GANASTE Y APRENDISTE "

[UN PoCO MAS S0BRE 105
DERECHOS DE L0S NINOS

Hos heruido ¢! ogua que
vona fomar fus hijos.

Uay nifios Negros, morcnos
b‘mncoa y amarillos.

A subir y a bajar... Los derechos hay que respetar

Es un juego para divertirse y aprender sobre los derechos de las ninas y
los ninos.

Lo pueden jugar las nifias los ninos, los papds, los profesores, las profesoras
y todos lo que quieran aprender a dar un mejor trato a nifos y ninas con
el fin de que se desarrollen mejor.

Para que el juego sea mas divertido y se pueda obtener mayor provecho
de él, primero se debe leer y observar cada uno de los dibujos de este
cartel. En cada dibujo estd escrito un mensaje o una reflexion entorno
ala manera en que uno se comporta como adulto, ante los ninos y las
ninas. Entre estos mensajes y reflexiones estén varios dirigidos a nifos y
ninas, con el fin de que también ellos y ellas piensen acerca de cémo
se comportan con otfros ninos. Las culebras o serpientes se refieren
a las cosas que perjudican a ninos y ninas, y también a cudles son las
consecuencias de ellos en sus vidas. Las escaleras se refieren a lo que
es bueno para nifos y nifas, y qué los ayuda en su desarrollo. Por eso,

Gi 1’6 burlas de |05
gue son ;
diferentes ati.

/ Durale s clases has
hoblado con los nifios
509 0erecnos y deberes.

Pcrdemos la opor’(umdad '
de JUo

cuando se cae en la cola de una culebra, se baja hasta la cabeza de
ella y el jugador tarda mds en llegar a la Ultima  casilla. Pero si se cae en
donde empieza una escalera, se sube hasta donde ésta termina y se
avanza mds rdpido.

Se espera que este juego cumpla sus objetivos, es decir que todos
conozcamos los derechos de los ninos y las ninas, y los respetemos y
hagamos que los respeten los demds.

¢Cémo se juega?

Se necesita una ficha para cada jugador, puede ser una piedrita, un
frijol, un botén o cualquier otro objeto que sirva como tal. También se
necesita un dado. Para empezar el juego cada uno de los jugadores
deberd tirar el dado sobre este cartel, y luego que todos lo hayan hecho,
el jugador que haya obtenido el nUmero mayor al tirar el dado, iniciard
el juego.(Si dos jugadores empatan, tendrdn que volver a tirar el dado
para desempatar.)

f' Se ird perdlendo la viguezal

de nuestras costumbres.

Ensefiaste Y fo hija @
fejer su huipil.

PLaticas A ]‘us HLOS
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El jugador que inicie el juego deberd volver a tirar el dado y avanzard
tantas casillas como el nUmero que indique el dado. Después, continuard
tirando el dado el jugador que esté a la derecha del que inicio, y asi
sucesivamente continuardn jugando los demds participantes del juego.
Si al firar el dado, el nUmero que marca éste lo coloca en una casilla
donde empieza una escalera, sube hasta donde ésta termina. Por
ejemplo. si cae el dado en la casilla 21 donde hay una escalera, puede
subir hasta la casilla 43.

Si llega la cola de una culebra, entonces baja hasta la cabeza. Por
ejemplo, si cae en la casilla 45, baja hasta la casilla 4. El jugador que
gana es el que llega exactamente a la Ultima casilla. Cuando el dado
marque mds numeros de los necesarios para llegar a la casilla 50, el
jugador tendrd que retroceder tantas casillos como puntos sobren. Por
ejemplo, si estd en la casilla 49 y el dado marca 3 puntos se avanza 1
casilla y se regresan dos hasta llegar a la casilla 48.

Si no tuvieran dado, pueden hacer uno con gis, masa u ofro material.

" Consevvaste las cosfumbres

hijo aprendexd a golpear.

Te reuniste con ofvos papds y

promotores educalivos para

de fu pueblo. preporar bailables frodicionales.

En la escueio ’

| nadie nos debe Tratar |
con crueldad.

Aunque eslas cansado del

traboio, Te has dodo un

Tiempo para plaficar vy
Jugar con Tus hijos.

Y ahora...jTodos a jugar y a respetar los derechos de los ninos!

Este programa es de cardcter publico, no es patrocinado ni promovido por partido
politico alguno y sus recursos provienen de los impuestos que pagan todos los
contribuyentes. Estd prohibido el uso de este programa con fines politicos, electorales,
de lucro u otros distintos a los establecidos. Quien haga uso indebido de los recursos de
este programa deberd ser denunciado y sancionado de acuerdo con la ley aplicable y
ante la autoridad competente.

Material impreso por el Instituto Nacional para la Educacion de los Adultos. *Direccion
Académica *Subdireccion de disefio de materiales *2004
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Td e?es una nina y yo soyun
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