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+ El Programa Cecrea + Data Virus: Recuperando
i 1
El Programa Centros de Creacién (Cecrea), nuestras emociones!
:l parte del Departamento de Educaciony
Formacion en Artes y Cultura del Ministerio Tiempo 45 minutos

de las Culturas, busca potenciar el derecho

a imaginary crear de nifios, nifas y jévenes
. . Cantidad
(NNJ) mediante procesos creativos que F de jugadores _

integran artes, ciencias, tecnologias y
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| sustentabilidad, desde un enfoque de

[ derechos de la nifiez. Cecrea promueve el =i Edad
\ derecho al juego como un aspecto

\ fundamental de su guehacer,
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considerandolo no solo como un motivador Dinamica Colaborativa
del aprendizaje, sino también como una

herramienta para desarrollar la creatividad.

La tierra enfrenta una nueva pandemia,
.+ esta vez es un virus tecnoldgico que se ha

) % . esparcido en los dispositivos digitales de todo
£ } el mundo. El virus creado por la Big Machine

provoca que las emociones desaparezcan de
:l las personas, transformandolas en automatas
“Data Virus” se ide6 en 2022, en un taller sin sentimientos.
facilitado por el Observatorio del Juego
para Cecrea. Este es un juego colaborativo Ayuden a recuperar las emociones de la
que aborda el reconocimiento y expresién humanidad para poder jenfrentar a la Big
de emociones. Machine y eliminar el Data Virus!
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Pregunta decisiva: ;jLas personas dominan las
magquinas o las maquinas a las personas? La
respuestay la salvacion de la humanidad
dependen de ustedes. jA jugar!

Lasy los jugadores conformaran un solo
equipo llamado “LA REsISTENCIA". Un
grupo de sobrevivientes al Data Virus que
tienen la misidn de llegar al nicleo de la

Big Machine y asi desactivarla para siempre.

Para ello tendran que apoyarse
mutuamente, reconociendo las emociones
de sus compaferos/as y avanzando hasta
llegar a la meta, el “NUCLEO", antes que
la Big Machine alcance el “REFUGIO” de
las Ultimas personas que no han sido
corrompidas por el Data Virus.
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Tablero de juego
Con inicio en el "Refugio”
y fin en el "NUcleo”

A Dado de Dado de
Resistencia Big Machine
¢ De 4 caras De 6 caras
s % (1al4) (3, 4,4,5,5,6)

Representa al grupo ——- deBig
Machine

ten
cia

. . . B .
"s‘iasj Ficha de Resistencia - = Ficha

de jugadoras/es. ne

Mazo de Cartas (50)
Compuesto de 3
categorias de cartas.

Cartas de Emociones (26): Desafios que seleccionan
los/as jugadores por turno.

Cartas de Data Virus (18): Penalizan a los/as
jugadores y hacen avanzar a la Big Machine. Las
cartas que se dejan frente a los/as jugadores solo
pueden ser eliminadas con las Cartas de Poder.

Cartas de Poder (6): Ayudan a los/as jugadores a
eliminar los efectos de las Cartas de Data Virus.

Pongan el Tablero al medio de la mesa.
Recorten y doblen las fichas de la Resistencia 'y
Big Machine para que puedan pararse.

Posicionen la Ficha de Resistencia en la
casilla de inicio, en el icono de el “REFUGIO”
y ubiquen la Ficha de Big Machine en la casilla
final en el icono del “NUCLEO".

Recorten por las lineas punteadas los dados
de Resistencia y Big Machine. Doblen y peguen
las aletas de cada uno para formar una pirdmide,
en el caso del dado de Resistencia, y un cubo en
el caso del dado de Big Machine. Dejen los
dados cerca del tablero.

Recorten por las lineas punteadas las 50
cartas. Mezclen y dejen apilado boca abajo por el
lado blanco para formar el Mazo de Cartas a un
lado del tablero. Dejen dos espacios al lado de
este mazo, uno para formar la "Pila de
Emociones Recuperadas”y otro para formar la
“Pila de Descarte”.

Luego, cada persona tendra que sacar 3 cartas
del Mazo y las dejara en su mano, sin que las
otras personas puedan verlas. Si una 0 mas
personas sacan Cartas de Data Virus, éstas se
devuelven al mazo y vuelven a sacar cartas hasta
que solo tengan Cartas de Emociones y/o Cartas
de Poder. Todas las personas deben comenzar
con al menos una Carta de Emocién.comenzar
con al menos una Carta de Emocién.

Mazo Descarte

Recuperadas
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En este juego todo el grupo de jugadores/as
es representado por la Ficha de Resistencia,
suU mision seréa intentar llevar esta ficha hasta
la casilla del "NUCLEO".

Por turno, las personas deberan elegir una
Carta de Emoci6n en su manoy
representarla segun el tipo de desafio que
haya salido en el dado:

> Si las demas personas son capaces de
adivinar el nombre de la emoci6n
representada, entonces podran avanzar la
Ficha de Resistencia, tantas casillas como
indique el Dado de Resistencia.

> De lo contrario avanzard la Big Machine,
cuyo rol no lo tiene ningUn jugador/a, sino
que es el obstaculo a vencer.

Comienza jugando su turno quien haya dado
un abrazo mas recientemente.

Para jugar un turno, sigue los siguientes pasos:

DATAVIRIJ=

La persona que esta jugando su turno lanza el
Dado de Resistencia (dado del 1al 4).

Luego busca en la Franja de Desafios el nUmero
que salié en el dado, para conocer el "Tipo de
Desafio” con el cual tendra que representar una
de sus cartas de emocion.

~ A DIBUJO 0 ESCRITURA

Haz un dibujo sobre la emocién elegida para
gue otros/as la adivinen. Puedes escribir
también, pero no el nombre de la emocién, ni
dando pistas sobre como es la palabra (gj.: no
se puede escribir “empieza con a", ni tampoco
letras solo para hacer referencia a la palabra).

& EXPRESION CORPORAL

Exprésate con tu cuerpo, sin hablar, para que
otros/as puedan adivinar una de tus cartas de
emocion. Puedes hacer mimica, bailar, etc.

</ EXPRESION VERBAL

Puedes dar pistas habladas a los demas, sin
decir el nombre de la emocién ni sinénimos,
ni dando pistas sobre la palabra (ej: "empieza
con p"). También puedes tararear una
cancion relacionada a la emocién o incluso
inventar una rima corta sobre la misma.

<$> coMopiN

La persona que lanz6 el dado elige como
representar una de sus cartas de emocién
(Dibujo o escritura, Expresion corporal o
Expresion verbal).

Luego, elige una cARTA DE EMOCION
de entre las cartas de su mano.
Su misi6n sera representar esa emocion segun
el desafio que te tocd en los dados.

Ejemplo: Laura tira el dado y le aparece el nUmero
2 de "Expresion corporal”. Hecho esto, elige la
carta de emocion de su mano (ej.: alegria).

Laura deberd representar la alegria a través del
baile, para lo que se mueve extendiendo sus manos
y saltando de un lado a otro con una gran sonrisa
en su rostro.

Las demds personas conversan entre ellas
para elegir la emoci6én que creen que su
compafero/a representé. Para ello, definen una
sola emocion todos/as en conjunto como
respuesta de grupo. En caso de no llegar a
consenso pueden votar abiertamente por la que
escoge cada persona.

Si el grupo (o la mayoria) acerto a la
emocion, entonces la persona que esta
jugando su turno tira nuevamente el Dado de
Resistencia (1 al 4) para avanzar la Ficha de
Resistencia hacia la casilla del “NUCLEO*
tantos espacios como indique el dado ™.
Luego deja la Carta de Emocién en la "Pila de
Emociones Recuperadas”.

1Sj juegan dos personas, luego de acertar a la
emocidn, la persona activa debera lanzar el dado dos
veces, sumando el resultado de estos para avanzar.
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Si el grupo (o la mayoria) se equivoc6 con
la emocion, entonces la persona que esta
jugando su turno lanza el Dado de Big Machine
(del 3 al 6), para avanzar la Ficha de Big
Machine hacia la casilla del "Refugio” tantos El equipo gana si logra llegar a la

espacios como indique el dado. Luego deja la casilla de “Nicleo” en el tablero
Carta de Emocién en la “Pila de Descarte”. antes que la Big Machine logre

llegar a la casilla del “Refugio”.

Fin del juego

La persona que esta jugando su turno toma
una carta del Mazo de Cartas y la pone en su
mano. Si roba una Carta de Data Virus, tendra
gue mostrarla inmediatamente al grupo y
seguir sus indicaciones.

Hay Cartas de Data Virus que una vez hecho
lo que se indica se van a la Pila de Descarte
(cartas con icono blanco); otras deben

dejarse frente a la persona que la mostré . ]
(cartas con icono rojo) y se mantienen De lo contrario, el equipo

activas hasta que sean descartadas por el piertile yla Big Mach.ine
efecto de una Carta de Poder. habra esparcido su virus
por toda la humanidad.

Con esa Ultima accion termina el turno de
la persona que esta jugando. Ahora pasa los
dados a la persona sentada a su derecha para
gue repita la secuencia del turno.

DATA' T RU=S
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| Ideal inicial de facilitadores Cecrea:
| Javier Soto Aparicio e Ignacio Chiguay Vera.
| Equipo editorial:

| Victor Garrido Romero y Macarena Macaya
| Arancibia (Observatorio del Juego);

| Alejandra Serey Weldt, Teresita Calvo
| Foxley y Victor Contreras Medina (Mincap).
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Direccion de arte:

Alejandra Claro Eyzaguirre (Mincap).
Produccion editorial:

Julia Romero Arancibia.

Disefio y diagramacion:

Estudio Repisa (Sandra Marin Ureta y
Wanda Perez Mainero).

Agradecemos a las nifias, niflos y jévenes
qgue colaboraron en el testeo de este juego,
junto a facilitadores/as de los Cecrea de
Temuco y Castro, en el Colegio Waldorf
Escuela Libre del Sur (Vina del Mar) y

en el Colegio Antares (Puente Alto).
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4+ CARTAS DE EMOCIONES

EMOCIONES

euforia

Surge cuando nos sentimos
muy optimistas o en situaciones
de adrenalina.

El cuerpo se siente tenso y
con gran energia, el rostro con
excesiva alegria o risa.

EMOCIONES

ternura

Surge ante algo o alguien
que nos parece indefenso
0 no es amenazante.

Se expresa a través del carino,
el cuidado y un rostro alegre.

EMOCIONES

ansiedad

Surge por el estrés y la alerta
constante de creer que algo
malo sucedera.

La respiracion se acelera, el
cuerpo tiembla, la mirada es
de preocupacion.

EMOCIONES

Mmiedo

Surge ante peligros
reales o imaginarios.

El cuerpo se tensa,

la respiracion se acelera,
nos paralizamos o
queremos escapar.
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4+ CARTAS DE EMOCIONES

EMOCIONES

confusion

Surge cuando no entendemos
lo que sentimos, ni sabemos
cémo reaccionar.

Nos sentimos paralizados y
torpes. El cefo se frunce para
expresar incomodidad.

EMOCIONES

entusiasmo

Surge cuando sentimos
que podemos alcanzar
lo que desemos.

El cuerpo se exalta, miramos
con determinacion, sonreimos
y queremos movernos.

EMOCIONES

engjo

Surge ante situaciones
que consideramos injustas
0 nos molestan.
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Nuestro cuerpo se tensa, |
se frunce el cehfo y la cara |
se sonroja. |
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EMOCIONES

Mmiedo

Surge ante peligros
reales o imaginarios.
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El cuerpo se tensa, |
la respiracion se acelera, |
nos paralizamos o |
queremos escapar. I
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4+ CARTAS DE EMOCIONES

EMOCIONES

tristeza

Surge ante situaciones
desfavorables y la desilusion.

El cuerpo se siente decaido,
el rostro se pone serio o0 con
muecas hacia abajo.

EMOCIONES

frustracidon

Surge cuando no logramos ni
obtenemos lo que deseamos a
pesar del esfuerzo.

Se manifiesta en forma de
agresividad e impaciencia.

EMOCIONES

nerviosismo

Surge ante situaciones
amenazantes.

El cuerpo estd tenso, nos
exaltamos con facilidad y el
humor es inestable.

EMOCIONES
hostilidad

Surge ante algo o alguien que
rechazamos o nos molesta.

Se expresa con una conducta
oposicionista, invalidando al
otro y evitando la cercania.

)
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4+ CARTAS DE EMOCIONES

EMOCIONES

culpa

Surge cuando sentimos
que rompimos una regla o
hicimos dano a otros.

Nos sentimos nerviosos
e inseguros y pensamos
negativamente sobre nosotros.

EMOCIONES

alegria

Surge con las expectativas
cumplidas y situaciones
favorables.

Se manifiesta con la sonrisa 'y
el cuerpo relajado.

EMOCIONES

aburrimiento

Surge ante situaciones
amenazantes que no llaman
nuestra atencion.

El cuerpo se siente cansado y
somnoliento, la expresion es de
leve disgusto y falta de atencion.

EMOCIONES

sorpresa

Surge ante situaciones
inesperadas.

Nuestro cuerpo se tensa
momentaneamente. Los ojos y
boca se abren, mientras las
cejas se elevan.
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4+ CARTAS DE EMOCIONES

EMOCIONES

tranquilidad

Surge cuando no se percibe
peligro alguno en el ambiente.

El cuerpo se siente relajado y
expansivo, los movimientos y
la voz son lentos y pausados.

EMOCIONES

verguenza

Surge ante situaciones en
que nos sentimos expuestos
y/o rechazados.

La cara se ruboriza,
el cuerpo se contrae
y queremos ocultarnos.

EMOCIONES

disgusto

Surge ante situaciones que
queremos evitar o no cumplen
nuestras expectativas.

La nariz se arruga, los labios
superiores se elevan.

EMOCIONES

envidia

Surge en situaciones en que
creemos que amenazan
nuestras relaciones.

Se busca control sobre el otro,
sospechamos de traicionesy
hay intranquilidad.
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4+ CARTAS DE EMOCIONES

EMOCIONES

engjo
Surge ante situaciones

que consideramos injustas
0 nos molestan.

Nuestro cuerpo se tensa,
se frunce el cefo y la cara
se sonroja.

EMOCIONES

alegria

Surge con las expectativas
cumplidas y situaciones
favorables.

Se manifiesta con la sonrisa 'y
el cuerpo relajado.

EMOCIONES

disgusto

Surge ante situaciones que
queremos evitar o no cumplen
nuestras expectativas.

La nariz se arruga, los labios
superiores se elevan.

EMOCIONES
ira

Surge ante situaciones que nos
amenazan o de gran injusticia.

Se muestan los dientes,
el cefo se frunce, el cuerpo
se tensa y la conducta
es agresiva.
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4+ CARTAS DE EMOCIONES

EMOCIONES

sorpresa

Surge ante situaciones
inesperadas.

Nuestro cuerpo se tensa
momentadneamente. Los ojos y
boca se abren, mientras las
cejas se elevan.

EMOCIONES

tristeza

Surge ante situaciones
desfavorables y la desilusion.

El cuerpo se siente decaido,
el rostro se pone serio o con
muecas hacia abajo.
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R LS

DATA
L LS

DATA'WTRIJ1=

Cuando robes esta carta,

muéstrala inmediatamente

a tu grupo:

Lanza el dado Big Machine
para que avance. Luego
descarta esta carta.

DATA'VTRIJ1=

Cuando robes esta carta,

muéstrala inmediatamente

a tu grupo:

Lanza el dado Big Machine
para que avance. Luego
descarta esta carta.

DATA
L LS

DATA
R LS

DATA'TRI1=

Cuando robes esta carta,
muéstrala inmediatamente
a tu grupo:

Lanza el dado Big Machine
para que avance. Luego
descarta esta carta.

DATA'TRI1=

Cuando robes esta carta,
muéstrala inmediatamente
a tu grupo:

Lanza el dado Big Machine
para que avance. Luego
descarta esta carta.
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DATA'WTRIJ1=

Cuando robes esta carta,
muéstrala inmediatamente
a tu grupo:

DATA
L LS

e LS

Lanza el dado Big Machine
para que avance. Luego
descarta esta carta.

DATA'VTRIJ1=

Cuando robes esta carta,
muéstrala inmediatamente
a tu grupo:

DATA
L LS

DATA
L LS

Lanza el dado Big Machine
para que avance. Luego
descarta esta carta.

DATA'TRI1=

Cuando robes esta carta,
muéstrala inmediatamente
a tu grupo:

Lanza el dado Big Machine
para que avance. Luego
descarta esta carta.

DATA'TRI1=

Cuando robes esta carta,
muéstrala inmediatamente
a tu grupo:

Lanza el dado Big Machine
para que avance. Luego
descarta esta carta.
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4+ CARTAS DE DATA VIRUS

Cuando r
muéstrala i / muéstrala i
grupoy L grupoy L

Cuando r
muéstrala i / muéstrala i
grupoy L grupo y
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4+ CARTAS DE DATA VIRUS

muéstrala in
grupo y luego

Cuando rob
muéstrala in
grupo y lueg

Cuando rob
muéstrala in
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4+ ELEMENTOS DEL JUEGO

DADO DE
BIG MACHINE

A=

DADO DE
RESISTENCIA
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RESISTENCIA




