C. Circulo rojo: este tipo de tarjeta se denomina
“mensaje”. Si la ficha queda en el circulo de este color,
el participante o el equipo debe tomar una tarjeta de
este color que corresponde a una ‘alerta”. El equipo o
la persona debe leerla en voz alta y llevarse la
tarjeta.

D. Circulo amarillo:  este tipo de tarjeta se
denomina ‘mensaje’”. Si la ficha queda en el circulo de
este color, el participante o el equipo debe tomar una
tarjeta de este color que corresponde a una ‘riesgo”. El
equipo o la persona debe leerla en voz alta y llevarse
la tarjeta.

E. Circulo verde: este tipo de tarjeta se denomina
‘mensaje”. Si la ficha queda en el circulo de este color,
el participante o el equipo debe tomar una tarjeta de
este color que corresponde a una “crianza positiva’. El
equipo o la persona debe leerla en voz alta y llevarse

la tarjeta.

En cada tarjeta, el facilitador del juego anima la — Crianza
s : . . i a de todos o

reflexidn, realiza preguntas y orienta la discusion; = +lueg
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adquiere durante su participacién en el curso de
Crianza amorosa+]uego.

9. De esta manera cada participante o equipo avanza
en su turno correspondiente hasta que llequen todos al
final del camino.

10. El juego termina cuando todos hayan llegado al
final del camino.

11 En cada territorio pueden crear y proponer nuevas
tarjetas de tal manera que se enriquezca y contextuali-
ce ViHQ]’uego segun cada regién del pais.




Objetivo del juego: Lograr que los participantes realicen
reflexiones y propuestas en torno a la crianza amorosa y
positiva.

Participantes: desde 4 a 20 participantes y un facilitador
(si bien pue&e adqpfqrse a nifias, ninos y qdo]escen‘fes,

este juego esta disefiado para ser iugado con adultos).

¢Qué contiene el juego?

. Instructivo

. Un banner o tablero de juego

. 4 fichas para recorrer el camino

. 8 tarjetas de casos sobre pautas de
crianza amorosa

. 9 tarjetas de mensaje

. 12 tarjetas crianza amorosa tradicional

. Un dado

¢Cémo se juega?:

1. Este juego se pue&e jugar por equipos O POr personas.
(4 personas o 4 equipos segun el caso). Si se hace por
equipos deben ser de mdximo cuatro participantes.

9. Se extiende el tablero o banner del juego en una
mesa o en el piso o en el espacio destinado para jugar.

3. El grupo, las tarjetas de mensajes y de casos se
ubican por separado, al lado izquierdo del tablero. Las
tarjetas de practicas de crianza amorosa y positiva
tradicional se organizan a manera de un concéntrese,
boca abajo, al lado derecho del tablero.

4. Cada equipo o persona decide su entrada, la salida
correspondien’[e estard en el extremo contrario del
camino marcada con la ficha de salida del mismo color
de la entrada correspondiente.

5. Cada equipo o persona cuenta con una ficha del
mismo color de la entrada seleccionqdq, con esta

avanzan en el camino.

6. Para iniciar, cada equipo o persona lanza el dado.
Comienza la persona o equipo con mayor puntos en el
lanzamiento de dados.

7. El participante o equipo que inicia lanza el dado Yy
segun el numero de puntos avanza en los circulos.

8. Durante el recorrido del camino, cada participante
o equipo quedard en uno de los circulos, cada uno de
estos correspon&e a un color determinado. Segun este
color deberd tomar la tarjeta corresponchenfe para hacer
la accién indicada asi:

A. Circulo gris: este tipo de tarjeta se denominan
‘caso’. Si la ficha queda en un circulo de este color, el
participante o el equipo deberd tomar del grupo de
tarjetas de caso una tarjeta y resolver la situacién
planteada

B. Circulo azul: este tipo de tarjeta se denomina
‘crianza amorosa tradicional”. Si la ficha queda en el
circulo de este color, el participante o equipo podrd
tomar dos tarjetas azules, si conforma una pareja se
que&q con eﬂq, de lo contrario las devuelve a su sitio.



