Piramide del juego infantil
para aprender a ser
un changemaker

IKEA, Ashoka y UNICEF, en colaboracion con
la Facultad de Educacién de la Universidad
Complutense de Madrid, se han unido por el
respeto al derecho al juego infantil. A través
del juego, todas las nifias y los nifios
pueden aprender habilidades que les
permiten entender y resolver los retos de su
entorno. Queremos nifios y niflas creativos
que sepan cooperar entre si, liderar y ser
liderados empoderando a los demas.
Niflos y niflas que se identifiquen

a si mismos como changemakers

- impulsores de cambio.

TRANSFORMACION
POSITIVA
DEL ENTORNO

El juego en la infancia es la
actividad con la que los nifios
y nifias construyen los
cimientos sobre los que daran
forma al resto de sus vidas.
Por ello es tan importante
jugar, y jugar de forma
saludable.

PENSAMIENTO
LATERAL

RESOLUCION
DE CONFLICTOS

EMPATIA

¢Queé tipo de juegos promueven estas habilidades?

3 RESOLUCION PENSAMIENTO
COOPERACION DE CONFLICTOS LATERAL
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Juegos de rompecabezas,
construccion, ajedrez,
puzzles, juegos de habilidad,
juegos de logica (tipo
tangram, jenga)

EMPATIA CREATIVIDAD

Juegos de teatro,
juegos de negociacion,
juegos de mesa,
deportes en equipo.

Juegos de huerto en el jardin,

cocina en familia, deportes en

equipo, guiar a tu pareja que

tiene ojos vendados, carreras
a caballito, canicas.

Juegos de pintura,
escritura, lectura,

Juegos de disfraces, juegos de
mascaras, multiculturalidad,
juegos inclusivos con nifios naturaleza, manualidades,
con capacidades diferentes, reutilizacion de materiales,

mimica. musica o baile.

JUGAR PARA APRENDER A SER UN CHANGEMAKER

Un nifio o nifia que genera transformaciones positivas en su
entorno es un changemaker. Si todos los nifios y nifias aprenden a

ser changemakers, estaremos construyendo un futuro mejor para P N

el mundo (con mas didlogo y mas cooperacion) y para cada nifio y T A
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El juego es clave en el desarrollo de estas habilidades o E '-.:':- :-"_‘_‘." x
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El juego le facilita al nifio o la nifia poner en practica estas
habilidades creando cambios con impacto en su entorno.
Experiencias por medio de las que aprende y toma conciencia
de su poder para transformar o sensibilizar a sus compafieros,
su colegio, familias, barrio, etc.
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Algo tan pequefio como sensibilizar y ensefiar a su
abuela sobre el reciclaje o proyectos tan reales como
los alumnos de primaria de un colegio que consiguen

disefar una propuesta para el alcalde que re-define
el trafico y el aparcamiento en torno a su colegio.
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