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Cómo jugar el juego "Viajemos juntos"

Objetivo:

El objetivo de "Viajemos juntos" es fomentar actitudes positivas, mejorar los vínculos comunitarios y

generar confianza entre las mujeres migrantes a través de la narración de historias, el intercambio de

habilidades y desafíos cooperativos.

Componentes:

1. Juego de mesa: Un mapa colorido que representa diferentes etapas de un viaje, con varios

caminos que conducen a un espacio central de "Inicio".

2. Piezas del jugador: Cada jugador tiene una pieza única que lo representa.

3. Tarjetas:

● Tarjetas de historia: Indicaciones para compartir historias y experiencias personales.

● Tarjetas de habilidad: Desafíos que animan a los jugadores a compartir o demostrar

habilidades.

● Tarjetas comunitarias: Tareas cooperativas que requieren trabajo en equipo.

● Tarjetas de aliento: Afirmaciones positivas y citas motivacionales.

4. Dado: Mover piezas por el tablero.

Configuración:

● Cada jugador elige una pieza y la coloca en la posición "Inicio".

● Baraja las diferentes barajas de cartas y colócalas boca abajo en sus respectivos espacios del

tablero.

Reglas y jugabilidad:

1. Comenzando el juego:

● Los jugadores se turnan para tirar los dados y mover sus piezas en consecuencia.

● Dependiendo del espacio en el que caen, roban una carta del mazo correspondiente

(Historia, Habilidad, Comunidad, Ánimo).

Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisión Europea.
Este informe refleja únicamente las opiniones del autor y la Comisión no se hace responsable del uso que pueda hacerse de

la información contenida en él.
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2. Tarjetas

Descripción de las tarjetas

Hay cuatro categorías de cartas: cartas de historia, cartas de habilidad, cartas de comunidad y

cartas de estímulo. El diseño garantiza que cada tarjeta sea fácilmente identificable por el color

de su categoría, manteniendo al mismo tiempo una apariencia uniforme y profesional en todos

los tipos de tarjetas.

Diseño general:

▪ Dos lados: Cada tarjeta tiene un anverso y un reverso.

● Lado delantero: Presenta solo el logo y el color específico de la categoría.

● Lado trasero: Incluye el aviso o mensaje, rodeado por un cuadrado del color específico

de la categoría.

▪ Colores de categoría:

● Tarjetas de historia: Lavanda

● Tarjetas de habilidad: Azul oscuro

● Tarjetas comunitarias: Púrpura

● Tarjetas de aliento: Verde oliva

Este enfoque de diseño garantiza claridad y atractivo visual, lo que facilita a los jugadores

reconocer el tipo de carta de un vistazo mientras mantiene una apariencia coherente en todo el

juego.

Tarjetas de historia:

Los jugadores roban una tarjeta de historia y comparten una experiencia personal relacionada

con el mensaje.

Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisión Europea.
Este informe refleja únicamente las opiniones del autor y la Comisión no se hace responsable del uso que pueda hacerse de

la información contenida en él.
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Ejemplo:

Tarjetas de habilidad:

Los jugadores roban una carta de habilidad y demuestran una habilidad o se la enseñan a otros.

Ejemplo:

Tarjetas comunitarias:

Los jugadores roban una carta comunitaria y completan una tarea cooperativa con otro jugador.

Ejemplo:

Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisión Europea.
Este informe refleja únicamente las opiniones del autor y la Comisión no se hace responsable del uso que pueda hacerse de

la información contenida en él.
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Tarjetas de aliento:

Los jugadores roban una tarjeta de aliento, leen la afirmación positiva en voz alta y la guardan.

Ejemplo:

3. Espacios Especiales:

Espacio de reflexión: Aterriza aquí y

tómate un momento para reflexionar

sobre algo de lo que estés orgulloso.

Espacio de soporte: Aterriza aquí y

da o recibe apoyo de otro jugador.

4. Ganar el juego:

● El juego termina cuando todos los jugadores llegan al espacio "Inicio".

● Los jugadores comparten sus Tarjetas de Ánimo acumuladas y reflexionan sobre el viaje.

● La atención se centra en el viaje y las experiencias compartidas más que en una victoria

competitiva.

Personalización y Adaptación:

● Sensibilidad cultural: Asegúrese de que las indicaciones y tareas sean culturalmente sensibles e

incluyan diversos orígenes.

● Opciones de lenguaje: Proporcione tarjetas en varios idiomas para adaptarse a diferentes

jugadores.

Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisión Europea.
Este informe refleja únicamente las opiniones del autor y la Comisión no se hace responsable del uso que pueda hacerse de

la información contenida en él.
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● Aporte de la comunidad: Involucrar a las mujeres inmigrantes en el proceso de diseño para

garantizar que el juego resuene con sus experiencias y necesidades.

Beneficios:

● Empoderamiento: Los jugadores generan confianza al compartir sus historias y habilidades.

● Construcción comunitaria: Fomenta el vínculo y el apoyo mutuo entre los jugadores.

● Refuerzo positivo: Las afirmaciones positivas frecuentes ayudan a aumentar la autoestima.

Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisión Europea.
Este informe refleja únicamente las opiniones del autor y la Comisión no se hace responsable del uso que pueda hacerse de

la información contenida en él.




































