
A subir y a bajar… Los derechos hay que respetar 
Es un juego para divertirse y aprender sobre los derechos de las niñas y 
los niños.
Lo pueden jugar las niñas  los niños, los papás, los profesores, las profesoras 
y todos lo que quieran aprender a dar un mejor trato a niños y niñas 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 está escrito un mensaje o una reflexión entorno 
a la manera en que uno se comporta como adulto, ante los niños y las 
niñas. Entre estos mensajes y reflexiones están varios dirigidos a niños y 
niñas, con el fin de que también ellos y ellas piensen acerca de cómo 
se comportan con otros niños. Las culebras o serpientes se refieren 
a las cosas que perjudican a niños y niñas, y también a cuáles son las 
consecuencias de ellos en sus vidas. Las escaleras se refieren a lo que 
es bueno para niños y niñas, y qué los ayuda en su desarrollo. Por eso, 

cuando se cae en la cola de una culebra, se baja hasta la cabeza de 
ella y el jugador tarda más en llegar a la última  casilla. Pero si se cae en 
donde empieza una escalera, se sube hasta donde ésta termina y se 
avanza más rápido.
Se espera que este juego cumpla sus objetivos, es decir que todos 
conozcamos los derechos de los niños y las niñas, y los respetemos y 
hagamos que los respeten los demás. 
       
 ¿Cómo se juega?
Se necesita una ficha para cada jugador, puede ser una piedrita, un 
frijol, un botón o cualquier otro objeto que sirva como tal. También se 
necesita un dado. Para empezar el juego cada uno de los jugadores 
deberá tirar el dado sobre este cartel, y luego que todos lo hayan hecho, 
el jugador que haya obtenido el número mayor al tirar el dado, iniciará 
el juego.(Si dos jugadores empatan, tendrán que volver a tirar el dado 
para desempatar.)

El jugador que inicie el juego deberá volver a tirar el dado y avanzará 
tantas casillas como el número que indique el dado. Después, continuará 
tirando el dado el jugador que esté a la derecha del que inició, y así 
sucesivamente continuarán  jugando los demás participantes del juego.
Si al tirar el dado, el número 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 última casilla. Cuando el dado 
marque más números de los necesarios para llegar a la casilla 50, el 
jugador tendrá que retroceder  tantas casillas como puntos sobren. Por 
ejemplo, si está 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 otro material. 

Y ahora…¡Todos a jugar y a respetar los derechos de los niños!  

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