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An‡lisis, reflexi—n final y bœsqueda de soluciones
El œltimo momento incluye este an‡lisis y reflexi—n final. Ya con anterioridad, conforme se han desarrollado
los otros momentos, se ha reflexionado y sacado conclusiones en relaci—n con la socializaci—n por gŽnero y
c—mo no hay juegos ni juguetes exclusivos de chicos ni de chicas, como en ellos es importarte acoger y aceptar
a todo el mundo. Pero puede irse aœn m‡s lejos: observando la influencia de los juegos y juguetes en la
conformaci—n de la identidad de gŽnero; trasladando a otros ‡mbitos de la vida las consecuencias de asignar
el desempe–o de roles por sexos; capacitando a los ni–os y las ni–as para ser cr’ticos en la selecci—n de los
productos que utilizan atendiendo a valores educativos, medioambientales y de comercio justo.

Observaciones
Dado el car‡cter lœdico de muchos momentos de la actividad se corre el riesgo de olvidar los contenidos que
con ella se est‡n trabajando. Es tarea del docente orientar la actividad a la consecuci—n de los objetivos.
En funci—n de la evoluci—n que vaya teniendo el grupo resulta interesante vincular las sesiones de juegos con
otros aspectos que el grupo necesite trabajar en el momento en que se imparta el taller. Para ello pueden
hacerse juegos m‡s espec’ficos de confianza, identidad, empat’a, autoestima, resoluci—n de conflictos É
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os¥ Sexto momento: Juegos cooperativos.
Este momento est‡ en consonancia con el anterior
aunque puede realizarse de forma independiente
o en sustituci—n del anterior. El taller de juegos
cooperativos permite dar un paso m‡s expl’cito
sobre y contenidos propuestos, favoreciendo que
puedan abordarse a continuaci—n los objetivos
relacionados con la capacitaci—n para ser criticos
en sus elecciones, atendiendo a valores educativos,
medioambientales y de comercio justo. Una vez
que se ha identificado lo que realmente gusta de
los juegos y que perdura en el tiempo, as’ como
desvelados y conocidos los mecanismos por los
que la publicidad trata de conforman los deseos
como consumidores de juguetesÉ se dispone de
m‡s libertad para la elecci—n cr’tica de los juegos.
(Recordamos as’, de nuevo, que no se trata de
imponer juegos al alumnado).
Un modo de enmarcar el taller es por medio de
una puesta en comœn sobre la importancia de ganar
en los juegos, ÀquŽ sentimos al ganar?, ÀquŽ al
perder?, Àpor quŽ?, Àpodemos ganar todos y todas?,
Àpodemos perder todos y todas?... Relacion‡ndolos
con estas emociones reales del alumnado,
proponemos, a modo de ejemplo, los juegos
recogidos en el anexo XII ÒJugar en igualdadÓ. Una
vez m‡s, son muchos los juegos cooperativos que
pueden elegirse en funci—n de las necesidades.

Los juegos propuestos son:
- Pintura por parejas
- Pasillos imaginarios
- Hacer mensajes con los cuerpos
- L‡piz en la botella

¥ SŽptimo momento: Conclusiones individuales
y grupales.

Este œltimo momento es el que da sentido a todos
los anteriores. Se hayan hecho o no todas las
actividades, es muy importante realizar una puesta
en comœn de los procesos que se han dado. En ella
se comparte c—mo se han sentido, quŽ les cuesta
y les gusta en los juegos cooperativos, quŽ en los
competitivos. Desde lo emotivo se van construyendo
conclusiones en relaci—n con los objetivos del tema:
analizando si en los juegos sobraba alguien o era
necesario todo el mundo; si hab’a diferencias por
sexos; si hay juegos de chicos y de chicas; si hay
otras formas de discriminaci—n en los juegos; si las
diferencias han ayudado a hacer los juegos, si han
dificultado, si los resultados son mejores o peores,
si lo son los procesos, quŽ importancia tiene el
hecho de ganar en los juegos, quŽ sentimos en el
juego.
Cada persona obtendr‡ sus propias conclusiones
individuales. Es importante detectarlas, pero no
siempre es œtil combatirlas, sino actuar desde el
respeto si se han compartido sinceramente. Adem‡s
de las conclusiones personales, se pueden establecer
conclusiones del grupo. Estas s’ han de ser acordes
a los objetivos del docente, si fuera preciso puede
justificarse en que tambiŽn forma parte del grupo.
Sobre estas conclusiones grupales pueden decidirse
las siguientes acciones a realizar: escribir cartas al
director o directora de algœn peri—dico, a alguna
empresa de juguetes o trasladar el debate a las
casas y a las fechas de Navidad.
Un modo de facilitar que salgan las conclusiones
es volver a leer el cuento de ÒEl viaje en trenÓ. En
este momento final s’ conviene que sean los propios
alumnos y alumnas quienes lo tengan y lo lean.
Tras las actividades realizadas podr‡n establecer
muchas similitudes con los contenidos trabajados
y sacar m‡s ÒmoralejasÓ y conclusiones.
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os 2. ÀQUƒ NOS QUIEREN VENDER?

Descripci—n de la din‡mica:
A. Preparaci—n
¥ Introducci—n sobre el papel de los medios de comunicaci—n como uno de los reproductores de estereotipos.
¥ Alumnos y alumnas habr‡n de buscar anuncios en casa, observando los medios que all’ se utilicen. Rellenar‡n

el siguiente cuadro que se les puede dictar:

sigue...

Objetivos:
¥ Analizar los procedimientos de reproducci—n de estereotipos para ver c—mo se socializa en funci—n del

gŽnero.
¥ Descubrir los mensajes de gŽnero que transmiten los medios de comunicaci—n.
¥ Poner al descubierto las tŽcnicas que utiliza la publicidad para hacer los productos atractivos.
¥ Asumir una actitud cr’tica ante la selecci—n de los productos que consumen reconociendo el valor de

priorizar en ellos valores educativos y medioambientales.

Tiempo aproximado:
50 minutos.

Materiales:
- Revistas
- Grabaciones de anuncios de televisi—n o radio
- Peri—dicos
- Rotafolio, pizarra, o papel continuo

Producto que anuncia:

ÀA quiŽn va dirigido?

ÀQuŽ personajes aparecen, c—mo van vestidos?

ÀCu‡l es el mensaje que transmite?

Si no se viera la marca, ÀQuŽ parecer’a que vende el anuncio?

Otros comentariosÉ
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B. Desarrollo
¥ Llevar a clase y poner en comœn las respuestas a las fichas.
¥ Seleccionar los productos dirigidos a ellos y ellas en dos columnas (una para los productos orientados a

chicas y otra  para los orientados a chicos) en un rotafolio, pizarra o papel continuo utilizando dibujos,
recortes de prensa, palabras, fotos.

¥ Hacerse preguntas sobre quŽ tipo de productos son (juegos, comida, revistas, ropa, electr—nica); de quŽ tipo
de materiales est‡n hechos; la necesidad de electricidad o pilas; el nœmero de jugadores (caso de ser un
juego), la procedencia.

¥ Comentar las siguientes preguntas: ÀTienes esos productos que anuncian o te gustar’a tenerlos? ÀSon cosas
necesarias? ÀQuŽ har’an con este producto en un pa’s empobrecido?

¥ Hacer una lista de criterios ambientales y otra de criterios educativos (material del que est‡ hecho, procedencia
[pa’ses donde no hay garant’a de condiciones laborales ni de respeto al medio ambienteÉ], necesidad de
pilas o electricidad, facilidad de limpieza, nœmero de jugadores, participaci—n activa del ni–o o la ni–a,
desarrollo de su creatividad, posibilidad de interactuar con otrosÉ)

¥ Dise–ar un anuncio siguiendo estos criterios (podŽis utilizar cualquier medio), puede ser un producto real
o inventado y tambiŽn se puede proponer desarrollar una idea, lanzar un mensaje, etc.

An‡lisis, reflexi—n final y bœsqueda de soluciones
Comentar c—mo nos afectan los mensajes que nos llegan desde los medios de comunicaci—n. Reflexionar
sobre la necesidad de ser cr’ticos y no dejarnos influenciar. Proponerles participar en iniciativas contra
determinados tipos de publicidad como la sexista: www.mtas.es/mujer/servicios/telefonos_900/denuncia.htm
(observatorio de la publicidad sexista del Instituto de la Mujer)

Observaciones
Se puede ampliar la reflexi—n sobre c—mo somos socializados por gŽnero a travŽs del lenguaje, los cuentos,
el teatro, las canciones.
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tres
Los roles sociales son las funciones que desempe–a
una persona y las tareas que realiza o se le asignan
en un grupo o sociedad determinada.

Las tareas que derivan de un rol social pueden ser
realizadas indistintamente por hombres o por mujeres,
aunque habitualmente se asignan las tareas a unos
y otras limitando la libre elecci—n.

Con frecuencia, los roles femeninos est‡n relacionados
con el ‡mbito de lo privado, no se visibilizan ni, por
tanto, se valoran (limpiar el hogar, cuidar a los hijos
e hijasÉ). Los masculinos se relacionan con el ‡mbito
pœblico, el trabajo fuera del hogar (aportar dinero
a la familia, prestigio profesionalÉ) y son m‡s
valorados por la sociedad en general.

El ‡mbito donde m‡s se aprenden y refuerzan los
roles es la familia. De ah’ la importancia de las
tareas que se desempe–an en este espacio y que las
llamamos roles familiares.

Roles familiares
y sociales

¥ Valorar la igualdad.

¥ Reconocer el valor de la libertad de

elecci—n en tareas relacionadas con

a c t i v i d a d e s  d i r i g i d a s  a  l a

participaci—n social.

¥ Darse cuenta de la importancia de

realizar aquellas funciones que son

necesarias para el funcionamiento

del grupo o familia con independencia

del sexo.

¥ Identificar la asignaci—n de roles en

el ‡mbito personal/familiar y en el

‡mbito social.

¥ Asumir un cambio personal en la

asunci—n y adjudicaci—n de roles.

OBJETIVOS:




