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Juego de Rol

Máster del 
Pensamiento



Mavens of Mindset (Máster del Pensamiento) es un 
proyecto Erasmus+ KA2 desarrollado por un consorcio de 
tres organizaciones de Hungría (World Happiness Lesson - 
Fundación El mundo es mejor contigo), Portugal (Weople 
«De personas a personas») y España (Asociación para el 
Desarrollo del Plan Comunitario de Carabanchel Alto).

En el proyecto Mavens of Mindset, profesionales 
españoles, portugueses y húngaros dedicados al trabajo 
con jóvenes, el desarrollo de juegos y la ciencia del 
comportamiento se unieron para crear un juego de 
rol para las generaciones jóvenes. Nuestra misión es 
empoderar a las personas jóvenes para que prosperen, 
descubran su vocación y su potencial, y difundan buenas 
vibraciones que conduzcan a un futuro sostenible. 
Mavens of Mindset es un juego de rol creado para 
estimular la reflexión, la conexión y el bienestar a través 
del juego, la creatividad y las experiencias compartidas.
Prepárate para este juego de rol introspectivo.

Juego de Rol
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¿CUÁLES SON LOS 
OBJETIVOS Y LA FINALIDAD 
DEL JUEGO? 
El objetivo principal del juego 
Mavens of Mindset es reforzar las 
habilidades para el bienestar e 

inspirar una exploración lúdica de diversas soluciones a 
retos comunes que comparten adolescentes y jóvenes 
adultos. Junto con un GameMaster (facilitador/a, 
trabajador/a juvenil, educador/a), el grupo de 
participantes explorará el autodesarrollo y las habilidades 
para el bienestar a través del pensamiento creativo, la 
improvisación y la reflexión entre compañeros.

¿A QUIÉN VA DIRIGIDO ESTE JUEGO?
Cualquier persona, pero especialmente jóvenes 
(adolescentes y adultos jóvenes de entre 13 y 25 años).

¿SE NECESITA UN FACILITADOR EXTERNO O UN 
MAESTRO DE JUEGO?
Depende de la versión del juego. Algunas versiones 
requieren la participación de facilitadores, profesionales 
de juventud…, mientras que otras permiten a un grupo de 
jóvenes jugar de forma independiente.

¿PARA QUÉ SIRVE ESTA GUÍA?
Esta guía incluye instrucciones para el uso de las 
herramientas, versiones para grupos grandes y pequeños, 
y diferentes niveles: y avanzado.

MAVENS OF MINDSET
Máster del Pensamiento 

¡Bienvenid@ 
a Mavens of Mindset!

Este juego te invita a sumergirte en 
situaciones reales a las que se enfrentan 
muchas personas jóvenes hoy en 
día: momentos de elección, incertidumbre, conflicto, 
crecimiento y conexión. Aquí no hay respuestas perfectas; 
lo que importa es cómo piensas, sientes, respondes y 
aprendes a lo largo del camino. 
Te invitamos a jugar, reflexionar, improvisar y 
experimentar con diferentes perspectivas. A veces 
actuarás rápidamente, otras veces te detendrás a pensar. 
A veces las cosas saldrán como esperabas, y otras veces 
no. Todo eso forma parte del juego. Solo te podemos 
prometer que saldrás de aquí con experiencias que te 
marcarán, una mayor conciencia de ti mism@, una visión 
más amplia del mundo y más confianza para afrontar lo 
que te depare el futuro.

Entrando en el mundo del juego

En Mavens of Mindset exploras los retos cotidianos a 
través de breves escenarios y juegos de rol. Cada escenario 
abre un pequeño «mundo» en el que los personajes 
se enfrentan a dilemas similares a los que tú podrías 
encontrar en tu propia vida. Probarás diferentes formas de 
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responder, con la ayuda de cartas que introducen nuevas 
perspectivas, acciones, emociones y giros inesperados.
Este es un espacio seguro para experimentar:

•	 Puedes probar ideas sin consecuencias en la vida real.
•	 Puedes cambiar de opinión.
•	 Puedes aprender de los errores.
•	 Puedes aprender de otras personas.
•	 Puedes asumir nuevos roles.
•	 No se gana o se pierde: el objetivo es la comprensión, 

la conciencia y el crecimiento.

Lo que practicarás mientras juegas

A través del juego, fortalecerás habilidades que favorecen 
tanto el bienestar personal como la asertividad y las 
relaciones saludables, entre ellas:

•	 Comprender tus propias reacciones, necesidades y 
valores.

•	 Explorar formas constructivas de afrontar retos.
•	 Desarrollar un pensamiento flexible y una mentalidad 

de crecimiento.
•	 Comunicarte de forma pacífica y gestionar conflictos.
•	 Cooperar con l@s demás y aprender diferentes 

puntos de vista.
•	 Tomar decisiones que favorezcan el bienestar a largo 

plazo, para ti y para l@s demás.

Un/a facilitador/a puede apoyar el proceso, especialmente 
en situaciones más delicadas, pero tu voz, tu experiencia y 
tus reflexiones son fundamentales.

Contenidos del Juego

El juego incluye:
1.	Cartas de Situación (52 escenarios en 26 cartas de 

doble cara)
2.	Cartas de Superpoder (24 superpoderes)
3.	Emocionómetro (4 cartas para reflexionar sobre la 

relevancia personal de los escenarios)
4.	Cartas Explorador/a (3 enfoques para abordar 

situaciones: Expert@, Animador/a, Mag@)
a) Expert@ – experiencia en la vida y sabiduría 
para compartir. Ofrece información basada en su 
experiencia o conocimientos relacionados con el 
tema.
b) Animador/a – irradia ánimo y apoyo emocional. 
Ayuda a encontrar el lado positivo.
c) Mag@ – convierte el problema en una metáfora o 
historia para despertar la intuición y la imaginación. 
Aporta una perspectiva sorprendente, a través de 
la narración. Puede «teletransportar» a través del 
tiempo, el espacio o las dimensiones para revelar 
nuevos puntos de vista o transformar el mundo en un 
lugar diferente (y deseado).

5.	Escalera emocional (1 carta para ayudar a identificar y 
nombrar los sentimientos)

6.	Cartas Visionarias (2 cartas a doble cara para fomentar 
el pensamiento flexible sobre posibles resultados)

7.	Carta de Interacción (1 carta para fomentar las 
interacciones)

8.	Carta de la Fortuna (1 carta a doble cara que introduce 
giros inesperados)
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Contenido de las cartas

1. Cartas de Situación

Cada carta presenta una situación 
basada en la vida real en la que 
intervienen personajes. Se plantea 
un reto común al que se enfrentan 
las personas jóvenes de hoy en día. 
Las situaciones se han extraído de 
entrevistas con jóvenes. A través de 
estas acti vidades, el grupo puede 

explorar diferentes acti tudes, opciones y formas de 
responder a una misma situación.

Cada carta incluye:
• Nivel de sensibilidad: Indica la sensibilidad emocional 

del escenario y el nivel recomendado de apoyo por 
parte de una persona adulta:

1 – Sensibilidad baja: permite explorar 
el escenario de forma independiente, 
sin necesidad de apoyo emocional 
adicional.
2 – Sensibilidad media: recomendable 
la presencia de un/a facilitador/a para 
apoyar la refl exión y el debate.
3 – Sensibilidad alta: debe explorarse 
con el apoyo acti vo de un/a facilitador/a 
competente en materia de salud mental.

• Relevancia por edad: Indica el grupo de edad al que 
va dirigido:

adolescentes jóvenes   adolescentes mayores   adultos jóvenes

• Contexto social: destaca el problema social, el reto o 
la situación vital clave que se refl eja en el escenario.

• Consejos acti tudinales: ofrece sugerencias centradas 
en el bienestar para responder a la situación de 
forma sana y constructi va.

• Habilidades para el bienestar: Cada escenario está 
vinculado a una categoría de habilidades relacionadas 
con el bienestar individual y colecti vo:
Autocuidado: prácti cas que favorecen la salud 
fí sica, el equilibrio emocional, la resiliencia mental 
y el bienestar a largo plazo (por ejemplo, ruti nas 
saludables relacionadas con el sueño, la nutrición y 
el ejercicio fí sico).
Cuidado de l@s demás: Comportamientos prosociales 
que apoyan a l@s demás y fomentan las emociones 
positi vas y la conexión social (ayudar, comparti r y 
hacer voluntariado).
Mentalidad de crecimiento: Las habilidades se 
pueden desarrollar mediante el esfuerzo y el 
aprendizaje: los retos y los errores son oportunidades 
para crecer, en lugar de signos de fracaso.
Socios poderosos: Relaciones de apoyo en las que 
las personas se empoderan mutuamente para crecer, 
tomar decisiones y afrontar retos a través de la 
confi anza, los objeti vos y el apoyo mutuo.
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Bienestar sostenible: elecciones y hábitos coti dianos 
que favorecen la salud mental y emocional a largo 
plazo, mientras que equilibran las necesidades 
personales con el cuidado de l@s demás y del mundo 
en general.

2. Emocionómetro

El Emocionómetro te ayuda a hacer un 
balance antes de comenzar el juego. Te 
permite darte cuenta de lo cercana o 
lejana que te resulta la situación en tu 
vida actual. Al elegir tu «temperatura» 
emocional, puedes refl exionar sobre si 
el tema te resulta familiar, incómodo, 
lejano o especialmente intenso. No hay 

una respuesta correcta, se trata de ser sincer@ conti go 
mism@.

3. Cartas Explorador/a

Las Cartas Explorador/a te invitan a ver la misma situación 
desde diferentes perspecti vas. Cada carta te asigna un rol 
– Expert@, Animador/a o Mag@ – que cambia tu forma 
de abordar el escenario. Estos roles te ayudan a salir de tu 
forma habitual de pensar y a explorar nuevas perspecti vas 
durante el juego de roles. 

• Un/a expert@ señala posibilidades de aprendizaje y 
desarrollo personal a parti r de una experiencia similar; 
un/a animador/a ti ene ideas sobre cómo ofrecer 
apoyo emocional a los personajes; un/a mag@ ofrece 
una perspecti va innovadora, cambiando un elemento 
contextual sorprendente del escenario.

4. Cartas Visionarias 

Las Cartas Visionarias te ayudan a salir del «pensamiento 
estancado». Te invitan a imaginar diferentes formas en 
que podría desarrollarse la situación, desde la más realista 
hasta la más sorprendente. Al explorar los mejores y 
peores resultados, y los resultados inesperados, practi cas 
el pensamiento fl exible y descubres nuevas posibilidades 
que tal vez no habías visto al principio.
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5. Escalera emocional

La escalera emocional ayuda a 
identi fi car lo que realmente está 
sucediendo emocionalmente 
en una escena. Al identi fi car 
las emociones con mayor 
claridad, puedes responder 

de una manera más auténti ca, profundizar en el juego 
y comprender mejor qué es lo que provoca ciertas 
reacciones.

6. Cartas de Superpoder: usa tus puntos fuertes. 
Cambia el juego.

Las Cartas de Superpoder te ayudan a incorporar tus 
fortalezas personales al juego. Cada carta representa una 
habilidad de la vida real que ya posees, o que puedes 
desarrollar, y te muestra cómo uti lizarla en situaciones 
difí ciles. No existe un superpoder «mejor» que otro. Cada 
momento requiere una fortaleza diferente.

Las Cartas de Superpoderes se basan en fortalezas humanas 
reales seleccionadas, que ayudan a comprenderse a un@ 
mism@ y a l@s demás, afrontar retos de forma más 
constructi va, pensar con fl exibilidad en lugar de quedarse 
estancado y construir relaciones más sólidas y solidarias. 
Al probar diferentes superpoderes, aprendes a conocerte, 
qué te ayuda en los momentos difí ciles y cómo uti lizar tus 
fortalezas de nuevas formas.
Cada carta ti ene cinco partes que te ayudan a comprender, 
acti var y uti lizar una fortaleza durante el juego.

• Nombre del superpoder: breve y fácil de recordar. 
Fortaleza basada en la categorización del VIA 
Character Insti tute (Insti tuto VIA de Fortalezas del 
Carácter), como «inteligencia social» o «valentí a». 
Piensa en ello como una eti queta para una habilidad 
que puedes acti var.

• Signifi cado: breve explicación de la fortaleza. Ayuda 
a reconocer cómo se manifi esta en la vida real, no 
solo en el juego.

• Señal de acti vación: indicación rápida que invita 
a uti lizar la fortaleza. Es la clave para probar este 
superpoder en la situación en la que estás jugando.

• Efecto potenciador: Esta parte muestra lo que el 
superpoder puede desbloquear: nuevas perspecti vas, 
una comprensión más profunda o una mejor conexión 
con l@s demás.

• Instrucciones: Tarea concreta para guiar tu juego. Te 
ayuda a centrar tu atención y a aplicar la fuerza en la 
acción, no solo en la teoría.



Cómo uti lizarlas
Uti liza una carta de superpoderes cuando quieras ver una 
situación desde un nuevo ángulo. Prueba una fortaleza en la 
que no sueles confi ar. Observa qué cambia cuando cambias 
de superpoderes. No hay nada correcto o incorrecto, solo 
exploración. No estás aquí para jugar a la perfección. Estás 
aquí para experimentar, aprender y crecer.

7. Carta de Interacción

La Carta de Interacción da el poder 
de moldear la escena mientras se 
desarrolla. Puede usarse para hacer una 
pausa, cambiar de dirección, repeti r un 
momento clave o introducir una nueva 
idea. Esta carta ayuda al grupo a co-
crear puntos de infl exión signifi cati vos 
en la historia. La forma de aplicar esta 

carta se describe en detalle en las opciones de «Juego 
avanzado».

8. Carta de la Fortuna 

La Carta de la Fortuna añade giros 
inesperados. Introduce acontecimientos 
sorpresa que pueden cambiar el estado 
de ánimo, la dirección o la tensión de 
una escena. Al reaccionar ante estos 
giros, practi cas la adaptabilidad, la 
creati vidad y la fl exibilidad para resolver 
problemas, igual que en la vida real.

CÓMO JUGAR

Este juego es una invitación a explorar quién eres, cómo te 
sientes y cómo te relacionas con l@s demás. A través de la 
imaginación, las ideas y los momentos de improvisación, 
descubrirás nuevas formas de pensar, expresar y apoyar. 
Se puede jugar en grupos pequeños, con un grupo de 
amig@s, compañer@s de clase, o en talleres. Aquí también 
encontrarás variaciones del juego y niveles avanzados. 
Recomendamos incluir estas opciones si tu grupo ya ti ene 
experiencia en juegos de rol o acti vidades colaborati vas.

Te recomendamos echar un vistazo al enlace del siti o 
web del juego Mavens of Mindset para consultar las 
adaptaciones para grupos con menos oportunidades, 
opciones avanzadas y ejemplos de casos exitosos. Te 
invitamos a explorar el potencial del juego con tus 
amig@s, compañer@s o parti cipantes. ¡Vamos allá!

CÓMO JUGAR - MODO DE JUEGO PARA GRUPOS 
PEQUEÑOS (hasta 8 jugadores)

Tamaño del grupo: 4-8 parti cipantes
Duración esti mada: 75-120 minutos 

Paso 0: Primera partida
Cuando se juega por primera vez, se recomienda contar 
con la presencia de un Maestro de Juego para presentar 
el juego y facilitar el proceso. Una vez familiarizado con 
las reglas, el grupo puede jugar de forma independiente.
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PARTE 1: Exploración y reflexión

Paso 1: Roba una Carta de Situación 
(máx 2 minutos)
Coloca las Cartas de Situación boca abajo. Cada jugador/a 
roba una carta intuitivamente y lee la situación en privado.

Paso 2: Autorreflexión 
(máx 2 minutos/participante)
a.) Cada jugador/a lee en voz alta su carta y reflexiona 
sobre lo siguiente, compartiendo sus ideas con el grupo:

•	 ¿Cuál es el tema central o el problema fundamental?
•	 ¿Qué relevancia tiene esto en mi vida en este 

momento?
•	 ¿Qué importancia tiene este tema para mí en este 

momento?
•	 ¿Me identifico con A o B? 
•	 ¿A o B me recuerda a alguien de mi entorno cercano?

b.) Emocionómetro (2 minutos)
L@s jugadores identifican su temperatura emocional con 
el Emocionómetro y lo comparten con el resto.

Paso 3: Dinámica entre compañer@s 
(máx 2 minutos/participante)
El Maestro de Juego (o jugador/a al que le toque el 
turno) invita a contribuir a la exploración del escenario 
que se está debatiendo utilizando una de las tres Cartas 
Explorador/a disponibles.

L@s participantes reciben una carta de superpoder en 
reconocimiento a su contribución.

Paso 4: Votar para el juego de rol 
(máx 2 minutos)
El grupo vota una de las situaciones para llevarla al juego 
de rol. Cada jugador/a tiene un voto.
La situación con más votos se convierte en la base para la 
siguiente fase.

PARTE 2: Juego de rol

Al representar un escenario, l@s jugadores pueden 
transformar de forma creativa una situación difícil en una 
experiencia de aprendizaje enriquecedora en la que los 
personajes se escuchan y se empoderan mutuamente.
Algun@s jugadores representarán a los personajes del 
escenario (A o B), mientras que otr@s se convertirán 
en el público. Estos roles cambiarán durante el juego. El 
público desempeña un papel muy importante al observar 
lo que sucede, especialmente los momentos de cambio, 
transición y transformación.

•	 Máximo 3 actores/actrices al mismo tiempo.
•	 Un/a jugador/a puede asumir uno de los roles de 

explorador (expert@, animador/a, mag@).
•	 El resto pueden usar cartas de interacción o fortuna 

para dar forma al escenario.
•	 Si es necesario, el maestro del juego o facilitador/a 

puede intervenir para cambiar o facilitar la historia.



Paso 5: Representar la escena (máx 5 minutos)
Se invita a voluntari@s a representar la situación elegida. 
Cada actor/actriz comparte brevemente cómo se siente 
su personaje antes de que comience la escena. Se definen 
los límites del escenario y se indica dónde se sienta o se 
coloca el público.

Paso 6: Juego de rol (máx 5 minutos)
1.) El juego de rol comienza con una dramatización 
(interpretación del escenario) de la situación elegida.
2.) Cualquiera puede detener la acción aplaudiendo. Esto 
es una oportunidad, da tiempo para reflexionar, cambiar 
de rol o cambiar de escena. Aprovecha esta oportunidad 
para sacar a relucir pensamientos estancados, mejorar la 
exploración de la escena o ayudar a un jugador. 

Paso 7: Pausa y reflexión (máx 5 minutos)
a.) Cuando se detiene la partida:
Cada actor/actriz reflexiona: ¿Cómo se siente mi personaje 
ahora?
b.) Utiliza la Escalera emocional como guía para mejorar 
tu estado y conciencia.

Paso 8: Explorar perspectivas 
En este paso, exploraréis diferentes caminos y resultados 
que podría tomar la situación.
Esta parte del juego ayuda a abrir tu mente, ver más 
posibilidades y pensar con mayor flexibilidad.
Se analizarán los resultados positivos y negativos, ya que 

ambos forman parte del crecimiento.
Cuando aceptas que las cosas pueden salir bien o mal 
y decides enfrentarte a tus miedos (en el peor de los 
casos), esos miedos comienzan a perder su poder. Con 
una visualización positiva (en el mejor de los casos), la 
esperanza y el optimismo pueden echar a volar.
Aceptar no es rendirse, es aprender, crecer y hacerse más 
fuerte para lo que venga después.

a.) El peor de los casos (máx 5 minutos)
El juego de rol continúa llevando la situación hacia 
el «peor escenario posible». L@s jugadores pueden 
ofrecerse voluntari@s para asumir roles. Entra en escena 
un nuevo grupo, o los actores que estaban representando 
anteriormente cambian a un nuevo rol. Depende de 
cada individuo decidir cuál se considera que es el peor 
escenario posible.

Después de esta escena:
•	 Haced una pausa y reflexionad de nuevo utilizando la 

Escalera Emocional. (máx 5 minutos)

b.) El mejor escenario posible (máx 5 minutos)
Un nuevo grupo (o los mismos con nuevos papeles) 
representa el mejor resultado posible. 

Después de esta escena:
•	 Haced una pausa y reflexionad de nuevo utilizando la 

Escalera Emocional (máx 5 minutos)
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Paso 9: Conclusiones en grupo 
(máx 20 minutos)
Involucra a todo el grupo en el debate. Repasa estas 
preguntas junto con todo el grupo:

• ¿Qué sucedió en la escena?
• ¿Cómo te senti ste durante la escena?
• ¿Cómo te sientes ahora?
• ¿Cuál es el momento (palabra, frase o gesto) que más 

te ha impactado y que recordarás más adelante? ¿Por 
qué?

• ¿Hacia qué acción o plan te moti va o inspira esta 
escena?

• ¿Qué te ha sorprendido?
• ¿Qué te ha supuesto un reto??
• ¿Qué te ha inspirado?
• ¿Qué te ha confundido?
• ¿Qué te ha gustado?
• ¿Qué podría haber mejorado la situación?
• ¿Qué vas a aprender de esta experiencia?
• ¿Qué has aprendido sobre ti  mism@?
• ¿Y sobre l@s demás?
• ¿Y sobre el tema o la situación?

Paso 10: Cierre (opcional)
Crea una «estatua viviente», un cuadro grupal que 
represente la esencia de la experiencia. Haz una foto para 
conmemorar el momento.

CÓMO JUGAR – JUEGO PARA GRUPOS MÁS 
GRANDES (hasta 30 jugadores)

Tamaño del grupo: 8-30 parti cipantes
Duración esti mada: 70-120 minutos

Paso 1: Roba una Carta de Situación y debate 
(máx 2 minutos)
Se divide al grupo en parejas/tríos. Se colocan las Carta 
de Situación. Cada pareja/trío roba una carta y leen su 
situación sin comparti rla con el resto.

Paso 2: Emocionómetro (máx 5 minutos)
Por grupos pequeños, refl exionan sobre:

• ¿Cuál es el tema central o la cuesti ón fundamental?
• ¿Qué relevancia ti ene esto en mi vida en este 

momento?
• ¿Qué importancia ti ene este tema para mí en este 

momento?
• ¿Me identi fi co con A o B? 
• ¿A o B me recuerdan a alguien de mi entorno 

cercano? 
A conti nuación, el grupo establece su emocionómetro. 

Paso 3: Roles de Explorador/a (máx 10 minutos)
Los subgrupos descubren las Cartas Explorador/a y 
debaten su escenario:

• ¿Qué diría/haría el/la expert@ en este escenario?
• ¿Qué diría/haría el/la animador/a sobre ese 

escenario? 
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•	 ¿Qué diría/haría el/la mag@ sobre ese escenario? 
•	 ¿Podrían «A» o «B» ser expert@, animador/a o 

mag@?
•	 ¿Hay algún personaje adicional que añadirías a 

este escenario para incluir los roles de expert@, 
animador/a, mag@? 

Paso 4: Preparar los escenarios 
(máx 15 minutos)
Cada pareja/trío prepara la interpretación del escenario 
de su carta. Cada escena no debe durar más de 2 minutos. 
Deben decidir:

•	 ¿Quién interpretará a «A» y «B» ?
•	 ¿Se quiere incluir el punto de vista del expert@ - 

animador/a - mag@? ¿Cómo pueden hacerlo?
•	 ¿Cómo comenzará la escena?
•	 ¿Cómo terminará?
•	 ¿Cómo se desarrollará la escena hasta llegar a un 

punto de inflexión/decisión y cómo se mostrarán las 
emociones y pensamientos relacionados?

El/la facilitador/a debe apoyar la preparación estando 
presente, respondiendo a las preguntas y acercándose a 
las parejas/tríos que parezcan estancados.

Paso 5: Presentar los escenarios 
(máx 45 minutos)
Notas para el/la facilitador/a:

•	 Establece un orden de presentación por grupos. 
•	 Cada pareja/trío prepara su escenario. 
•	 Da una palmada para indicar el inicio de cada escena.

•	 Observa cada escena.
•	 Después de cada escena, haz tres preguntas 

analíticas:
a.) A los actores/actrices: ¿Cómo te sientes ahora? 
Utiliza la Escalera Emocional para ello.
b.) Al público: ¿En qué estado emocional comenzó y 
terminó la escena en cada personaje?
c.) Al público: ¿Qué rol de Explorador/a pudiste 
reconocer? 

Paso 6: Debate en grupo (20-45 minutos)
Involucra a todo el grupo en el debate. Repasa algunas 
preguntas con l@s participantes:

•	 ¿Cómo te sientes ahora? (La carta de la Escalera 
Emocional puede ayudarte a identificar tus 
sentimientos).

•	 ¿Qué te sorprendió?
•	 ¿Qué te supuso un reto?
•	 ¿Qué te inspiró?
•	 ¿Qué te confundió?
•	 ¿Qué te hizo sentir bien?
•	 ¿Cuál es el momento (palabra, frase o gesto) que más 

te impactó y que recordarás más adelante? ¿Por qué?
•	 ¿Hacia qué acción o plan te motiva o inspira esta 

escena?
•	 ¿Qué podría mejorarse en este juego para que te 

resulte más atractivo?
•	 ¿Qué te llevas de esta experiencia?
•	 ¿Qué has aprendido sobre ti?
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• ¿Qué has aprendido sobre l@s demás?
• ¿Qué has aprendido sobre cómo cuidar de nuestro 

bienestar y el de l@s demás?

Paso 7: Cierre (opcional)
Crea una «estatua viviente», en parejas o tríos que 
represente la esencia de la experiencia. Haz una foto para 
conmemorar el momento.

CÓMO JUGAR: VARIACIONES DEL JUEGO Y 
NIVELES AVANZADOS

1. Activación de fortalezas: 
diversas aplicaciones de los superpoderes

Las 24 Cartas de Superpoder, basadas en la ti pología del 
VIA Character Strength Insti tute (Insti tuto VIA de Fortalezas 
del Carácter), pueden uti lizarse para enriquecer la 
experiencia del juego. Cada carta representa una fortaleza 
de carácter, rasgo o capacidad positi va y psicológicamente 

sati sfactoria dentro de la personalidad de un individuo, 
que se refl eja en sus pensamientos, senti mientos y 
comportamientos, y que promueve el bienestar propio y 
ajeno. Ayudan a acti var fortalezas, profundizar en el juego 
y explorar acciones de apoyo y empoderamiento dentro 
de un escenario. Los superpoderes se pueden añadir al 
principio, durante la preparación o de forma espontánea 
en medio de una escena.

A. Modo inspiración: comienzo del juego
L@s jugadores roban una Carta de Superpoder que 
establece la acti tud, energía o mentalidad inicial de 
su personaje. Esto ayuda a entrar en el juego con una 
intención clara moldeada por una fortaleza específi ca.

B. Recompensas por contribución, durante la exploración 
en pareja, trío o grupo
Cuando un/a jugador/a pide ayuda uti lizando la Carta 
de Interacción, puede decir: «Busco un/a expert@/
animador/mag@... a cambio de un superpoder».
Cualquiera que contribuya con ideas, ánimos o una 
perspecti va creati va recibe una Carta de Superpoder 
como reconocimiento. La carta puede cogerse al azar o 
elegirse deliberadamente por el jugador que pide ayuda.

C. Carta de Interacción: ¡Pausa y añade un superpoder! – 
Durante la fase de actuación
Superpoderes acti vados por quienes NO actúan
Quienes no actúan pueden pausar la escena y entregar 
una Carta de Superpoder a quienes sí en cualquier 
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momento en el que consideren que podría contribuir de 
forma significativa a la situación. Quien actúa, integra 
inmediatamente la señal de activación o el efecto 
potenciador de la carta en la escena.
Superpoderes activados por quienes actúan
Quienes actúan comienzan el juego con un superpoder ya 
asignado. Utilizan su señal de activación a lo largo de la 
escena para dar forma al comportamiento, elecciones y 
respuestas emocionales de su personaje.

2. Carta de Interacción

Este tipo de carta puede hacer que el juego sea más 
interactivo y ayudar a orientar la dinámica del grupo en 
la dirección deseada. A través de la interacción moderada, 
el proceso de exploración y aprendizaje puede ser más 
eficaz.

A. ¡Haz una pausa y utiliza el ascensor emocional!
Escalera emocional activada por quienes NO actúan
Quienes no actúan pueden hacer una pausa en la escena y 
nombrar una emoción de la carta Escalera emocional que, 
en su opinión, los personajes podrían evocar para apoyar 
de manera significativa la situación. El actor intenta activar 
esa emoción e incorporar a la situación para dar forma a la 
interacción y al resultado.
Escalera emocional activada por quienes actúan
Quienes actúan utilizan la escalera emocional para definir 
o incluso cambiar los sentimientos de sus personajes al 
principio, en medio y al final de la escena. Este reto ayuda 

a percibir las emociones con mayor claridad y a practicar 
cómo mantener el equilibrio en situaciones que cambian 
rápidamente.

B. Carta de Interacción: ¡Repetición!
Repetición activada por quienes NO actúan
Quienes no actúan pueden pausar la escena y pedir que se 
repita la situación desde un momento determinado, pero 
con un cambio o modificación que pueda influir en las 
palabras, los gestos, las actitudes o las ideas propuestas. 
Se pueden utilizar las Cartas Visionarias para aportar ideas 
(mejores o peores resultados posibles, resultados más 
probables o menos probables del escenario).
Repetición activada por quienes actúan
Quienes actúan pueden aplaudir para hacer una pausa 
cuando la situación parece estancada y utilizar la opción 
Repetir para retroceder en el tiempo y volver a reproducir 
la situación desde un momento determinado, con un 
cambio o modificación que pueda influir en las palabras, 
gestos, actitudes o ideas propuestas. Las Cartas Visionarias 
pueden utilizarse para aportar ideas (los mejores o peores 
resultados posibles, los resultados más probables o menos 
probables del escenario).

C. Carta de Interacción: ¡Ofrece consejos!
Consejos activados por quienes NO actúan
Quienes no actúan pueden detener la escena cuando 
sientan que se ha estancado y ofrecer consejos a los 
personajes, utilizando las perspectivas de las Cartas 
Explorador/a: pueden ofrecer consejos como «expert@s», 
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como «animadores» o como «mag@s». Quienes actúan 
escuchan los consejos y continúan con la escena. Pueden 
incluir la perspectiva externa. Si no es así, en el debate 
posterior se analizará cómo influyó el consejo en los 
actores.
Círculo de expert@s activado por quienes actúan para 
ofrecer consejos
Quienes actúan en escena hacen una pausa y piden consejo 
externo: «Necesito ayuda con... (por ejemplo, establecer 
límites/manejar la presión)». Dos o tres voluntari@s que 
no actúan se presentan como «expert@s» y dan una 
sugerencia concreta cada un@. Quien actúa elige una 
sugerencia para probarla en la escena y la representa 
inmediatamente.

D. Carta de Interacción: ¡Pausa y cambio de roles! 
Quienes no actúan pueden pausar la escena y proponer 
cambio de roles. Esto puede dar lugar a nuevas ideas y 
soluciones. Alternativamente, quienes no actúan pueden 
ofrecerse a intervenir en la escena y cambiar de roles con 
quienes actúan, que se convierte en miembro del público. 
Más alternativas:

•	 Intercambio simple: si la situación se estanca o se 
vuelve demasiado tensa, un participante no actor 
puede utilizar la Carta de Interacción para provocar 
un intercambio de roles entre personajes en el 
escenario.

•	 Intercambio voluntario: si quienes actúan se cansan 
o se quedan sin ideas, también pueden pedir un/a 
sustitut@ y ceder su papel a una persona voluntaria 
del resto.

•	 Intercambio en cadena: cada miembro del grupo 
tiene 30 segundos para asumir el papel del personaje 
A o B. Cada 30 segundos, se detiene la escena y el 
siguiente participante en la fila elige a qué personaje 
quiere sustituir antes de que continúe la historia.

E. ¡Introduce un giro inesperado con la Carta de la 
Fortuna!
Este tipo de carta mejora las habilidades de flexibilidad, 
resiliencia y adaptación. Entrena a l@s jugadores a 
regular las emociones durante el cambio y a afrontar la 
incertidumbre o lo inesperado como parte natural de la 
vida, con una mentalidad de crecimiento.
Quienes no actúan pueden pausar la escena cuando 
les parezca demasiado fácil o ligera, y proponer un giro 
inesperado de la carta de la fortuna. Este puede elegirse 
intencionadamente o lanzarse con un dado.
Quienes actúan deben incorporar inmediatamente el giro 
elegido a la escena y encontrar la manera de incluirlo, sin 
perder el foco de la situación, pero animando el ambiente 
con retos avanzados.

El juego termina aquí, pero el aprendizaje no. Lleva las 
preguntas, el coraje y las conexiones a la vida cotidiana.

Más información sobre el proyecto, la colaboración y la 
Guía del facilitador para el juego de cartas Mavens of 
Mindset, galería de imágenes y otras herramientas útiles:

https://www.worldhappinesslessons.com/maomi/
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