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Materiales necesarios:

- Cartulina grande o cartén para hacer el tablero.
- Colores, marcadores, lapices de colores, pegatinas
u otros materiales para decorar y pintar.

- Regla y lapiz para dibujar el disefio del tablero.

- Dados y fichas para jugar
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Pasos para crear el juego:

1. Disefio del tablero:
- Dibuja un disefo de tablero en la cartulina o carton
grande. Puedes hacer un disefio cuadriculado, similar
al de un tablero de serpientes y escaleras tradicional,
con casillas en forma de cuadrados o rectangulos.

- Divide el tablero en casillas numeradas, represen-
tando diferentes situaciones o escenarios relacionados
con la diversidad.

Por ejemplo, una casilla podria mostrar a nifios de dife-
rentes culturas jugando juntxs, otra casilla podria
representar la celebracion de una festividad cultural,
mientras que otras podrian representar desafios o
situaciones que requieran empatia y comprension.

2. Serpientes y escaleras:

- Identifica algunas casillas como "escaleras’, que
representaran acciones positivas o situaciones que
promueven la inclusidén y la comprension.

Por ejemplo, una casilla con ninos compartiendo
juguetes o trabajando juntos en un proyecto.

- Asigna otras casillas como "serpientes", que simboli-
zan obstaculos o situaciones problematicas relaciona-
das con prejuicios, falta de comprensién o conflictos
interculturales.

Por ejemplo, una casilla mostrando malentendidos
debido a diferencias culturales o un alguien siendo
excluido por ser “diferente”.
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3. Decoracion:

- Una vez que hayas dibujado el diseno del tablero y
asignado las-casillas, decoralo utilizando colores brillan-
tes, dibujos ilustrativos y detalles que representen la
diversidad cultural y la importancia de la inclusion.

- Puedes agregar imagenes de nifixs de diferentes cultu-
ras, banderas, simbolos culturales, o cualquier otro ele-
mento que represente la diversidad y la aceptacion.

4. Instrucciones para jugar:

- Define las reglas del juego, por ejemplo, cdbmo avanzar

por el tablero (por numero de casillas segun el dado), qué

hacer en las casillas de serpientes y escaleras, y como
ganar.

4
. *Explica el significado de cada casilla de serpiente y

escalera para que los nines entiendan como las acciones
o situaciones representadas influyen en el juego.

Una vez completado el tablero, podras usarlo como una

herramienta educativa y de entretenimiento para que Ixs

nifixs aprendan sobre la diversidad, la inclusion y los de-
safios que pueden surgir, fomentando la reflexign y el

entendimiento’de estas tematicas importantes.
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ALGUNAS IDEAS DE TABLEROS
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