- - - | =N - = ‘.—' - o ‘\"/1‘ = = -

S ) ~ ~ )

o \ w \ 7“2 7 _ , Es el tercerjuego de la Herramienta Pedégééica WAYNA®, y corresponde al pilar dé
i ~ . desarrollo de Empatia. R @
h a s hta Invita a reflexionar sobre las distintas conductas que promueven o mitigan la violencia. ' - i
/ \ t Combina competencia y cooperacién a través de una dinamica de tablero con desafios, -+ \ _ R:g'::;eg
= cuaren ena premios y castigos que impulsan a quienes juegan a tomar decisiones propias como del ., otras personas
° o — . -~ 7
. = NP ' - \restoqueeartlclpa.\ . M e o . o VT o \\_
- S - S - ) — - | - - I | " -— y e - ) —
PARTES DEL SET DE JUEGO 1. PREPARACION DEL JUEGO
* 1 tablero HASHTAG Disponer el tablero Hashtag al centro de la mesa de juego, las 6 fichas de distintos colores (o el
* 1o02dados n° equivalente a quienes participan) en el inicio del recorrido, y los mazos de tarjetas rojas y
* fichas de colores diferentes verdes, a los costados del tablero.

* 10 tarjetas rojas
e 10 tarjetas verdes
* 8tarjetas azules comodin(2 de cada una)

2. ¢COMO JUGAR?
1. El juego comienza eligiendo por medio de 1 dado quién jugara primero. Se lanza el dado y el nimero mayor comienza, seguido por quien este a la
derecha. Quienes participan se mueven en turnos, representados por 1 ficha de un color particular.

2. Encada turno, quien juega lanza los dados y se mueve la cantidad indicada por estos.

3. Sicae en una casilla del tablero roja o verde, tiene que sacar una de las respectivas tarjetas, leerla en voz alta y seguir las instrucciones.
Si alguna de las instrucciones hace que nuevamente caiga en una casilla del tablero roja o verde no deben sacar una nueva tarjeta.

4. Si cae en una casilla azul de comodin hashtag, tiene que sacar una tarjeta azul y seguir las instrucciones. Si alguna de las instrucciones de las tarjetas azules
hace que quienes participan se muevan de su espacio a una casilla verde o roja no deben sacar una nueva tarjeta.

5. Todas las tarjetas verdes y rojas que no den una instruccion explicita de duracién, permaneceran activas sélo por una ronda. W'" ®
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3. GANA Herramienta Pedagégica
Gana-lapersona que consigarecorrer primero todo el tablero Hashtag desde el inicio hasta llegar a la meta. para la convivenciay la ciudadanfa
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prevencion

Durante el resto del juego tienes que
realizar, antes de lanzar el dado, un
movimiento asociado a prevenir el
contagio. El no hacerlo te hara perder

el turno. Si aparece nuevamente este
comodin en el juego, suma un 2do
movimiento.




comuhnicagioh

Estas intentando sumar fuerzas para
promover quedarse a resguardo y no
exponerse a contagiar o contagiarse.
Convence al resto que se sumen a la causa,
inventando una frase ingeniosa. Quienes
decidan sumarse, correran la misma suerte

que tuenel préximo turno.

Nota: Si quieres sube un video con tu frase

a nuestro Instagram [~ fundacionsemilla
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En situaciones de emergencia siempre
son bienvenidas las ideas que aportan a
solucionar cosas que otros no ven.
Menciona una idea que creas que se
esta dejando olvidada para aportar en
esta situacion de emergencia mundial.

Nota: Si quieres sube un video con tu frase

a nuestro Instagram (*/fundacionsemilla




emocion

En una palabra, quienes juegan deben
decir un sentimiento u emocion que
les provoca la situacion de emergencia
actual. Luego, lanza el dado, y avanza
con quien te sientas mas similar.



Doblar y pegar

#ansiedad

Lanza los dados 2 veces y
avanza la suma de los
nameros. Pero... pierdes el
proximo turno.

Usa tu ansiedad de manera positiva,
enfocate en lo que te preocupa, propone
alternativas de solucion, elige una y actaa.
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#frustracidn

Lanza el dado, pero no puedes
mover tu ficha. Pide a alguien
que lo haga por ti. Esa persona
puede decidir si mover o no tu

ficha.

A veces nuestras libertades individuales son
restringidas, y eso nos genera frustracion.
En emergencias debemos pensar en el bien
comun y el colectivo social.
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Doblar y pegar

#castigo

Elige a una persona que
quieras castigar. Mueve su
ficha a la misma casilla de
quien va al Gltimo. Si decides
no castigarle, debes retroceder
3 espacios.

Antes de castigar a otros y otras,
pongamonos en el lugar de por qué tomaron
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esas decisiones. A veces no corresponde
juzgar sino mas bien comprender y ayudar a
orientar.
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No puedes hacer nada. Quien
este a tu izquierda puede
cambiar su ficha (y posicion)
por la tuya, si asi lo desea.

La empatia comienza cuando nos ponemos
en los lugares lejanos y desconocidos para
nuestra realidad, y volvemos esa realidad

injusta de otres en justa para todes.
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Doblar y pegar

#violencia

Durante una ronda, todas las
personas que juegan, deberan
retroceder espacios. El nimero
de espacios dependera del
numero que indiquen los dados
a cada participante.

En crisis humanitarias la salud es un
derecho universal. Privilegiar la economia es
violento. Proteger la vida es un deber
colectivo.

#pandemia

El equipo se ha lesionado.
Durante esta ronda, quienes
juegan, avanzaran la mitad de
los nimeros que arrojen los

dados.

Una pandemia nos recuerda que somos igual
de fragiles, y que necesitamos las mismas
condiciones de resguardo. No olvidemos a

miles de personas en situacion de calle.




Doblar y pegar

#indiferencia

La proxima vez que te toque
avanzar deberas quedarte
exactamente donde estas.

No podemos ser indiferentes a las
necesidades de las demas personas.
Mientras pocos tienen mucho, a muchos les
falta todo. + empatia +acciones
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#sobresalto

Lanza el dado en cualquier
ronda, y elige a alguien que
retroceda los nimeros
correspondientes. Guarda esta
tarjeta y ocapala cuando quieras.

Hay catastrofes que nos sorprenden y
sobresaltan. Usemos las emociones
“negativas” como motores de accién. Susto
y miedo me movilizan. + empatia + acciones
+ movimiento
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No tienes opcion, tarjeta roja,

expulsa del juego por un turno,
a la persona que va dltima en el
tablero.

Que los sentimientos de culpa no te
paralicen. Enfrenta, entiende, acepta y
muévete por cambiar las cosas. + empatia
+ acciones + movimiento

#desigualdad

Quienes participan pueden
avanzar 2 espacios, menos ta.

Que la desigualdad no te sea indiferente.
Busca y persigue la equidad y justicia para
quienes no la viven.
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Doblar y pegar

#autoestima

;Eres una persona magnifica!
Por eso, avanza 3 espacios.

Que tus pensamientos, sentimientos y
tendencias sean a auto-valorarte. Confia en
ti, y muévete por quienes mas lo necesitan.

#comunicacion

Expresa una emocion sin
hablar. Si alguien adivina,
avancen juntos 2 espacios, sino

quédense en su lugar.

Comunicar lo que sentimos te ayudara a ti y
a quienes te rodean a enfrentar las
dificultades de mejor manera. Escucha, lee,
siente, exprésate. No sélo las palabras
comunican, las acciones y gestos también.




Doblar y pegar

#confianza

¢En quién confias? Pasale a esa
persona los dados para que los
lance por ti. Luego, avanza el
numero de espacios que la
persona te indique que salieron.

Haz que las cosas sucedan, muévete. Ten
confianza en tus ideas y comunicalas para
sumar fuerzas. +empatia + acciones
+ movimiento
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#acuerdos

Lanza los dados, puedes avanzar
si el resto esta de acuerdo, de lo
contrario, ellos(as) retroceden 2
espacios.

° Semllla La participacién de quien.es habitan una
fondacion comunidad en los asuntos importantes que
les afectan es fundamental. Participa,
informate, exprésate.

Doblar y pegar
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#creatividad

Debes inventar una accion para
el casillero gris, valida sélo por
el proximo turno.

Tienes la capacidad de inventar y crear miles
de alternativas de solucion para distintas
dificultades y problemas reales. Piensa,
actda, animate.
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#autenticidad

Debes mostrar algo de tu
bolsillo 0 mochila que te
identifique y sea
importante para ti. Si lo
haces avanza 2 espacios,
si no retrocede 1 espacio.

Tu identidad es valiosisima. No dejes de ser
quien eres por conservar apariencias o el
qué diran. Ser quien eres liberara a otros y
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otras de la presion social. +empatia
+ acciones + movimiento

Doblar y pegar



Doblar y pegar

#empatia

Ponte en los zapatos de otra
persona. Mueve tu ficha a otra

casilla ocupada por otra persona
Jjugando. En la proxima ronda se

mueven en conju nto.

Participa efectivamente en una realidad que

@ Sem] ua te sea ajena. Ya veras como aprendes de

fundacion . . . a
quienes creias lejanos/as. +empatia
+ acciones + movimiento
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Escoge un accesorio tuyo, y

quienes tengan ese mismo

accesorio, avanzaran contigo 3

espacios.

. Que tus costumbres siempre consideren el
(¢ Ssmllé!]a bienestar de las demas personas. Si vamos a
practicar una moda que sea la de la

EMPATIA.

Doblar y pegar



Doblar y pegar

#generosidad

Lanza los dados y reparte los
numeros que salgan entre quienes
juegan para que avancen. No
podras avanzar ningln espacio,
pero quienes juegan estaran muy
felices que les hayas ayudado.

° Semllla Compartir con los y las demas sin esperar

nada a cambio te hara vivir emociones,

fundacio ) ’ 0 3
HACAcIon practicar la empatia y valorar la diversidad.
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#ensenanza

Deja una ensenanza en este
juego. Elige una palabra o frase
positiva que quienes juegan
deban decir al comienzo de cada
turno. Si alguien no respeta la
ensenanza, perdera su turno.

. No todas las herencias son monetarias. Que
@ Sem] lla tu herencia y legado sea valorar la diversidad

fundacion y aprender de cada persona.

Doblar y pegar



Unir pieza 1 con pleza 2




Unir pieza 2 con pieza 1
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Unir pieza 3 con pieza 1

pieza 3
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Unir pieza 3 con pieza 4
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Material elaborado por ~¢ )Semilla n
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Unir pieza 4 con pieza 3 pieza4
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