TUTORÍA GRUPAL

	Grupo: 1º ESO

LA SOLIDARIDAD Y LA SENSIBILIZACIÓN SOCIAL


	OBJETIVOS:

· Ayudar a comprender que el desequilibrio de las relaciones entre el Norte y el Sur es uno de los factores que obligan a las personas a buscar mejores condiciones de vida en otros países.

· Comprender la interdependencia entre países.

· Comprender el racismo y la xenofobia como parte de un problema global.

· Asumir conductas de solidaridad.


	CONTENIDO:

· El desequilibrio de las relaciones entre el Norte y el Sur.

· La interdependencia entre las personas y los países del Norte y el Sur.

· El actual modelo de desarrollo económico y sus consecuencias.

· Las relaciones económicas como un factor que contribuye a la aparición del racismo y la xenofobia.

· Solidaridad, igualdad e historia mundial.
DESARROLLO
· Divide a los participantes en cuatro equipos. Si el grupo es pequeño los jugadores pueden jugar individualmente. Si los equipos están formados por más de cuatro personas, se puede jugar por parejas o con otra distribución.


	OBSERVACIONES/SUGERENCIAS:

· El juego funciona mejor si los equipos tienen un mínimo de 4 personas y un máximo de 8.


	MATERIAL:

Debes preparar para cada uno de los equipos (máximo 8 personas por equipo):

· Un tablero de juego (fotocopia ampliada del tablero) (ver anexo 1).

· Cuatro fichas (puedes utilizar fichas de algún juego, por ejemplo del parchís, o bien recortar círculos de cartulina de unos 2 cm. de diámetro). Unas de las fichas será amarilla y las otras de diferentes colores (p.e. rojo, verde y azul).

· Un dado.

· Tarjetas de juego (ver anexo 2).

· Unas setenta “cuentas”, puedes utilizar garbanzos o judías, macarrones... Estas cuentas representan los recursos.

· Material de apoyo.

	EVALUACIÓN DE LA SESIÓN:

· Una vez que el juego ha terminado, pide a cada equipo que recuerde el camino que recorrió, las casillas que les cayeron en suerte y lean en voz alta aquellas casillas en las que no cayó ninguno de los jugadores.

· A continuación inicia un debate sobre cómo se han sentido los jugadores y lo que han aprendido (ver anexo 3).


	ANEXO 1
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	ANEXO 2


TARJETAS DE JUEGO
	CASILLA 3. “Colonizadores y colonizados”
· Ficha amarilla: En el pasado (y tal vez en el presente todavía, aunque de otras maneras) su país colonizó a otros. De ellos obtuvo riquezas y materias primas. Por ello avanzaran una casilla en dirección  al desarrollo y recibirán una “cuenta” de cada uno de los demás jugadores.

· Ficha de otro color: En el pasado, y tal vez en el presente aunque con otras formas, su país fue colonizado por otros. Ellos se llevaron riquezas y materias primas. Por ello ustedes se alejarán una casilla de la meta y entregarán dos cuentas al jugador que tenga la ficha amarilla.


	CASILLA 7. “Salud para el desarrollo”
· Ficha amarilla: El desarrollo que ya han alcanzado les ha permitido mejorar la asistencia sanitaria, disminuir la mortalidad infantil, acabar con las epidemias, prolongar la expectativa de vida, etc. Por ello avanzarán una casilla en dirección al desarrollo.

· Ficha de otro color: Los niveles de atención  sanitaria son muy bajos o no existen prácticamente. El cólera, el SIDA y otras epidemias, junto con los altos índices de mortandad infantil y la baja expectativa de vida, que afectan a una gran parte de su población, hacen que se alejen del desarrollo dos casillas.


	CASILLA 10. “La explosión demográfica”
· Ficha amarilla: Han conseguido controlar el índice de natalidad, manteniendo estables o a la baja los niveles de crecimiento de la población  y mejorando, en consecuencia, su nivel de consumo. Avancen ustedes dos casillas en dirección al desarrollo.

· Ficha de otro color: Los niveles de crecimiento de la población son muy altos y cada vez tienen mas problemas para dar respuesta a las necesidades básicas de tanta gente. Retrocedan dos casillas, alejándose del desarrollo.


	CASILLA 12. “Guerra y violencia”
· Ficha amarilla: Poseen una boyante industria armamentística. Las crecientes ventas de armas a otros países, hacen que cada uno de los otros jugadores deban entregarles como pago tres “cuentas” y que ustedes avancen una casilla en dirección al desarrollo.

· Ficha de otro color: Las tensiones sociales internas y la represión consiguiente, la existencia de guerrillas, las guerras civiles o con otros países fronterizos, etc., les obligan a mantener un fuerte ejército y altos presupuestos destinados a gastos militares. Entregar, dos “cuentas” al jugador que tiene la ficha amarilla y permanecen dos rondas sin jugar.


	CASILLA 16. “La revolución urbana”

· Ficha amarilla: Las grandes urbes se han convertido en centros financieros e industriales de gran importancia, la especulación del terreno produce grandes beneficios. Adelantan tres casillas. 

· Ficha de otro color: El empobrecimiento del campo hace que muchos campesinos emigren hacia las ciudades y se creen grandes cinturones de miseria, chabolismo, etc., aumentando las dificultades. Retrocedan dos casillas.


	CASILLA 18. “Hombres, hembras y hambres”
· Ficha amarilla: La mejora en la producción y conservación de alimentos pone a su alcance una gran variedad de ellos. Aunque desconocemos los efectos que, a largo plazo, tendrán los colorantes y conservantes, esta buena alimentación podría hacerles avanzar una casilla, pero como tienen que hacer frente a grandes excedentes y deshacerse de ellos para no perjudicar las leyes del mercado, se quedan donde estaban.

· Ficha de otro color: La sequía, la desertización, la sobreexplotación agrícola, la falta de medios modernos de cultivo, etc., hacen que la escasez de alimentos sea creciente y aumente el hambre. Permanecen una ronda sin jugar.


	CASILLA 21. “Economía informal o paro encubierto”

· Ficha amarilla: La automatización de muchos procesos productivos y la consiguiente reconversión industrial hacen que crezca el paro estructural. Tienen que dedicar muchos recursos a subsidiar el desempleo y poner en marcha políticas sociales compensatorias por Io que podrían retrasar una casilla, pero el aumento de los beneficios globales hace que se queden una ronda sin jugar.

· Ficha de otro color: La falta, el deterioro o la destrucción del tejido industrial y la crisis agrícola, hace que aumente la población desempleada y la economía sumergida. Atrasan dos casillas.


	CASILLA 24. “Educación para el desarrollo”
· Ficha amarilla: El acceso a la educación  en todos sus niveles, de una buena parte de la población, favorece el desarrollo y hace que adelanten dos casillas y reciban una “cuenta” de los otros jugadores.

· Ficha de otro color: El analfabetismo, las carencias educativas de todo orden, hace que retrasen cuatro casillas.


	CASILLA 27. “Un agujero en la atmósfera”
· Ficha amarilla: Se producen cambios climáticos y desastres naturales como consecuencia del deterioro medioambiental, la lluvia ácida. de las centrales térmicas y complejos químicos, el agujero en la capa de ozono, etc. Sus recursos naturales se están agotando. Trasladan las industrias más contaminantes a otros países más pobres e importan de allí nuevos recursos naturales. Avanzan dos casillas.

· Ficha de otro color: Se producen cambios climáticos y desastres naturales como consecuencia del deterioro medioambiental. Aumenta la sequía. Se instalan en su país industrias contaminantes, sus recursos naturales “viajan” hacia otros países. Se alejan una casilla del desarrollo.


	CASILLA 30. “La revolución tecnológica”

· Ficha amarilla: La revolución tecnológica pone a su alcance nuevas posibilidades de desarrollo. Además, la exportación de tecnología les produce altos rendimientos. Cada uno de los demás jugadores le dan dos “cuentas” y avanzan una casilla.

· Ficha de otro color: La revolución tecnológica es un tren que está pasando de largo. Retrocede tres casillas o paga tres “cuentas”, a cambio de recursos tecnológicos, al jugador de la ficha amarilla.


	CASILLA 34. “El fin de las ideologías”
· Ficha amarilla: Ustedes han ganado la Guerra Fría. El Libre Mercado ha triunfado sobre las ideologías. La Historia ha terminado. Ningún escrúpulo se opone ya a su pleno desarrollo. Avanzan dos casillas.

· Ficha de otro color: Ustedes se han quedado sin utopías. El Libre Mercado impone su ley y cae sobre sus cabezas. Quienes pretendan cambiar radicalmente el estado de cosas, serán ridiculizados y reprimidos. Permanezcan una ronda sin jugar.


	CASILLA 37. “En el fondo siempre está el fondo... monetario internacional”

· Ficha amarilla: El Fondo Monetario Internacional respalda su política económica y apoya su estrategia de inversiones en la compra de las empresas y servicios públicos privatizados en los países más pobres “para contribuir así a su desarrollo”. Estas medidas le proporcionan un gran rendimiento. Los demás participantes les dan dos “cuentas” cada uno, en rendimiento de sus inversiones y ustedes avanzan dos casillas.

· Ficha de otro color: El Fondo Monetario Internacional les impone una política económica de saneamiento y ajuste y, como consecuencia, debe privatizar sus empresas y servicios públicos. Disminuye la inflación, aumenta el desempleo y el empobrecimiento de la capas populares de la población. Pagan al jugador de la ficha amarilla dos “cuentas”, en concepto de intereses de la deuda externa. Atrasan dos casillas.


	CASILLA 39. “La cooperación internacional al desarrollo”
· Ficha amarilla: Repartirán ustedes un 1% de las “cuentas” de que dispongan en este momento entre todos los demás jugadores (si tienen que “dividir” físicamente alguna “cuenta”, háganlo). Ingresan en los organismos internacionales de cooperación al desarrollo y avanzan una casilla.

· Ficha de otro color: Recibirán una “cuenta” del jugador con la ficha amarilla, en concepto de créditos para el Desarrollo a bajo interés. Estos fondos van destinados a la compra de “bienes de equipo” en el país del jugador de la ficha blanca. Podrían avanzar una casilla, pero como tienen que devolver dos “cuentas” al jugador de la ficha amarilla, en concepto de intereses y compra de recambios y tecnología complementaria, se quedan como estaban.


	CASILLA 42. “Una cultura de cine .. y televisión”
· Ficha amarilla: La revolución de las comunicaciones y el enorme desarrollo de su industria audiovisual y de entretenimiento hacen que sus valores sociales y culturales se extiendan por todo el mundo y que sus “valores” en bolsa crezcan vertiginosamente. Avanzan ustedes dos casillas y reciben de cada uno de los demás jugadores una “cuenta”, en concepto de pago de sus servicios de información y de sus productos culturales.

· Ficha de otro color: La revolución de las comunicaciones y la creciente penetración de valores y productos culturales ajenos hace que vayan difuminándose sus propias señas de identidad cultural y aceptándose como propios modelos de relación, comunicación y desarrollo que nada tienen que ver con su historia y sus propios valores. Se quedan ustedes inmóviles en esta casilla, paralizados ante la televisión, sin jugar una baza.


	CASILLA 44. “Nuevas migraciones, nuevas segregaciones”
· Ficha amarilla: La creciente emigración de personas hambrientas, en busca del desarrollo, desde los países más pobres del Sur, les obliga a destinar recursos para la represión de los ilegales, la atención social básica, la ayuda a esos países para intentar evitar nuevas oleadas de emigrantes... Si quieren avanzar una casilla, han de entregar una “cuenta” a cada uno de los demás jugadores.

· Ficha de otro color: La emigración, hacia los países mas ricos del Norte, de un número cada vez mayor de personas hace que atrasen tres casillas.


	CASILLA 46. “Talando los bosques, extinguiendo especies”
· Ficha amarilla: Sus elevados niveles de consumo les obligan a explotar nuevos recursos naturales en otras zonas del planeta, especialmente en los países más pobres del Sur. Su acción  depre-dadora contribuye a que estén desapareciendo grandes extensiones de bosques y numerosas especies animales y vegetales. Si jugaran ustedes pensando en todos los jugadores y no sólo en ustedes, atrasarían unas casillas, dedicar todas sus cuentas a corregir errores anteriores, cambiar de juego, etc. Pero, como no es así, avanzan, mientras les quede tiempo, una casilla más.

· Ficha de otro color: Sus recursos naturales están siendo expoliados y los beneficios de este expolio no sirven siquiera para mejorar sus posibilidades de desarrollo. Aumenta la desertización, cambia el clima, crece el hambre. Los altos organismos internacionales censuran sus políticas medioambientales por eso, retrocedan una casilla y entreguen una cuenta al jugador de la ficha amarilla.


	CASILLA 49. “Un nuevo orden... para lo que quieran mandar”
· Ficha amarilla: Podrán ustedes fijar las reglas del juego, a partir de este momento, como mejor les convenga. Si alguno de los demás jugadores protesta o quiere intervenir en el establecimiento de este nuevo orden de cosas, deberá entregarles todas sus “cuentas”. Avancen dos casillas.

· Ficha de otro color: Disimulen ustedes y no rechisten. Con un poco de suerte, el nuevo orden internacional que se está gestando no les obligará a volver a empezar a jugar. Por si acaso, permanezcan una ronda sin jugar.


	CASILLA 52. “La muerte”

· Ficha amarilla: La amenaza de una fuerte recesión económica pone en peligro de muerte su modelo de desarrollo. Si no quieren volver a empezar, no les queda otro remedio que apretar las clavijas a los otros jugadores y cobrarles, en concepto de intereses de su deuda, dos “cuentas” a cada uno. A pesar de ello, para que no digan que todo son ventajas para ustedes, retrocedan una casilla.

· Ficha de otro color: La caída de los precios de las materias primas y la subida de los intereses de la deuda externa producen una gran recesión económica. Retroceden ustedes una década, o lo que es lo mismo, vuelven a empezar el camino hacia el desarrollo desde el comienzo.


	CASILLA 54. “El desarrollo”
· Ficha amarilla: ¡Enhorabuena!, ustedes lo han logrado. Han alcanzado el desarrollo. Es cierto que todos los demás jugadores están más o menos lejos de esta meta y que, hagan lo que hagan, nunca podrán alcanzarla. También es verdad que ustedes cuentan con la propiedad o el control de todos los recursos existentes, lo cual les deja a los demás bien poco. Por otra parte, son muchas las amenazas que anuncia el futuro: los recursos naturales están acabándose o muy degradados, el aire está envenenado al igual que el agua y la tierra se desertiza, el hambre y la desesperación crecen en muchos lugares del mundo, las masas de emigrantes que huyen de la miseria penetran en el confortable mundo desarrollado, etc., pero, mientras les quede tiempo, disfruten ustedes de su triunfo.

· Ficha de otro color: O bien han tenido ustedes una suerte increíble o han hecho alguna trampa, o este juego tiene que ser perfeccionado. De otra forma es casi imposible, para alguien que no sea la ficha amarilla, llegar hasta aquí. Esta casilla esta reservada sólo para unos pocos. Si hubiera muchos que alcanzaran esta meta, sería preciso repartir los recursos limitados y eso haría que los pocos que ahora disfrutan casi en exclusiva de las ventajas tuvieran que renunciar a todas o la mayor parte de ellas. Y esto es un poco difícil, porque son ellos, esos pocos, los que marcan las reglas de juego.


	ANEXO 3


EVALUACIÓN
· ¿Cómo os sentisteis los jugadores que teníais la ficha amarilla? ¿y quiénes teníais las fichas roja, verde y azul?

· ¿Creéis que hay aspectos del juego que se parecen a la realidad? ¿Pensáis que hay algún aspecto exagerado?

· Los problemas que se plantean en el juego, ¿ocurren en la realidad?

· ¿A qué países representa la ficha amarilla? ¿Y las otras fichas?

· ¿Se podría decir que los países representados por la ficha amarilla están solamente en el Norte?

· ¿Se podría decir que los países representados por las fichas roja, verde y azul, están solamente en el Sur?

· ¿A quién creéis que beneficia, tanto en los países del Norte como en los del Sur, el actual sistema económico?

· ¿Creéis que se puede hablar de un “modelo dominante de desarrollo”? ¿Este modelo es válido para todas las personas del planeta? ¿Creéis que en el futuro se podría llegar a un modelo de desarrollo sostenible? ¿Cómo sería este modelo?

· ¿Creéis que el modelo económico que se refleja en el juego, tiene relación con actitudes y situaciones racistas o de discriminación? ¿Sería justo decir, por ejemplo, que las personas inmigrantes vienen a los países europeos para “llevarse” nuestro dinero y nuestros recursos?

MATERIAL DE APOYO
INTRODUCCIÓN
A lo largo de la historia, ha habido constantes flujos de personas desplazándose por toda Europa, lo que ha supuesto un encuentro continuo entre personas de grupos sociales, etnias y culturas diferentes. Por lo tanto, la dimensión multicultural de nuestras las actuales sociedades europeas no es un fenómeno reciente. Sin embargo hoy en día, nos encontramos bajo la amenaza del racismo, la xenofobia y la intolerancia.

En muchos casos, el racismo, la intolerancia y la xenofobia están dirigidos contra las personas inmigrantes o refugiadas. Esta actividad ayuda a comprender cómo las relaciones económicas internacionales entre el Norte y el Sur obligan a muchas personas a abandonar sus países para sobrevivir y también nos ayuda a ver cómo los países desarrollados de Europa contribuyen a la inmigración manteniendo el desequilibrio existente entre el Norte y el Sur.

En cada equipo:

· Reparte las fichas de colores: ponlas en un sombrero o en un cucurucho de papel que hayas hecho sobre la marcha, y pide a cada jugador (o parejas/tríos de jugadores) que escojan una ficha; asegúrate de que es el azar el único responsable del color de la ficha que le haya correspondido a cada uno.

· Reparte las “cuentas” (recursos). Entrega al jugador o jugadora que le haya correspondido la ficha amarilla siete cuentas, y a cada uno de los restantes jugadores (fichas roja, azul y verde) entrégales veintiuna cuentas. Esta distribución refleja, someramente, la distribución de los recursos naturales de los países del Norte y del Sur.

· Señala que, en cada equipo, los jugadores tiren el dado para ver quién comienza el juego.

· Lee en voz alta, para todo el grupo, las Reglas del juego que aparecen escritas más adelante.

· Asegúrate de que todos los participantes han comprendido lo que tienen que hacer y da una señal para que comience el juego.

INDICACIONES PARA EL TUTOR:
El juego funciona mejor si los equipos tienen un mínimo de cuatro personas y un máximo de ocho.

En la casilla 49, los jugadores con ficha amarilla pueden cambiar las reglas del juego tal y como quieran. Es probable que cambien las reglas de forma que les beneficien aún más; pueden hacer que los otros jugadores vuelvan a iniciar el juego, pedirles todos sus recursos, hacerles estar tres rondas sin jugar... Si decidieran hacer que las reglas fuesen más justas para todos, indícales que, políticamente, esto sería algo muy difícil de conseguir ya que para ello tendrían que convencer a su electorado; sería una medida impopular y tendrían que explicar cómo intentarían llevarla a cabo manteniendo, al mismo tiempo, la tranquilidad social en sus propios países.

PISTAS PARA CONTINUAR
Elabora una lista de acciones que pueden contribuir a mejorar la situación económica de los países del Sur: comprar en tiendas de solidaridad, participar en campañas de apoyo a estos países, no comprar productos que contribuyen al deterioro ambiental por ejemplo productos “sobre-envasados”...

Confecciona también una lista de acciones que pueden contribuir a mejorar la situación económica en tu entorno más cercano: participar en proyectos de desarrollo comunitario, apoyar pequeños negocios locales, hacer boicot a las compañías nacionales o transnacionales que no tengan un comportamiento ético...

Piensa hasta qué punto conoces los temas que se plantean en el juego. ¿Crees que es difícil tener acceso a informaciones independientes y que, a menudo, las noticias de los medios de comunicación no cuenta “toda” la historia?

REGLAS DEL JUEGO
Hay juegos en los que las reglas no son iguales para todos y todas. Así ocurre en este, las ventajas y los inconvenientes en el camino para alcanzar el desarrollo son diferentes según quien juegue.

Tal vez ello parezca injusto, pero no hemos sido nosotros quienes hemos inventado las reglas, las hemos copiado, lo más fielmente posible, de la realidad misma.

El azar determinará, en esta ocasión, quienes jugarán con unas u otras fichas. En la realidad no es la suerte sino otras condiciones, históricas, geográficas, étnicas, económicas, culturales, etc., las que determinan los obstáculos y las posibilidades que cada país y cada pueblo habrá de afrontar para intentar construir su desarrollo.

Para cambiar las reglas de este juego sería imprescindible que todos los jugadores, no sólo los que tienen mayores obstáculos sino también quienes gozan de las mayores ventajas estuvieran de acuerdo. Y ésta no parece que sea una posibilidad cercana, al menos en nuestro mundo.

Esta actividad se juega como cualquier juego de mesa:

· Los equipos de jugadores van lanzando, por turnos, el dado y adelantan tantas casillas como indique el número del dado.

· Si caen en una casilla marcado con dibujo, cogerán la tarjeta correspondiente al número de esa casilla y leerán las instrucciones.

· ¡Importante!. La primera vez que cualquiera de los jugadores caiga en una casilla con interrogante, se leerán todas las instrucciones que aparecen en la tarjeta. El resto de las ocasiones sólo se leerán las instrucciones correspondientes a cada color.

· Los pagos en “cuentas” (que representan los recursos naturales, dinero, divisas, de que dispone cada equipo), indicadas en las instrucciones, deberán hacerse siempre. Si un equipo jugador no tuviera “cuentas” al haber agotado las que recibió al comienzo del juego, deberá pedirlas prestadas al que tenga mayor número de ellas, devolviéndole el doble, en concepto de intereses, en cuanto tenga oportunidad.

· Las reglas del juego no podrán cambiarse a menos que exista un acuerdo total entre los jugadores o que alguna de las tarjetas dé instrucciones en ese sentido.

La primera versión de este juego fue creada en Equipo Claves por Fernando de la Riva para el proyecto “Nuestro mundo es un proyecto solidario” de la Fundación Paz y Solidaridad (Madrid, 1992)

