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

En el proyecto Mavens of Mindset, profesionales
espafoles, portugueses y hingaros dedicados al trabajo
con jovenes, el desarrollo de juegos y la ciencia del
comportamiento se unieron para crear un juego de
rol para las generaciones jovenes. Nuestra mision es
empoderar a las personas jévenes para que prosperen,
descubran su vocacidn 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 reflexion, la conexion y el bienestar a través
del juego, la creatividad y las experiencias compartidas.
Preparate para este juego de rol introspectivo.




¢CUALES 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 exploracion Iudica de diversas soluciones a
retos comunes que comparten adolescentes y jovenes
adultos. Junto con un GameMaster (facilitador/a,
trabajador/a juvenil, educador/a), el grupo de
participantes explorara el autodesarrollo y las habilidades
para el bienestar a través del pensamiento creativo, la
improvisacion y la reflexion entre compaferos.

¢A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE JUEGO?
Cualquier persona, pero especialmente jovenes
(adolescentes y adultos jovenes de entre 13 y 25 afios).

¢SE NECESITA UN FACILITADOR EXTERNO O UN
MAESTRO DE JUEGO?

Depende de la version del juego. Algunas versiones
requieren la participacion de facilitadores, profesionales
de juventud..., mientras que otras permiten a un grupo de
jovenes jugar de forma independiente.

¢PARA QUE SIRVE ESTA GUIA?

Esta guia incluye instrucciones para el uso de las
herramientas, versiones para grupos grandes y pequefios,
y diferentes niveles: y avanzado.

MAVENS OF MINDSET
Master del Pensamiento

iBienvenid@
a Mavens of Mindset!

Este juego te invita a sumergirte en
situaciones reales a las que se enfrentan
muchas personas jovenes hoy en
dia: momentos de eleccidn, incertidumbre, conflicto,
crecimiento y conexidn. Aqui no hay respuestas perfectas;
lo que importa es como piensas, sientes, respondes y
aprendes a lo largo del camino.

Te invitamos a jugar, reflexionar, improvisar y
experimentar con diferentes perspectivas. A veces
actuaras rapidamente, otras veces te detendras a pensar.
A veces las cosas saldran como esperabas, y otras veces
no. Todo eso forma parte del juego. Solo te podemos
prometer que saldrds de aqui con experiencias que te
marcaran, una mayor conciencia de ti mism@, una vision
mas amplia del mundo y mas 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 pequefio «mundo» en el que los personajes
se enfrentan a dilemas similares a los que tu podrias
encontrar en tu propia vida. Probaras diferentes formas de



responder, con la ayuda de cartas que introducen nuevas
perspectivas, acciones, emociones y giros inesperados.
Este es un espacio seguro para experimentar:

e Puedes probar ideas sin consecuencias en la vida real.

e Puedes cambiar de opinidn.

e Puedes aprender de los errores.

e Puedes aprender de otras personas.

e Puedes asumir nuevos roles.

* No se gana o se pierde: el objetivo es la comprension,

la conciencia y el crecimiento.

Lo que practicaras mientras juegas

A través del juego, fortaleceras habilidades que favorecen
tanto el bienestar personal como la asertividad y las
relaciones saludables, entre ellas:
e Comprender tus propias reacciones, necesidades y
valores.
e Explorar formas constructivas de afrontar retos.
e Desarrollar un pensamiento flexible y una mentalidad
de crecimiento.
e Comunicarte de forma pacifica y gestionar conflictos.
e Cooperar con I@s demas y aprender diferentes
puntos de vista.
e Tomar decisiones que favorezcan el bienestar a largo
plazo, para ti y para |@s demas.

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

Contenidos del Juego

El juego incluye:

1. Cartas de Situacion (52 escenarios en 26 cartas de
doble cara)

2. Cartas de Superpoder (24 superpoderes)

3. Emocionémetro (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 sabiduria
para compartir. Ofrece informacion basada en su
experiencia o conocimientos relacionados con el
tema.
b) Animador/a - irradia dnimo y apoyo emocional.
Ayuda a encontrar el lado positivo.
c) Mag@ - convierte el problema en una metéfora o
historia para despertar la intuicion y la imaginacion.
Aporta una perspectiva sorprendente, a través de
la narracidon. 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 identificary
nombrar los sentimientos)

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

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

8. Cartadela Fortuna (1 carta a doble cara que introduce
giros inesperados)




Contenido de las cartas e Relevancia por edad: Indica el grupo de edad al que
va dirigido:

* & ®

adolescentes jovenes adolescentes mayores adultos jovenes

e Cada carta presenta una situacion
”,,m,,mm,w basada en la vida real en la que e Contexto social: destaca el problema social, el reto o
o intervienen personajes. Se plantea la situacién vital clave que se refleja en el escenario.
o un reto comun al que se enfrentan e Consejos actitudinales: ofrece sugerencias centradas
las personas jovenes de hoy en dia. en el bienestar para responder a la situacion de
SEmEsEs las situaciones se han extraido de forma sana y constructiva.
S S entrevistas con jovenes. A través de e Habilidades para el bienestar: Cada escenario esta
e estas actividades, el grupo puede vinculado a una categoria de habilidades relacionadas
explorar diferentes actitudes, opciones y formas de con el bienestar individual y colectivo:
responder a una misma situacion. Autocuidado: practicas que favorecen la salud
fisica, el equilibrio emocional, la resiliencia mental
Cada carta incluye: y el bienestar a largo plazo (por ejemplo, rutinas
e Niveldesensibilidad: Indica la sensibilidad emocional saludables relacionadas con el suefio, la nutricién y
del escenario y el nivel recomendado de apoyo por el ejercicio fisico).
parte de una persona adulta: Cuidado de |@s demas: Comportamientos prosociales
1 — Sensibilidad baja: permite explorar que apoyan a |@s demds y fomentan las emociones
el escenario de forma independiente, positivas y la conexion social (ayudar, compartir y
' sin necesidad de apoyo emocional hacer voluntariado).
adicional. Mentalidad de crecimiento: Las habilidades se
2 — Sensibilidad media: recomendable pueden desarrollar mediante el esfuerzo y el
ve la presencia de un/a facilitador/a para aprendizaje: los retos y los errores son oportunidades
apoyar la reflexion y el debate. para crecer, en lugar de signos de fracaso.
3 — Sensibilidad alta: debe explorarse Socios poderosos: Relaciones de apoyo en las que
VYV one apoyo activo de un/a facilitador/a las personas se empoderan mutuamente para crecer,
competente en materia de salud mental. tomar decisiones y afrontar retos a través de la

confianza, los objetivos y el apoyo mutuo.




Bienestar sostenible: elecciones y habitos cotidianos
que favorecen la salud mental y emocional a largo
plazo, mientras que equilibran las necesidades
personales con el cuidado de |@s demas y del mundo
en general.

El Emociondmetro te ayuda a hacer un
balance antes de comenzar el juego. Te
permite darte cuenta de lo cercana o
lejana que te resulta la situacion en tu
T e @l vida actual. Al elegir tu «temperatura»

o e
s ".;%".z%m ¥ emocional, puedes reflexionar sobre si
(c  .c=xs. I8 el tema te resulta familiar, incémodo,

R lejano o especialmente intenso. No hay
una respuesta correcta, se trata de ser sincer@ contigo

mism@.

EMOCIONOMETRO

3
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Animador/a Expert@®

Las Cartas Explorador/a te invitan a ver la misma situacion
desde diferentes perspectivas. 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 perspectivas
durante el juego de roles.

e Un/a expert@ sefiala posibilidades de aprendizaje y
desarrollo personal a partir de una experiencia similar;
un/a animador/a tiene ideas sobre cémo ofrecer
apoyo emocional a los personajes; un/a mag@ ofrece
una perspectiva innovadora, cambiando un elemento
contextual sorprendente del escenario.

Mejor resultado

Escenario mas.
robable
posible

Gl g g Peor resultado
2 posible

Las Cartas Visionarias te ayudan a salir del «pensamiento
estancado». Te invitan a imaginar diferentes formas en
que podria desarrollarse la situacion, desde la mas realista
hasta la mas sorprendente. Al explorar los mejores y
peores resultados, y los resultados inesperados, practicas
el pensamiento flexible y descubres nuevas posibilidades
que tal vez no habias visto al principio.




La escalera emocional ayuda a
identificar lo que realmente esta
sucediendo emocionalmente
en una escena. Al identificar
las  emociones con mayor
claridad, puedes responder
de una manera mas auténtica, profundizar en el juego
y comprender mejor qué es lo que provoca ciertas
reacciones.
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CURIOSIDAD

CURIOSIDAD

nterés, basqueds de
noveaades, apertura)

= r

preguntas, descubrir nuevas realldades
n a5

§ comprender como funcion

personas y las cosas.

cto potenclador
Plantear una pregunta con a mente.

ablerta en el momento adecuado puede
abrir una perspect imente nueva

una comprension mas prof

Incluso hacer que las cosas avancen.

Instrucciones para el juego de roles:
s hora de Indagar en a escena

i ¥
Unterés, bizsqueda de novedades, apertura] cxcorn a1 pe ke e

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 como utilizarla en situaciones
dificiles. No existe un superpoder «mejor» que otro. Cada
momento requiere una fortaleza diferente.

Las Cartasde Superpoderesse basan enfortalezashumanas
reales seleccionadas, que ayudan a comprenderse a un@
mism@ y a |@s demas, afrontar retos de forma mas
constructiva, pensar con flexibilidad en lugar de quedarse
estancado y construir relaciones mas sélidas y solidarias.
Al probar diferentes superpoderes, aprendes a conocerte,
qué te ayuda en los momentos dificiles y como utilizar tus
fortalezas de nuevas formas.

Cada carta tiene cinco partes que te ayudan a comprender,
activar y utilizar una fortaleza durante el juego.

e Nombre del superpoder: breve y facil de recordar.
Fortaleza basada en la categorizacion del VIA
Character Institute (Instituto VIA de Fortalezas del
Caracter), como «inteligencia social» o «valentia».
Piensa en ello como una etiqueta para una habilidad
que puedes activar.

e Significado: breve explicacién de la fortaleza. Ayuda
a reconocer como se manifiesta en la vida real, no
solo en el juego.

e Sefal de activacion: indicacidon rapida que invita
a utilizar la fortaleza. Es la clave para probar este
superpoder en la situacion en la que estas jugando.

e Efecto potenciador: Esta parte muestra lo que el
superpoder puede desbloquear: nuevas perspectivas,
una comprensién mas profunda o una mejor conexion
con |@s demas.

e Instrucciones: Tarea concreta para guiar tu juego. Te
ayuda a centrar tu atencion y a aplicar la fuerza en la
accion, no solo en la teoria.




Cdémo utilizarlas

Utiliza una carta de superpoderes cuando quieras ver una
situacion desde un nuevo angulo. Prueba una fortaleza en la
que no sueles confiar. Observa qué cambia cuando cambias
de superpoderes. No hay nada correcto o incorrecto, solo
exploracion. No estds aqui para jugar a la perfeccion. Estas
aqui para experimentar, aprender y crecer.

Carta de La Carta de Interaccidon da el poder

[ Interaccién . .
JENTYYYUIR: de moldear la escena mientras se
s desarrolla. Puede usarse para hacer una
: pausa, cambiar de direccion, repetir un
® momento clave o introducir una nueva
idea. Esta carta ayuda al grupo a co-
crear puntos de inflexidn significativos

en la historia. La forma de aplicar esta
carta se describe en detalle en las opciones de «Juego
avanzado».

La Carta de la Fortuna afiade giros
LG  inesperados. Introduce acontecimientos
o RCRHLIEEL  sorpresa que pueden cambiar el estado
- de animo, la direccién o la tension de
una escena. Al reaccionar ante estos
giros, practicas la adaptabilidad, la
creatividad y la flexibilidad para resolver
problemas, igual que en la vida real.

@2. Alguien cerca escucha por
< nversacion y te

@ Lacie

COMO JUGAR

Este juego es una invitacion a explorar quién eres, cdmo te
sientes y como te relacionas con |@s demas. A través de la
imaginacion, las ideas y los momentos de improvisacion,
descubrirds nuevas formas de pensar, expresar y apoyar.
Se puede jugar en grupos pequefios, con un grupo de
amig@s, companer@s de clase, o en talleres. Aqui también
encontraras variaciones del juego y niveles avanzados.
Recomendamos incluir estas opciones si tu grupo ya tiene
experiencia en juegos de rol o actividades colaborativas.

Te recomendamos echar un vistazo al enlace del sitio
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, compafier@s o participantes. jVamos alla!

COMO JUGAR - MODO DE JUEGO PARA GRUPOS
PEQUENOS (hasta 8 jugadores)

Tamaiio del grupo: 4-8 participantes
Duracion estimada: 75-120 minutos

Primera partida
Cuando se juega por primera vez, se recomienda contar
con la presencia de un Maestro de Juego para presentar
el juego vy facilitar el proceso. Una vez familiarizado con
las reglas, el grupo puede jugar de forma independiente.




PARTE 1: Exploracion y reflexion

Roba una Carta de Situacion
(max 2 minutos)
Coloca las Cartas de Situacién boca abajo. Cada jugador/a
roba una carta intuitivamente y lee la situacién en privado.

Autorreflexion
(max 2 minutos/participante)
a.) Cada jugador/a lee en voz alta su carta y reflexiona
sobre lo siguiente, compartiendo sus ideas con el grupo:
e (Cudl es el tema central o el problema fundamental?
e iQué relevancia tiene esto en mi vida en este
momento?
e (Qué importancia tiene este tema para mi en este
momento?
¢ ¢Me identifico con A o B?
e (Ao B merecuerda a alguien de mi entorno cercano?
b.) Emocionédmetro (2 minutos)
L@s jugadores identifican su temperatura emocional con
el Emocionémetro y lo comparten con el resto.

Dinamica entre companer@s
(max 2 minutos/participante)
El Maestro de Juego (o jugador/a al que le toque el
turno) invita a contribuir a la exploracion del escenario
que se estd debatiendo utilizando una de las tres Cartas
Explorador/a disponibles.

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

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

PARTE 2: Juego de rol

Al representar un escenario, |@s jugadores pueden
transformar de forma creativa una situacion dificil en una
experiencia de aprendizaje enriquecedora en la que los
personajes se escuchan y se empoderan mutuamente.
Algun@s jugadores representardn a los personajes del
escenario (A o B), mientras que otr@s se convertiran
en el publico. Estos roles cambiaran durante el juego. El
publico desempefia un papel muy importante al observar
lo que sucede, especialmente los momentos de cambio,
transicion y transformacion.
e Maximo 3 actores/actrices al mismo tiempo.
e Un/a jugador/a puede asumir uno de los roles de
explorador (expert@, animador/a, mag@).
e El resto pueden usar cartas de interaccion 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.




Representar la escena (max 5 minutos)
Se invita a voluntari@s a representar la situacion elegida.
Cada actor/actriz comparte brevemente como se siente
su personaje antes de que comience la escena. Se definen
los limites del escenario y se indica dénde se sienta o se
coloca el publico.

Juego de rol (max 5 minutos)

1.) El juego de rol comienza con una dramatizacion
(interpretacion del escenario) de la situacion elegida.

2.) Cualquiera puede detener la accion 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
exploracién de la escena o ayudar a un jugador.

Pausa vy reflexidon (max 5 minutos)
a.) Cuando se detiene la partida:
Cada actor/actriz reflexiona: ¢COmo se siente mi personaje
ahora?
b.) Utiliza la Escalera emocional como guia para mejorar
tu estado y conciencia.

Explorar perspectivas
En este paso, exploraréis diferentes caminos y resultados
que podria tomar la situacion.
Esta parte del juego ayuda a abrir tu mente, ver mas
posibilidades y pensar con mayor flexibilidad.
Se analizardn 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 visualizacion 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 mas
fuerte para lo que venga después.

a.) El peor de los casos (max 5 minutos)

El juego de rol continlia llevando la situacidon 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 cudl se considera que es el peor
escenario posible.

Después de esta escena:
e Haced una pausay reflexionad de nuevo utilizando la
Escalera Emocional. (max 5 minutos)

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

Después de esta escena:
e Haced una pausay reflexionad de nuevo utilizando la
Escalera Emocional (max 5 minutos)




Conclusiones en grupo

(max 20 minutos)
Involucra a todo el grupo en el debate. Repasa estas
preguntas junto con todo el grupo:

é¢Qué sucedio en la escena?

é¢Como te sentiste durante la escena?

é¢Como te sientes ahora?

¢Cual es el momento (palabra, frase o gesto) que mas
te ha impactado y que recordaras mas adelante? ¢ Por
qué?

¢Hacia qué accion o plan te motiva 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 podria haber mejorado la situacion?

¢Qué vas a aprender de esta experiencia?

¢Qué has aprendido sobre ti mism@?

éY sobre |@s demas?

¢éY sobre el tema o la situacion?

Cierre (opcional)

Crea una «estatua viviente», un cuadro grupal que
represente la esencia de la experiencia. Haz una foto para
conmemorar el momento.

Y

cOMO JUGAR - JUEGO PARA GRUPOS MAS
GRANDES (hasta 30 jugadores)

Tamaiio del grupo: 8-30 participantes
Duraciéon estimada: 70-120 minutos

Roba una Carta de Situacion y debate

(max 2 minutos)

Se divide al grupo en parejas/trios. Se colocan las Carta
de Situacion. Cada pareja/trio roba una carta y leen su
situacion sin compartirla con el resto.

Emocionémetro (max 5 minutos)

Por grupos pequefios, reflexionan sobre:

e (Cudl es el tema central o la cuestién fundamental?

e (Qué relevancia tiene esto en mi vida en este
momento?

e (Qué importancia tiene este tema para mi en este
momento?

e (Me identifico con A o B?

e (A o B me recuerdan a alguien de mi entorno
cercano?

A continuacion, el grupo establece su emocionémetro.

Roles de Explorador/a (max 10 minutos)

Los subgrupos descubren las Cartas Explorador/a y
debaten su escenario:

e ¢Qué diria/haria el/la expert@ en este escenario?
e (Qué diria/haria el/la animador/a sobre ese
escenario?



e ¢Qué diria/haria el/la mag@ sobre ese escenario?

e ¢Podrian «A» o «B» ser expert@, animador/a o
mag@?

e (Hay algun personaje adicional que afadirias a
este escenario para incluir los roles de expert@,
animador/a, mag@?

Preparar los escenarios
(max 15 minutos)
Cada pareja/trio prepara la interpretacion del escenario
de su carta. Cada escena no debe durar mas de 2 minutos.
Deben decidir:

e (Quién interpretard a «A» y «B» ?

e (Se quiere incluir el punto de vista del expert@ -
animador/a - mag@? ¢Cémo pueden hacerlo?

e ¢Como comenzard la escena?

e iComo terminara?

e iComo se desarrollard la escena hasta llegar a un
punto de inflexion/decision y cdmo se mostraran las
emociones y pensamientos relacionados?

El/la facilitador/a debe apoyar la preparacion estando
presente, respondiendo a las preguntas y acercandose a
las parejas/trios que parezcan estancados.

Presentar los escenarios
(max 45 minutos)
Notas para el/la facilitador/a:
e Establece un orden de presentacion por grupos.
o Cada pareja/trio prepara su escenario.
¢ Da una palmada para indicar el inicio de cada escena.

Observa cada escena.

Después de cada escena, haz tres preguntas
analiticas:

a.) A los actores/actrices: ¢Como te sientes ahora?
Utiliza la Escalera Emocional para ello.

b.) Al publico: éEn qué estado emocional comenzd y
termind la escena en cada personaje?

c.) Al publico: ¢Qué rol de Explorador/a pudiste
reconocer?

Debate en grupo (20-45 minutos)

Involucra a todo el grupo en el debate. Repasa algunas
preguntas con |@s participantes:

¢Cémo te sientes ahora? (La carta de la Escalera
Emocional puede ayudarte a identificar tus
sentimientos).

¢Qué te sorprendié?

¢Qué te supuso un reto?

¢Qué te inspird?

¢Qué te confundio?

¢Qué te hizo sentir bien?

¢Cudl es el momento (palabra, frase o gesto) que mas
te impactd y que recordards mas adelante? ¢ Por qué?
¢Hacia qué accion o plan te motiva o inspira esta
escena?

¢Qué podria mejorarse en este juego para que te
resulte mas atractivo?

¢Qué te llevas de esta experiencia?

¢Qué has aprendido sobre ti?



e (Qué has aprendido sobre |@s demas?
e (Qué has aprendido sobre cémo cuidar de nuestro
bienestar y el de |@s demas?

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

COMO JUGAR: VARIACIONES DEL JUEGO Y
NIVELES AVANZADOS

Las 24 Cartas de Superpoder, basadas en la tipologia del
VIA Character Strength Institute (Instituto VIA de Fortalezas
del Caracter), pueden utilizarse para enriquecer la
experiencia del juego. Cada carta representa una fortaleza
de caracter, rasgo o capacidad positiva y psicolégicamente

Y

satisfactoria dentro de la personalidad de un individuo,
que se refleja en sus pensamientos, sentimientos y
comportamientos, y que promueve el bienestar propio y
ajeno. Ayudan a activar fortalezas, profundizar en el juego
y explorar acciones de apoyo y empoderamiento dentro
de un escenario. Los superpoderes se pueden afadir al
principio, durante la preparacion o de forma espontanea
en medio de una escena.

A. Modo inspiracion: comienzo del juego

L@s jugadores roban una Carta de Superpoder que
establece la actitud, energia o mentalidad inicial de
su personaje. Esto ayuda a entrar en el juego con una
intencion clara moldeada por una fortaleza especifica.

B. Recompensas por contribucion, durante la exploracion
en pareja, trio o grupo

Cuando un/a jugador/a pide ayuda utilizando la Carta
de Interaccion, puede decir: «Busco un/a expert@/
animador/mag@... a cambio de un superpoder».
Cualquiera que contribuya con ideas, animos o una
perspectiva creativa 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 Interaccion: jPausa y afnade un superpoder! —
Durante la fase de actuacion

Superpoderes activados por guienes NO actuan

Quienes no actlan pueden pausar la escena y entregar
una Carta de Superpoder a quienes si en cualquier

p..




momento en el que consideren que podria contribuir de
forma significativa a la situacion. Quien actua, integra
inmediatamente la sefial de activacion o el efecto
potenciador de la carta en la escena.

Superpoderes activados por guienes actian

Quienes actian comienzan el juego con un superpoder ya
asignado. Utilizan su sefial de activacion a lo largo de la
escena para dar forma al comportamiento, elecciones y
respuestas emocionales de su personaje.

Este tipo de carta puede hacer que el juego sea mas
interactivo y ayudar a orientar la dinamica del grupo en
la direccidn deseada. A través de la interaccion moderada,
el proceso de exploracion y aprendizaje puede ser mas
eficaz.

A. iHaz una pausa y utiliza el ascensor emocional!
Escalera emocional activada por quienes NO acttan
Quienes no actlan pueden hacer una pausa en la escenay
nombrar una emocidn de la carta Escalera emocional que,
en su opinidn, los personajes podrian evocar para apoyar
de manera significativa la situacion. El actor intenta activar
esa emocion e incorporar a la situacion para dar forma a la
interaccion y al resultado.

Escalera emocional activada por quienes actuan

Quienes actuan 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
como mantener el equilibrio en situaciones que cambian
rapidamente.

B. Carta de Interaccidn: jRepeticion!

Repeticidn activada por quienes NO acttan

Quienes no actlan pueden pausar la escena y pedir que se
repita la situacion desde un momento determinado, pero
con un cambio o modificacion 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 mas
probables o menos probables del escenario).

Repeticién activada por quienes actuan

Quienes actuan pueden aplaudir para hacer una pausa
cuando la situacidn parece estancada y utilizar la opcién
Repetir para retroceder en el tiempo y volver a reproducir
la situacion desde un momento determinado, con un
cambio o modificacion 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 mas probables o menos
probables del escenario).

C. Carta de Interaccion: jOfrece consejos!
Consejos activados por quienes NO actuan
Quienes no actuan 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»,




como «animadores» 0 como «mag@s». Quienes actian
escuchan los consejos y contintdan con la escena. Pueden
incluir la perspectiva externa. Si no es asi, en el debate
posterior se analizard como influyd el consejo en los
actores.

Circulo de expert@s activado por guienes actuan para
ofrecer consejos

Quienes acttan en escenahacen una pausay piden consejo
externo: «Necesito ayuda con... (por ejemplo, establecer
limites/manejar la presidn)». Dos o tres voluntari@s que
no actlan se presentan como «expert@s» y dan una
sugerencia concreta cada un@. Quien actua elige una
sugerencia para probarla en la escena y la representa
inmediatamente.

D. Carta de Interaccion: jPausa y cambio de roles!
Quienes no actlan pueden pausar la escena y proponer
cambio de roles. Esto puede dar lugar a nuevas ideas y
soluciones. Alternativamente, quienes no actian pueden
ofrecerse a intervenir en la escena y cambiar de roles con
quienes actuan, que se convierte en miembro del publico.
Mas alternativas:

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

¢ Intercambio voluntario: si quienes actlian se cansan

o se quedan sin ideas, también pueden pedir un/a
sustitut@ y ceder su papel a una persona voluntaria
del resto.

e 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 continte la historia.

E. ilntroduce un giro inesperado con la Carta de la
Fortuna!

Este tipo de carta mejora las habilidades de flexibilidad,
resiliencia y adaptacion. Entrena a |@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 actuan pueden pausar la escena cuando
les parezca demasiado facil o ligera, y proponer un giro
inesperado de la carta de la fortuna. Este puede elegirse
intencionadamente o lanzarse con un dado.

Quienes actuan deben incorporar inmediatamente el giro
elegido a la escena y encontrar la manera de incluirlo, sin
perder el foco de la situacion, pero animando el ambiente
con retos avanzados.

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

Mads informacion sobre el proyecto, la colaboracién y la
Guia del facilitador para el juego de cartas Mavens of

Mindset, galeria de imagenes y otras herramientas Utiles:

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