu personaxe sente nesa etapa e anotalas na cartolina do interior.

Para facer estas deliberacions, o grupo retirarase a algun espazo comodo.
0 “master” pode ir pasando polos diferentes grupos para ver como lles vai.

2 . Dialogo

Ao final de cada fase (cando o grupo finalice a situacién propaosta, ou cando
se considere que xa lle dedicaron bastante tempo), os grupos acudiran a
encontrarse co seu “master” para lle explicar as decisions tomadas. Sera
enton iniciada unha fase de dialogo co “master”.

Atarefa do “master” aqui e dialogar co grupo para os facer evolucionar nas
sUas vivencias e facer aflorar as emocidns que puideren xurdir nesa fase:
facer preguntas, formular dubidas, decidir pérlles algun problema extra,
ilustrar algun ambiente de maneira especialmente nitida, obrigalos a alte-
rar as suas decisions, afondar nas suas emocidns, propor novas situa-
cions imprevistas, etc.

0 obxectivo do xago non é o de realizar unha viaxe o mais fiel posibel a rea-
lidade, senon o de facer aflorar as emocidns que as persoas emigrantes
poidan estar a vivir.

Ao longo da presente guia didactica, ofrecense “pistas” e “exemplos” para
0 “master” que seran de utilidade para abordar estes momentos de dialogo.

Cando o “master” considere que esta fase xa fai bastante xogada, fai avan-
zar ao grupo para a seguinte.

16
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MATERIAL NECESARIO

* 1 pasaporte de personaxe por grupo.
A guia inclie un desefo estandar para o pasaporte. (Ver anexos).

e 10 sobres por grupo.
Cartolinas de dez cores distintas (habera que metelas dentro dos
sobres).

* Un mapamundi. (Ver anexos).

* Papel de embalar longo (para que nel entren as siluetas que todos os
grupos debuxaran).

Rotuladores e masilla adhesiva ou fita adhesiva.

ESPAZO E TEMPORIZACION

Recomendase dedicar un minimo de duas sesions ao xogo de rol e ao seu
posterior peche. Sen dubida, podemos decidir alongalo ainda mais se o
considerarmos conveniente.

Recoméndase igualmente, na medida do posibel, realizar o xogo en espa-
zos ao aire libre. Contribuira para facer mais agradabeis os momentos de
dialogo.

0 dialogo e realizado grupo a grupo; non se pode realizar con mais dun
grupo. Pédese aproveitar o momento en que varios grupos estean a deli-
berar para realizar o dialogo co grupo que xa estea a terminar de deliberar,
e aproveitar asi 0s espazos para levar varios grupos en simultaneo.

PARA TER EN CONTA

Este xogo de rol pon en xogo cuestions emocionais e identitarias que
poden apelar intimamente aos participantes. Indubidablemente, esta é a
sUa gran potencia, mais por iso mesmo debemas prepararnos para todas
as situacions con responsabilidade e coidado.

Prever posibeis situacions embarazosas, conflitos ou aspectos que deben
ser tratados con méis tacto (por exemplo, con alumnado emigrante ou con
grupos en que poidan ocorrer intervenciéns irrespectuosas), axudaranos a
abordalos adecuadamente no caso de xurdiren.

17
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(SE |- 0 PERSONCXE € 0 Slia necesidade

OBXECTIVOS

Aprender a construir
un personaxe desde a
verosimilitude.

Imaxinar vidas posibeis.

Prestar especial atencion
& dimension emocional do
personaxe.

Reflexionar sobre os
posibeis detonantes dun
proceso migratorio.

Conecer os principais
fluxos migratorios do
planeta.

VARIANTE: OS
ESTEREOTIPOS

Se constrlen o personaxe
partindo s do que xa
saben, tamen podemos
aproveitar despois do
X0go para traballar os
estereotipos sobre

as distintos orixes de
emigracion. Veremos como
moitos dos aspectos cos
que traballaron, despois de
procurar informacion, se
mostran como falsas ideas
preconcibidas.

DISTRIBUCION DE PASAPORTES

En primeiro lugar, e antes de comezar a viaxe, cada grupo debera crear o
seu personaxe minuciosamente. Para iso, contaran so cun Pasaporte de
Personaxe que contén uns datos minimos como punto de partida:

1. ROMANIA, Bucarest. (Idioma: romanés). 12 anas. Muller. [Viaxa con
alguén da sua familia).

GUINEA CONAKRY, Conakry. (Idioma: fula, francés). 30 anos. Home.
NIXERIA, Port Harcourt. (Idioma: inglés, iorubal. 19 anos. Muller.
ECUADOR, Esmeraldas. (Idioma: espafol]. 35 anos. Home.
URUGUAI, Trinidad. (Idioma: espafiol). 30 anos. Muller.

CHINA, Pequin. (Idioma: chinés). 35 anos. Home.

MARROCOS, Ryad. (Idioma: franceés, arabe). 17 anos. Home.

SENEGAL, Ziguinchor. (Idioma: wolof, francés). 21 anos. Muller.

© © N o o &= N

PAQUISTAN, Quetta. (Idioma: urdy, inglés). 40 anos. Muller.

—
o

- RUSIA, Moscova. (Idioma: ruso). 23 anos. Muller.

11. SIRIA, Aleppo. (Idioma: &rabe, armenio, inglés). 29 anos. Home. (Viaxa
coa sUa familia: sia muller de 27 anos e sua filla de 5 anos).

12. AFGANISTAN, Kabul. (Idioma: dari, inglés). 25 anos. Home.

EXPLICACION DA PRIMEIRA FASE A TODOS OS GRUPOS
A construcion do personaxe

Os grupos, por tanto, contan s6 cuns poucos datos en cada tarxeta para
comezar a construir un personaxe. Deberan cubrir o Pasaporte de Perso-
naxe con moita atencién: € importante que o personaxe sexa verosimil,
case como se estivermos a falar dunha persoa real.

Para iso, cada grupo realizara unha pequena investigacion sobre
a situacion que poida estar a vivir o seu personaxe: datos sobre
0 pais en que vive, causas das migracions, medios de transporte
que adoitan ser utilizados, qué problemas acostuman encontrar,
etc. Esta informacion seréd utilizada nas diferentes fases do xogo.
Esta tarefa pode ser encargada para realizar en casa.

Fornecemos un mapa nos anexos para que cada grupo poida situar o lugar
de procedencia proposto e as rutas migratorias desde o referido lugar.
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FASE 1: H eRsoncje U su necesicad a PO e

Non estara de mais contar co mapa, o pasaporte e a informacion obtida
no espazo onde desenvolveremos o xogo de rol.

En definitiva: como mellor cofiezan os grupos o seu personaxe, mellor
poderan determinar as suas reaccions, mais natural sera tomar deci-
sions por el e, en definitiva, mais vivo estara o personaxe. Como se adoita
dicir no cinema, traballar a partir dos personaxes facilita a construcion
de historias densas, coherentes, cheas de vida. E moi importante que o
grupo se apropie do seu personaxe, que o fagan seu, que o sintan pro-
ximo. Nunha palabra, que o queiran.

Pasaporte de personaxe

FOTO: teran que facer un debuxo
PASAPORTE ///111111111111

IDADE: xa vén dada

Y SEXO: xa vén dado
“’iétg%- m = PROCEDENCIA: xa vén dada
dlimy = IDIOMA: xa vén dado

NOMEE: (se, se for pasibel, APELIDOS])

A QUE SE DEDICA: Ten algunha profesion? E estudante?
PAIXONS: Ten hobbys? Que fai no seu tempo de lecer?
FAMILIA E AMIGOS: Cal é a sua relacion con eles?

QUE 0/A LEVA A EMIGRAR: expliquemos a historia persoal do noso
personaxe e as razons da sua migracion

UN SONO QUE QUER CUMPRIR NA VIDA

CARACTER E EMOCIONS: os personaxes, como nés, tefien un caracter e uns
sentimentos. Debemos ser coidadosos con isto. Non creamos paspans:
creamos personaxes que tefien un caracter e unha personalidade, e
que senten. Como describiriamos o seu caracter? E extravertido ou
introvertido? E estabel ou inestabel? E alegre ou triste? Irritabel ou
tranquilo? Apaixonado ou apatico?

. PASAPORTE
. DEEXEMPLO Nos anexos encontraras os pasaportes para imprimir e un en branco para

o — crear novos personaxes.
? A continuacion, fornecemos un pasaporte de exemplo como se un grupo

xa o tivese cuberto.

Este personaxe € 0 que usaremos en adiante na guia didactica para por
todos os exemplos.

21 anos / Muller / Senegal (Ziguinchor) / Wolof, francés
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FASE 1: Fl pERsoNaie U su necesidad

{a ponere

Apelidos
N‘Diouf

Idade
21 anos

Senegal

Paixons

desde que

FAMILIA E AMIGOS

Vive con seus pois ¢ seus tres irmans (dias
lrmdis € un Irmdin, 0s Hres menores) Nuniha
diminuta casa de aluguer vos arvaboldes de
Zigwinchor. Lévase woi ben con todos. Tefien,
clavo estd, as sias pequenas disputas, wais o
Fatoumata os enfados adoiton durarlle woi
pouco. E como unha sequnda ol para seu Irmén
menor, Mamadow, de sete anos.

A siia welor aviga ¢ Khady, waha moza de
23 onos que traballa con ela no mercado. Non
tefien seqredos wnha con outr.

Qué a leva a emigrar

A stk famiia ten groves problemns econdmicos €
0 propietario da c0sA en que Viven amenzownos
con desafinzalos. Evviar Faoumaita o traballav
& Europa parn que wande difieiro & sia fonilia
parece ser & dnioa alternativa. A mottos dos seus

Procedencia

PASAPORTE ///111111111111

Nome
Fotonmata

Sexo
Muller

Idioma

(Ziguinchor) Wolof, francés

A qué se dedica
Vende peixe todos os dias o mervado de Ziguinchor.

Fotouota & wnha woza woi creativa. Adora contar ¢ danzar

era unho nena.

voecidos funcionoulles de wavabila.

Un soio que quere cumprir na vida

Fotournato quere chegar o ser wnha danzaring
profesional.

Caracter e emocions

Fotournata & wnha chica extravertida, alegre ¢
woi oreativa. O sew cardcter sofiador foi que o

witido pareza mais despistada do que &. 0 certo
& gue, oS sews terpos libres, pode pasar horas
ollando a0 war mentres imaxina toda clase

de aventuras fantasticas que despois trata de

Veproducir 1os seus debuos.

A boa wisicn ten a virtude de alegrala.

Entristécen ver a seus pais tan preocupados polo
futuro de seus irmdins pequenos ¢ estd disposta
o facer 0 que faga fatta para lles devolver o
sorviso.
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FASE 1: H eRsoncje U su necesicad a PO e

EXEMPLO

CADA GRUPO PRESENTALLE O SEU PERSONAXE AO “MASTER”

0 “master” pode aproveitar a presentacion do grupo para axudalos, a
traves do dialogo, a completar o pasaporte e enriquecer aspectos da
personalidade ou da vida do personaxe.

MASTER: Ah, asi que Fatoumata € unha moza moi creativa...
GRUPO: Si, poriso as sUas paixdns desde nena son cantar e danzar.

MASTER: Sabias que no Senegal existe a tradicion artistica de facer cadros
con sal coreado? Como Fatoumata é tan creativa, credes que lle poderia
gustar debuxar con sal?

GRUPO: Iso seria xenial!

Asi que na seccion paixdns do pasaporte, tras o dialogo co “master”, o
grupo ha escrito a informacion extra:

PAIXONS:

Foctowmota € unha moza moi creativa. Adora cantar ¢ danzar
desde que ern wha nena, ¢ o wildo fai debuxos con sal corea-
do o seu tempo liore. As veces, son tan bonitos que os turistas
llog queren comprar, ¢ el pode enton levar un divieiro extra
pOva COSO.
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0 XOGO DE ROL

(56 ¢ ANTES (6 ParTIR

OBXECTIVOS

Reflexionar sobre a
preparacion (burocratica,
loxistica, econémical)
que calquera proceso
migratorio esixe.

Situarse no estado
emocional dunha persoa
emigrante nos momentos
previos a sua partida.

ENCARGO E DELIBERACION

0 “master” entrega un sobre cunha cartolina de cor no interior. No exterior
do sobre, encdntrase escrita a frase: “ANTES DE PARTIR”.

Os grupos reciben unha encomenda

Teran que decidir de qué xeito cada perso-
naxe aborda 0s meses previos a sua par-
tida: qué tramites realizar, con quéen con-
tactar, canto difeiro necesitou, etc.

E‘ Ter&n que escribilo no exterior do sobre (moi sinteticamenjte].

Na cartolina de cor do interior deberan anotar as EMOCIONS
que 0 seu personaxe experimentou ao longo do proceso (MEDO, INSEGURI-
DADE, TRISTEZA, ESPERANZA, ALEGRIA...).

ANTES DE PARTIR: Medo
Ela e a sta familia hai moitos ) ”
€SESPLYnclo
meses que estan a aforrar para P Ay
pagar unha viaxe en caiuco as ESP@W)\V\ZO\
lllas Canarias, o caiuco partird na Valentia

semana préxima.

DIALOGO

Cando tenan realizado a encomenda, deben explicarlle ao “master” as
decisions tomadas. Lembremos que a tarefa do “master” aqui é dialogar
Co grupo para os facer evolucionar nas suas vivencias: facer preguntas,
colocar dubidas, decidir formularlles algun problema extra, ilustrar algin
ambiente de maneira especialmente nitida, obrigalos a mudar as suas deci-
sions, afondar nas suas emocions, propor novas situacions imprevistas...

Cando 0 “master” considere que esta fase xa foi suficientemente xogada,
fai avanzar o grupo para a seguinte.
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FASE 2: ANIES d¢ paRfip a pONYLe

EXEMPLO

GRUPO: Desde a terra de Fatoumata parten caiucos para as lllas Canarias.

Ela e a sua familia hai moitos meses que estan a aforrar para pagar as per-
i S0as que organizan estas viaxes. Finalmente, reuniron o difieiro suficiente

e conseguiron sitios nun caiuco que saira na semana proxima.

MASTER: Mais na familia de Fatoumata non saben que esas viaxes son moi
perigosas? Non tefien unha forma mais segura de chegar?

GRUPO: Non tefien difeiro nin papeis para a viaxe de avion. Ademais, tefien
conecidos que conseguiron chegar a Espafna por este medio e iso dalles
esperanza.

MASTER: A situacion economica da familia debe ser moi desesperada para
tomar esta determinacion.

GRUPO: E asi. De feito, os pais de Fatoumata tefien moito medo. Mais ela
insiste en facer a viaxe, porque non pode soportar velos pasalo tan mal por
mais tempo...

MASTER: Que emocidns, por tanto, apareceron?
GRUPO: 0 medo, a desesperacion, a esperanza, a valentia...

MASTER: Anotémolas na cartolina.
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0 XOGO DE ROL

F0se J Despediag

OBXECTIVOS

Explorar as emocions
que se pofien en xogo na
despedida dunha persoa
emigrante.

ldentificar a despedida
como un momento
importante do proceso
migratorio.

Traballar o valor do adeus.

ENCARGO E DELIBERACION

Chegou a hora de marchar.
0 “master” entrega un sobre cunha cartolina de cor no interior. No exterior
do sobre, encontrase escrita a frase: “A MINA DESPEDIDA”

Os grupos reciben unha encomenda

Teran que decidir de qué xeito cada perso-
naxe decide DICIR ADEUS AO SEU PAIS E A SUA
XENTE. (Un acto simbolico, unha Ultima visita
a un lugar moi querido, ou a alguén moi que-
rido, unha festa?...]

E Teran que escribilo no exterior do sobre (moi sinteticamente)
Na cartolina de cor do interior deberan anotar as EMOCIONS
que 0 seu personaxe experimentou nesta accion (TRISTEZA, NOSTALXIA...].

DIALOGO

Como sempre, 0 grupo comparte co seu “‘master” as decisions, e este
ponas en cuestion e fai avanzar a historia do personaxe a través do
didlogo (por exemplo, afondando na festa de despedida, nos amigos e
amigas que asistiron, na musica que soou, nos momentos mais emocio-
nantes, nos actos que o personaxe fai por ultima vez...). Cando considere
gue 0 grupo xa se aproveitou suficientemente desta fase, pasa para a
seguinte.
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FASE 3: [espedida

{a ponere

EXEMPLO

QO

GRUPO: A noite antes de partir, Fatoumata vai a praia e deitase na area
para ollar as estrelas da sua terra por ultima vez.

MASTER: E moi tarde?
GRUPO: Non sei. Talvez si. Non podia durmir e por iso decide ir a praia.

MASTER: Isto ¢, que toda a sua familia esta a durmir... Fatoumata ten a
sensacion de se ter despedido xa deles?

GRUPO: Cando regrese a casa, antes de volver a cama, poderia pasar polo
cuarto de seus pais e darlles un beixo de despedida mentres dormen!
Seria un bonito xeito de se despedir deles!

MASTER: Paréceme ben! Mais... Xusto cando beixa sua nai, ela acorda.
GRUPO: Fatoumata dille: “Boa noite”.
MASTER: A nai dille: “Quérote moito. Teremos moitas saudades de ti.”

GRUPO: Fatoumata dille: “Verémonos novamente en breve, mama. Ten
confianza. Todo saird ben”.

MASTER: Anotade as novas ideas no sobre.
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0 XOGO DE ROL

(56 & Vioxe

OBXECTIVOS

Reflexionar sobre a
experiencia da viaxe.

Explorar as emocions da
persoa emigrante durante
a sUa viaxe.

EXEMPLO

QO

ENCARGO E DELIBERACION

0 “master” entrega un sobre ao grupo cunha cartolina de cor no interior.
No exterior figura a palabra “VIAXE".

Os grupos reciben unha encome

Contar a experiencia da viaxe.
Deben describir no exterior cémo se desenvolveu a viaxe. No

E interior do sobre hai unha cartolina de cor. Nela, deben escri-
bir as EMOCIONS que sentiron durante a viaxe.

DIALOGO

Como sempre, 0 grupo comparte co seu “master” as decisions e este
ponas en cuestion e fai avanzar a historia do personaxe a traves do dia-
logo. Cando pense que 0 grupo xa aproveitou o bastante esta fase, pasa
para a seguinte.

GRUPO: O caiuco parte de madrugada, despois de cargar a equipaxe, a
auga, o arroz e as persoas que viaxan. Fatoumata pensa que vai dema-
siado cheo. Son unhas vinte persoas.

MASTER: Hai moita xente na praia?

GRUPO: Marineiros e outros viaxeiros. A familia de Fatoumata foi dicirlle
adeus. Abrazaronse e choraron.

MASTER: Pagaron a viaxe?
GRUPO: Pagaron na semana pasada.
MASTER: Ok.

GRUPO: En fin, que a travesia transcorre sen problemas. 0 tempo € bo, e
levan un GPS para se orientar.

MASTER: Ben, claro, transcorre sen problemas o primeiro dia, mais ao
segundo dia comeza a chover...

GRUPO: Claro, mais os patrdns da embarcacion xa tefien experiencia e...
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0 XOGO DE ROL

(56 2 FRONIERC

OBXECTIVOS

Reflexionar sobre o papel
da fronteira en calquera
proceso migratario.

Explorar as emocions
da persoa emigrante na
experiencia da fronteira.

EXEMPLO

QO

ESCENA DIALOGADA

E hora de cruzar a fronteira. Aqui non habera espazo para deliberacions en
grupo: a escena dialogarase directamente co “master”.

Por fin, o personaxe debe cruzar a fronteira, con todas as dificultades que
iso implica. Deixamos a discrecion do “master” por mais ou menos impedi-
mentos para que 0s personaxes crucen. A idea € que o grupo sinta plena-
mente as dificultades burocraticas, administrativas e até policiais desta
ma experiencia.

Ao final desta escena dialogada, o “master” propiciara que crucen a fron-
teira e cheguen ao pais. En principio, ninguén fracasa nesta parte da viaxe
(ainda que, se escolleren mal... quén sabe).

E Antes de avanzar, € entregado un sobre ao grupo coa corres-

pondente cartolina de cor. No exterior escribiran sintetica-
mente como foi 0 seu paso pola fronteira, e na cartolina do interior, todas
as EMOCIONS que sentiron (FRUSTRACION, RABIA, CONFUSION...).

GRUPO: Despois de pasar unhas semanas no campo de refuxiados das Illas
Canarias para recentemente chegados en caiuco, Fatoumata negocia cos
responsabeis do campo para poder sair.

MASTER: Ben, sefnora N'Diouf, ten vostede pasaporte?
GRUPO: Perdino durante a viaxe.

MASTER: Sen pasaporte nin permiso non pode vostede residir en Espana. e
moito menos traballar.

GRUPO: Tefio pasaporte, so que o perdin. O primeiro que farei € ir a8 embai-
xada e...

MASTER: Como podo estar seguro de que non nos esta a enganar?
GRUPO: Por favor, confien en min...

MASTER: Cofiece vostede alguén no pais?
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0 XOGO DE ROL

(3¢ b: thegaac

OBXECTIVOS

Tomar conciencia do que
significa chegar a un novo
pais.

Situarse no estado
emocional dunha persoa
emigrante recentemente
chegada.

ENCARGO E DELIBERACION... SEN SOBRE?

Sen a entrega de sobre a que vos temos acostumados, 0s grupos reciben
simplemente unha encomenda:

Encomenda

IMPORTANTE:
“Moi ben. Chegastes ao pais ao cal preten-
diades chegar. E agora que?”

Lanzalles a pregunta, mais non anticipa ningunha opcion.

Os grupos deben ficar cunha sensacion total de desorientacion, de maxima
liberdade e en simultdneo maximo desamparo. Reunense para decidir cal
sera o seu seguinte paso.

DIALOGO

Como sempre, 0 grupo comparte co seu “master” as decisions, 0s seus
primeiros pasos no pais, 0s seus primeiros contactos, as suas priorida-
des. 0 “master”, por sua vez, fara evolucionar e pora en conflito estas
decisions, tratando tamen de dar forma vivida as primeiras situacions
que o0 personaxe se encontra, as primeiras impresions (o clima, a xente, o
idioma, os lugares...], e emocidns.

Despois do dialogo, 0 “master” entrega un sobre cunha cartolina de cor
no interior. No exterior do sobre, encantrase escrita a frase: “PRIMEIROS
PASOS, PRIMEIRAS SENSACIONS”.

Beberan escribir no exterior do sobre cales foron 0s seus primeiros move-
mentos no novo pais, qué pasas tomaron, énde se dirixiron, que proble-
mas tiveron.

No interior, na cartolina de cor deben escribir as EMOCIONS que sentiu o
personaxe nesta situacion.

E avanzamos!
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FASE 6: CHEGADA

{a ponere

EXEMPLO

QO

MASTER: O primeiro que Fatoumata sente é un frio tremendo, en compa-
racion co clima a que esta acostumada.

GRUPO: Si. Cobrese todo o tempo coa manta que lle deron no campo de
refuxiados.

MASTER: Sabe onde dirixirse?

GRUPO: Non. Séntese perdida. Pregunta a unha persoa que encontra
pola rua.

MASTER: Mais esta persoa non fala francés e non consegue comprendela.
GRUPO: Continua a andar até que encontra outra persoa.

MASTER: Esta ben. Esta si chapurrea o franceés. Que lle pregunta Fatoumata?
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0 XOGO DE ROL
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OBXECTIVOS

Tomar conciencia do que
significa construir unha
nova vida no pais de
acollida.

Reflexionar saobre as
primeiras prioridades
existenciais dunha persoa
emigrante no pais de
acollida.

Explorar as emocions que
0s primeiros pasos vitais
nun Novo pais pofien en

X0go na persoa emigrante.

EXEMPLO

2P

ENCARGO E DELIBERACION

Chega un novo sobre, coa sua correspondente cartolina de cor no inte-
rior. Escrita no exterior do sobre, a frase “UNA NOVA VIDA”.

Os grupos reciben unha encomenda

Deberanimaxinar cOMo 0 Seu personaxe con-
seqguira: Vivenda, comida, papeis e traballo.

Ay

Deberan escribir brevemente as decisiéns tomadas no exte-
rior. No interior, nunha cartolina de cor, escribiran as EMO-
CIONS do seu personaxe durante este periodo.

DIALOGO

Como sempre, 0 grupo comparte co seu “master” as decisions, e este
ponas en cuestion e fai avanzar a historia do personaxe a través do dia-
logo. Neste punto, para o0 “master” sera facil relacionar moitas das situa-
cions co que se viu anteriormente no filme.

Cando pense que 0 grupo xa aproveitou suficientemente esta fase, pasa
para a seguinte.

GRUPO: Fatoumata encéntrase cun dos companeiros de viaxe no caiuco e
grazas a el encontra un lugar para durmir con outros recentemente chega-
dos.

MASTER: Esta ben. Que este lugar para durmir € dirixido por cidadans espariois
que aloxan ilegalmente persoas emigrantes en condicions moi precarias.

GRUPO: Mais dispomos de un cuarto s para nés?

MASTER: Esta ben, Fatoumata conta cun cuarto para ela soa. Mais enseguida
comezan a lle meter presion co prezo. Que vai facer Fatoumata para conse-
guir o dineira?
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0 XOGO DE ROL

(56 &: UNNa nova Xenie

OBXECTIVOS ENCARGO E DELIBERACION
Tomar conciencia do que Chega un novo sobre, coa sua correspondente cartolina de cor no inte-
significa forxar novas rior. Escrita no exterior, a frase “UNHA NOVA XENTE".

relacions no pais de

acollida. Os grupos reciben unha encomenda

Explorar as emociéns Deberan imaxinar: Oue persoas novas

da persoa emigrante

perante as sias primeiras  CONECE 0 SEU personaxe. Juen son 0s seus

relacions persoais no pais

de acollida. novos amigos, amigas... (e familia). Como
se divirte, como practica a relixion.

Traballar o valor da
amizade.

E Deberéan escribir brevemente as decisions tomadas no exte-
rior do sobre. No interior, na cartolina de cor, escribiran as
EMOCIONS do seu personaxe durante este periodo.

DIALOGO

Como sempre, o grupo comparte co seu “master” as decisions, e este ponas
en cuestion e fai avanzar a historia do personaxe a travées do dialogo. Neste
punto, para ao “master” sera facil relacionar moitas das situacions co que se
viu anteriormente no filme. Cando pense que o grupo xa aproveitou suficien-
temente esta fase, pasa para a seguinte.

EXEMPLO

GRUPO: Fatoumata cofiece unha muller senegalesa que vive no seu

mesmo edificio.
MASTER: Como se chama?

GRUPO: Mmm... Que outros nomes de muller son utilizados no Senegal?

MASTER: Vexamos... En internet pon que hai moitas Aminata.
GRUPO: Ben, chamase Aminata. Leva mais tempo en Espana.

MASTER: E, casualmente, Aminata tamén adora danzar. E mesmo fai parte
dun grupo de danza senegalés que ensaia no centro civico do barrio.
Como Fatoumata adora danzar, convidaa.

GRUPO: Fatoumata acepta. E pola primeiravez desde que chegou séntese feliz.

MASTER: Iso € bo. Anotade no sobre as particularidades desta nova ami-
zade e no interior o feito de se sentir feliz pola primeira vez.
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0 XOGO DE ROL

Fase G- Do

OBXECTIVOS

Explorar a emocion do do
na persoa emigrante.

Identificar o dé como unha
emocion fundamental do
proceso migratorio.

Traballar o valor do do.

EXEMPLO

2P

ENCARGO E DELIBERACION

Chega un novo sobre, coa sua correspondente cartolina de cor no inte-
rior. Escrita no exterior, a palabra “D0”.

Os grupos reciben unha encomenda

No exterior do sobre, 0s grupos deberan
escribir se é fluida ou dificil a sua comuni-
cacion coa xente que ficou no seu pais, e
se a sUa nova vida e moi distinta ca ante-
rior, se se sente s6/soa, comprendido/a...

E‘ No interior, nunha cartolina de cor, deberén escribir as EMO-
CIONS que sente agora para co seu pais de orixe e coa xente
que ficou ali.

DIALOGO

Como sempre, 0 grupo comparte co seu “master” as decisions, e este ponas
en cuestion. 0 “master” pode relacionar moitas das emociéns co que se viu
anteriormente no filme.

E avanzamos para o final do xogo!

GRUPO: Cada fin de semana, Fatoumata fala con seus pais desde un locutario.
MASTER: Envialles dineiro?

GRUPO: Si, cando pode.

MASTER: Ten saudades deles?

GRUPO: Fatoumata trata de aparentar por teléfono que esta contenta e
tranquila para non os preocupar. Mais esas conversas pofiena moi triste.

MASTER: De que xeito consegue enfrontarse a ese d¢?

GRUPO: Aforra tanto dineiro como pode. E sona con aforrar o suficiente
COmMO para regresar para visitalos.

MASTER: Apareceron novas emaocions...

GRUPOS: Engadamolas as que xa tifamos na cartolina. Xa tiflamos a mor-
rina. Engadamos a esperanza de regresar.
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OBXECTIVOS

Reflexionar sobre o futuro
posibel do personaxe
emigrante creado.

Situarse no estado
emocional dunha persoa
emigrante con relacion
a0 Seu propio proceso
migratorio.

EXEMPLO

QO

ENCARGO E DELIBERACION

Chega un novo sobre, coa sua correspondente cartolina de cor no inte-
rior. Escrita no exterior, a palabra “FUTURQ".

Encargase aos grupos

Que imaxinen como sera a vida do seu per-
sonaxe dentro de 20 anos.

E No exterior do sobre, 0s grupos deberan escribir moi breve-

mente sobre ese futuro. No interior, nunha cartolina de cor,
deberan escribir as EMOCIONS que o seu personaxe sentira dentro de 20
anos cando pense na suUa chegada ao pais.

DIALOGO

Despois de compartir co “master” ese futuro imaxinado, este pode facer
as ultimas reflexions sobre como foi a historia do personaxe e o traballo
en grupo.

GRUPO: Creemos que no futuro Fatoumata vai alucinar pensando en que
foi capaz de enfrontar a aventura da migracion.

MASTER: Arrepintese de telo feito?

GRUPO: Non, porgue lle saiu. Mais cofece casos de xente que fracasou, e
séntese moi afortunada pola sorte que tivo.

MASTER: Conseguiu volver visitar a sua familia?

GRUPO: Claro, regresa todos os verans. E pretende regresar para sempre e
montar un negocio en Ziguinchor cando redna algo mais de difeiro.
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Peche dg actividade: Persoas € €rocions

OBXECTIVOS

Pdren comun as
experiencias vividas co
xogo de rol.

Integrar as aprendizaxes
realizadas e as emocions
xurdidas durante o
proceso.

Reflexionar sobre a
dimensién humana e
0 caracter Unico da
experiencia emigrante.

OBXECTIVOS

Dar unha proxeccion
plastica ao proceso
emocional do noso
personaxe.

Pdren comun as
experiencias vividas co
xogo de rol.

Integrar as aprendizaxes
realizadas e as emocions
xurdidas durante o xogo.

PARTE 1

INTRODUCION

Es moi importante, unha vez terminado o xogo, reservar un tempo para
un peche de actividade como o que propomos a continuacion. Desta
maneira, non s pomos en comun as experiencias vividas sendn que, por
sUa vez, garantamos unha mellor xestion das emocidns xurdidas durante
0 proceso.

Seguindo a secuencia pedagoxica que vimos propondo durante todo o
proceso, este peche parte nun primeiro momento da dimensién emocio-
nal para alcanzar mais tarde a reflexion.

0 espazo que escollamos para o peche debe ser apto para o traballo en
gran grupo.

PARTE 2

AS SILUETAS DOS NOSOS PERSONAXES
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OBXECTIVOS

Reflexionar sobre a
dimension humana e

o0 caracter Unico da
experiencia emigrante.

Estendamos un gran papel de embalar ao longo da sala.

Cada un dos grupos participantes no xogo de rol debuxa no papel de
embalar unha silueta humana (calcandoa dun membro do grupo). A
continuacion, escriben encima, na parte de arriba, o NOME DO SEU
PERSONAXE, e colan ao lado o seu PASAPORTE.

Cada grupo cola ao redor da sua silueta os sobres coas descricions
detalladas da viaxe do personaxe.

Por ultimo, distribuimos todos os e as participantes ao redor da sala
en disposicion de escoitar. 0s grupos, por ves, situaranse ao lado
da sua silueta e explicaran ao resto de participantes as suas viaxes,
sinalando no mapamundi a viaxe realizada.

Cada vez que, mentres contan a sua historia, 0s grupos pasen por
unha das fases, extraeran a cartolina de cor do interior do sobre
coas emocions correspondentes inscritas nela.

Despois de deliberar, colaran a cartolina coa emocion que destacan
de cadafase naparte da suasilueta a calcrean que corresponde esa
emacion. Obviamente, tratase de escollas subxectivas e simbolicas
paraas que non hairespostas Unicas: uns poden escoller a ANGUSTIA
e situala no colo da sua silueta; outro grupo pode escoller a ALEGRIA
e sentir que debe ir nos pulmons, mentres outro grupo pode optar
por colala no sorriso, etc.

Esta accion de caracter poético axudara a tomar conciencia da
dimension emocional de calquera proceso migratorio e, por sUa
vez, permitira aos e as participantes integrar as emocions xurdidas
durante o xogo.

PARTE 3

Tomar conciencia do que
se pretendia con toda a
secuencia de actividades
(visualizacion, xogo de ral,
pechel).

REFLEXION

Despois deste peche de caracter emocional, abramos unha vez de
intervencions para comentar entre todos como se desenvolveu o
x0go. Que aspectos do mesmo nos sorprenderon mais? Que dinamicas
funcionaron ben e cales mellorariamos? Como nos sentimos partici-
pando nel? Etc.

Igualmente, podemos aproveitar para vincular a actividade ao filme e
a vida real e reforzar a mensaxe da actividade: a necesidade de ver
0s emigrantes como persoas e non como fendémenos abstractos, e o
comprender que as sUas emocidns son xenuinas, unicas e individuais.

Podemos pensar cos participantes posibeis propostas de accion no
centro educativo ou no barrio / vila sobre as cuestiones formuladas
ao longo da actividade.
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ANEX0S > Dsaporte blanco

{a ponere

4 ™
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|

Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo
Procedencia Idioma

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEX0S > Dasaporte Runania

{a ponere
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Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome

Idade Sexo
12 anos Muller. Viaxa con alguén da sta familia

Procedencia Idioma
Romania (Bucarest) Romanés

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEX0S - Pasaporie Guinea CongkRy a PO e

e N PASAPORTE ///111111111111
Apelidos Nome
Idade Sexo
30 anos Home
Procedencia Idioma
/% D Guinea Conakry (Conakry) Fula, francés
) A qué se dedica
0%
5 .
\sﬂuwmuummn
|
Familia e amigos Un soifio que quere cumprir na vida
Qué a obriga a emigrar Caracter e emocions

39



ANEX0S - Psaportc Nigerig a PO e

. - PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo
19 anos Muller
Procedencia Idioma

/% j Nixeria (Port Harcourt) Inglés, ioruba
S A qué se dedica

M«IH W “m”l‘ ‘ \V

|
Familia e amigos Un soifio que quere cumprir na vida
Qué a obriga a emigrar Caracter e emocions

40



ANEXO0S > Psaporte Ecuqdor

{a ponere

A y

;,,“éo
\gﬂ“‘w«

Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo
35 anos Home
Procedencia Idioma

Ecuador (Esmeraldas) Espafiol

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEX0S > Pasaporte URuguay

{a ponere

A y

;,,“éo
\gﬂ“‘w«

Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo
30 anos Muller
Procedencia Idioma
Uruguai (Trinidad) Espaiiol

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEXO0S > Pasaporte Chin

{a ponere

A y
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Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo
35 anos Home
Procedencia Idioma
China (Pequin) Chinés

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEXO0S > Dasaporre [1arruecos

{a ponere

A y

;,,“éo
\gﬂ“‘w«

Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome

Idade Sexo

17 anos Home
Procedencia Idioma
Marrocos (Riad) Francés, arabe

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEX0S > Pasaporte Seneqa

{a ponere

/%4\5 y

|

Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo
21 anos Muller
Procedencia Idioma

Senegal (Ziguinchor)  Wolof, francés

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEX0S > Pasaporte Pakistan

{a ponere

A y

;,,“éo
\gﬂ“‘w«

Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo

40 anos Muller
Procedencia Idioma
Paquistan (Quetta) Urdd, inglés

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEXO0S > Dsaporte Dusic

{a ponere

/%4\3 y

|

Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo
23 anos Muller
Procedencia Idioma
Rusia (Moscova) Ruso

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEX0S > Dasaporte SiRig

{a ponere

Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo
29 anos Home

Viaxa coa stia muller 27 anos e sua filla de 5 anos

Procedencia Iqioma
Siria (Aleppo) Arabe, armenio, inglés

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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ANEX0S > Pasaporte Afganistan

{a ponere

A y
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Familia e amigos

PASAPORTE ///111111111111

Apelidos Nome
Idade Sexo

25 anos Home
Procedencia Idioma
Afganistan (Kabul) Dari, inglés

A qué se dedica

Paixons

Un soifio que quere cumprir na vida

Qué a obriga a emigrar

Caracter e emocions
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Esta guia didactica esta baseada nunha
actividade realizada no ambito do encontro
de estudantes participantes na proposta
Conectando mundos, en que se abordaron as
migracions como tematica central da proposta.

Un especial reconecemento para a asociacion
A Bao A Qu e o0 seu proxecto Cinema en curs
/ cinema en curso, cuxas metodoloxias de
visualizacion, resultado dun extenso labor
de valor incalculabel para a transmision do
cinema, se encontran na base das que se
proponen neste libro.

Autoria: Pep Garrido Montblanch
Desefo e edicion: Estudi Luis Torres
llustracion: Xavier Gandara, Peix
Correccion linglistica: Albert Nolla
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