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NO LO SE, iVAMOS
R DESCUBRIRLO!

ihMO LOS DISFRACES
Y CONOCER MAS R LR
GENTE!
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iQUE HONOR! ¢Y DE
QUE SE TRATR?

QUIZAS S0Y YO
MURJRAJAIA

A UNR FISTR
TEMATICA
HRY
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0 PARA
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NOS INVITARON

ALGUIEN QU
TENER PERMI.
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El Programa Cecrea

El Programa Centros de Creacion
(Cecreq), parte del Departamento

de Educacién y Formacioén en Artes y
Cultura del Ministerio de las Culturas,
busca potenciar el derecho a imaginar
y crear de ninos, ninas y jovenes (NNJ)
mediante procesos creativos que
infegran artes, ciencias, tecnologias y
sustentabilidad, desde un enfoque de
derechos de la ninez.

Cecrea promueve el derecho al juego
como un aspecto fundamental de su
guehacer, considerdndolo no solo como
un motivador del aprendizaje, sino
también como una herramienta para
desarrollar la creatividad.

“La Fiesta” se ided en 2022, en un taller
facilitado por el Observatorio del Juego
para Cecrea. Este juego se centra en la
Escucha; un concepto y accidn clave
para el Programa, pues promueve el
didlogo y la conexidon entre las ideas y
experiencias de las personas.
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Tablero de
votacion.

,

l Plonila de
 preguntas.

Cartas de

S)

mentir).

Dados
nuMEricos (2).

Fichas de Ficha de

estrella (21).

personajes
*) 8
Cartade
rol oculto (7
invitaciones, 1

permiso para

votacion (8).
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Descripcion del juego

Tiempo: 30 minutos

Numero de jugadores: 3 a 8

Edad recomendada: 6 anos en adelante
Dinamica: Semicolaborativa (equipos)

Introduccion

Te han invitado a la mejor fiesta del

ano y serd necesario hacer preguntas y
conversar para conocerse. Sin embargo,
una de las personas tendrd permiso para
mentir. iDescubre quien nos

estd enganando!

. 3
Preparacion

1. Impriman, recorten y preparen todos
los materiales del juego.

2. Dispongan en la mesa: la planilla

con preguntas en el centro y los dados
cerca, las cartas de rol oculto, el tablero
de votacioén y las fichas de estrella
(apartando una para senalar el botin
del jugador/a que puede mentir).

3. Cada jugador/a selecciona una
carta de personaje que le representard
durante el juego.

4. Repartan una ficha de votacién para
cada participante.

5. Separen las cartas de rol oculto, de
acuerdo a la cantidad de jugadores.
Siempre debe quedar una carta de
permiso para mentir.

Cada persona recibe una carta de rol
oculto. Una vez vista, dejen esta carta
boca abajo sobre la mesa.

6. Tengan a mano lapiz y papel para
desafios de dibujo.
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Como Jugar

1. Inicio de una ronda: cada jugador/a
saca una carta de rol oculto. Quienes
obtengan la carta con un sobre deben
responder con sinceridad; quien tfenga
la carta con permiso para mentir puede
falsear sus respuestas.

2. Desarrollo del turno:

Un/a jugador/a tira el dado el dado
naranjo con nNUmMeros Nnegros para
definir el tipo de desafio (1:hablar, 2 y
3:mimica, 4 y 5: dibujo o 6:comodin).

Luego, lanza los dos dados (haranjo y
rosado) sobre la mesa para determinar
la pregunta que deben responder (el
dado naranjo indicard el eje vertical de
la planilla de preguntas y el dado rosado,
el eje horizontal).

Resultados de la votacion:

Si nadie es votado por mds de la mitad o
si no se descubre a la persona que tiene
el permiso para mentir, el/la jugador/a
con permiso para mentir gana

una estrella.

Si se identifica correctamente a quien ha
mentido, el resto de jugadores/as
ganan estrellas.

Fin de la ronda
y del juego

Al final de la rondaq, los roles se
redistribuyen y se inicia un nuevo ciclo. El
juego concluye después de tres rondas.
Quien tenga mas fichas de estrella, gana.
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Todas las personas responden la
pregunta, segdn su rol.

Una vez que el grupo haya respondido,
se iniciard un nuevo turno. Para esto, otra
persona repite los pasos anteriores.

Cuando se hayan realizado 3 turnos (es
decir, que el grupo haya respondido

3 preguntas), concluye una ronday

se pasa a la fase de votacion para
descubrir a la persona que ha mentido.

3. Fase de Votacion:

Tras la fase de respuestas, se discute
quién podria estar mintiendo.

Cada jugador/a, ubica su ficha de
votaciéon en el tablero correspondiente,
sobre el personagje que representa ala
persona sospechosa de mentir.
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Para determinar si el jugador con permiso

para mentir fue descubierto, se requiere
que mas de la mitad del grupo le vote.

Sugerencias para
jugadores/as

Para los/as jugadores que responden
con la verdad:

Mantente alerta de las respuestas de tus
companeros/as, esclchalas/obsérvalas
atentamente y evalla si tienen
coherencia entre si.

Intfenta recordar las respuestas de los/as
demds, escribirlas te podria ayudar.

Sospecha de quienes son los/as
primeros/as en apuntar otras personas
en la votacién. jPuede que sea una
persona desviando la atenciéon para no
ser descubiertal



Para el/la jugador/a con permiso
para mentir:

Intenta dar respuestas poco llamativas
O comunes. iSi inventas algo muy
exdtico al contestar una pregunta,
llamards la atencidn y te desculbrirdn!

Da poca informacién en tus respuestas.
Si te foca desafio de mimica o dibujo,
complejiza lo que hagas para dar
informacién ambigua.

En las votaciones, puedes intentar
desviar la atencidén de 1i, sehalando a
otros/as. También puedes mantenerte
neutral ante las discusiones, para
levantar sospechas.

Recuerda que el permiso para mentir es
durante el juego. En la vida
diaria valoramos la honestidad.

COLECCION
EDUCACION

cecrea ARTISTICA

ol e e centros de creacion

Créditos y agradecimientos

Profesionales Cecrea, creadores de la
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Bahamondes Salas, Francisco Baeza Torres,
Teresita Calvo Foxley y Victor Contreras Medina.

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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Julia Romero Arancibia.
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Libre del Sur (Vina del Mar) y en el Colegio

Antares (Puente Alto).
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GUSTOS E
INTERESES

SCUAL ES TU
BANDA 0
CANTANTE
FAVORITO?

EMOCIONES Y
SENSRCIONES

¢QUE TE HACE
REIR?

VIVENCIRS E
HISTORIAS
PERSONRLES

¢CUAL HA SIDO
TU MEJOR
CELEBRACION DE
CUMPLERNOS?

TERRITORIO Y
DONDE
VIVIMOS

SI PUDIERRS
CAMBIAR ALGO
DEL LUGAR
DONDE VIVES,
¢QUE SERTR?

SUENOS Y
DESE0S

SI UN GENIO TE
CONCEDIERA UN
DESEO, ¢QUE
PEDIRINS?

¢QUE HACES
GENERRLMENTE
LOS fiNES DE
SEMANA?

¢QUE CANCION
TE ENCANTR?
¢POR QUE?

¢COMO TE HRS
SENTIDO ESTR
SEMANR?

CUENTRANOS
UNR ANECDOTR
FAMILIAR QUE

RECUERDES.

¢ QUE LUGAR DE

TU COMUNR VAS

SEGUID0? ¢QUE
HACES RHI?

JQUE TE
GUSTARIN QUE
CAMBIARA EN

EL MUNDO?

¢AYUDAS EN TU
CASR? ¢QUE
HACES PARA
COLABORAR?

SI PUDIERRS
ELEGIR DONDE
IR DE
VACACIONES,
JQUE LUGAR
ESCOGERIAS?

$60MO TE
SIENTES EN EL

LUGAR QUE

ESTUDIRS?

CUENTANOS
COMO LLEGRSTE
AL CECRE.

¢C0OMO ES EL
BARRIO DONDE
VIVES?

JEN QUE TE
GUSTARIA
TRABRJAR EN
EL FUTURD?

¢QUE TE HA
PARECIDO LA
CANTIDRD DE
LLUVIR ESTE
ANO? ¢POR QUE?

CUAL ES TU
PLATO DE
COMIDR

FAVORITO?

¢QUE TE HACE
ENOJRR?

¢QUE TE GUSTR
HACER CON TU
FAMILIA?

JQUE ES L0 QUE
MAS TE GUSTA
DEL LUGRR
DONDE VIVES?

CUAL ES TU
SUENO MAS
GRANDE?

¢QUE OPINAS DE
USAR LA “E” PARA
NOMBRAR R UNR
PERSONR?
(EJEMPLO: NINE)

JTIENES
ALGUNR SERIE
FAVORITA?
$CUAL?

NOMBRA
ALGUNA
PEQUENR COS
DEL DIN QUE TE
HAYR HECHO
SENTIR BIEN.

QUIEN ES TU
MEJOR AMIGO 0
AMIGA? ¢DE
DONDE SE
CONOCEN?

¢QUE EMOCION
0 SENTIMIEN-
T0 TE PRODUCE
EL LUGAR
DONDE VIVES?

SI TUVIERAS EL
PODER DE
CONCEDER UN
DESEO, ¢ QUIEN
E L0 CONCEDE-
RIS Y POR QUE?.

¢EN TU COLEGID
RECIBES
EDUCACION
SEXUAL? ¢QU
OPINRS SOBRE ESE
TEMR EN LRS
ESCUELRS?

JQUE DE TU
PERSONALIDAD
TE GUSTA MAS?

$QUE COSAS
HACEN QUE TE
RELRJES?

CUENTRNOS
QUIENES
FORMRN PRRTE
DE TU FAMILIN.

¢QUE LUGAR DE
TU REGION LE
RECOMENDRRINS
VISITAR A UN/A
TURISTR?

¢c0MO TE
IMAGINAS DE
AQUI A 5 ANOS?

¢QUE OPINAS DE
LAS VACUNAS?




RESPONDER HABLANDO

CADR PERSONR, EXCEPTURNDO
LA QUE TIRO LOS DADOS,
RESPONDE HRBLANDO
LA PREGUNTR

RESPONDER CON MIMICH

PARA ESTO, CADR PERSONA POR
TURNOS, EXCEPTURNDO QUIEN TIR0 LOS
DRDOS, RESPONDE CON SU CUERPQ,
MIENTRAS LOS/RS DEMAS OBSERVAN Y
PUEDEN ESCRIBIR QUE ES L0 QUE CREEN QUE
DIJO0 (N0 ES NECESRRIO0 ADIVINARLO)

RESPONDER CON DIBUJO

PARA ESTO, CADR PERSONR,
EXCEPTUANDO LA QUE TIR( LOS DADOS,
NECESITRRA UNAS HOJRS Y UN LAPIZ, NO
SE PUEDEN UTILIZAR PALABRAS ESCRITAS NI
HABLAR. TODOS/RS DIBUJAN AL MISMO TIEMPO.
TIENEN 1 MINUTO.

COMODIN

EL/LR JUGRDOR QUE LANZO LOS
DRADOS DECIDIRA COMO SE
RESPONDE LR PREGUNTA.

IMPRIME UNR COPIR
POR CADR JUGADOR
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