INSTRUCCIONES

C‘/' Este juego quiere ayudaros a reflexionar sobre competencias personales y sociales relacionadas con
distintas conductas de riesgo que afectan a nifios, nifias y adolescentes.

@ Las partidas pueden ser variables en su duracién, dependiendo del nimero de cartas que se decida
incluir en el mazo ya que el juego permite jugar con todas las cartas o solo incluyendo las que nos
interesen por tipo de conducta de riesgo y/o generales.

@ Esta destinado a jugar entre 4 jugadores o mds. Se puede jugar en grupos o de manera individual,
aunque es mas aconsejable la primera opcién para que el juego sea mds enriquecedor y divertido.

@ Hay cartas generales y especificas de distintas conductas de riesgo relacionadas con la alimentacion,

la sexualidad, el consumo de drogas, el abuso de tecnologia, los comportamientos violentos o el
fracaso escolar. Ademds, cada carta puede incluir una pregunta, una prueba o una opinién.

TIPOS DE CARTA

CARTA PRUEBA: El grupo o persona que saque esta carta, deberd realizar la
prueba que se indica en dicha carta. Para ello se contard con 3 minutos.

CARTA PREGUNTA: Cuando sale esta carta el grupo o persona que tiene el
turno responde. Si no acierta, hay rebote para el siguiente grupo o persona
hasta que alguien la acierte. La persona que modera leerd la carta y se
dejard 1 minuto para pensar la respuesta y/o llegar a un consenso. La
respuesta correcta es la sefialada en color rosdceo en cada carta.

CARTA OPINION: Cuando sale esta carta el grupo o persona que tiene el
turno responde. Se plantean preguntas abiertas de reflexion, situaciones...
Se contard con 2 minutos para pensar la respuesta.

Tanto en la “carta prueba” como en la “carta opinién”, se pasard el turno tras ellas al siguiente grupo,
independientemente de que se haya ganado el punto o no. En el caso de la “carta pregunta”, si la
acierta el grupo que tienen el turno, podrd volver a sacar una nueva carta y mantener el turno.

’ Se puede optar por poner un tiempo de juego y cuando este finaliza gana el grupo o persona que haya
logrado mds puntuacién o bien gana el grupo o persona que mds puntos consiga cuando se acaba el
mazo de cartas escogido.
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REGLAS DEL JUEGO

Se crean grupos con un numero
semejante de personas, en caso
de jugar en esta opciodn.

Comenzard el juego la persona o
el grupo de la persona que lleve
mds tiempo sin utilizar un
dispositivo tecnoldgico. Si
hubiera un empate, se escoge a
aquella que haya tomado mds
piezas fruta el dia anterior. En el
caso de grupos, se sumaria el
numero de piezas de frutas
totales.

El juego estard guiado por una
persona adulta que establecerd
las puntuaciones que obtendrd
cada persona o grupo por cada
carta. Si estdis jugando en un
centro educativo u otra entidad
puede hacer esta funcién el
profesorado o responsable. Si
estdis jugando de modo
particular, puede realizar esta
tarea, por ejemplo, un padre,
madre, abuelo o abuela. Esta
persona serd la encargada de ir
sacando y leyendo las cartas por
turnos.

Se jugard por turnos en sentido
de las agujas del reloj.
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PUNTUACIONES

CARTA PRUEBA: La persona encargada de
hacer las preguntas otorgard 2 puntos si la
prueba se ha desarrollado de modo
correcto.

CARTA PREGUNTA: A los grupos o personas
que hayan acertado la respuesta correcta
se les otorgard 1 punto.

: La persona encargada de
hacer las preguntas otorgard 3 puntos si
considera correcta y razonada la respuesta
dada.

iKecuerda ju dgar snempre con una

persona adulta, pasarlo bien
consegulr ser tu tnejor vers»grlw!
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MANUAL DE APOYO PARA MODERADOR
O MODERADORA

PARA MAS INFORMACION VISITA NUESTRA WEB Y

DESCARGA MATERIALES GRATUITOS.

unaf.org



