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POLITICAS DE LA NATURALEZA

KIT PEDRGUGICO

INSTRUCCIONES Y FOLLETQOS

Talleres educativos, divertidos y atractivos sobre el cambio
climatico con el juego para celulares “jPon! -La isla de los Tatus”
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Scaneie com a camera do
celular este QRCode para
conferir o video de
apresentacao do

Kit Pedagdgico.

LUBRE EL JUEGD

Politicas de la Naturaleza (abreviado PoN) es una iniciativa intercultural. El juego para celular “;PoN! -La Isla de los
Tatus”, creado con una gran colaboracion brasilefia-europea esta basado en el juego de mesa PoN, que fue creado
por Jacob Raffn y Frederik Lassen (Dinamarca), inspirado, a su vez, en los conceptos del filésofo francés Bruno -
Latour, publicadas en su libro “Politiques de La Nature” que aborda las relaciones entre humanos y naturaleza mas
alld de una perspectiva antropocéntrica.

Eneljuego para celular jPoN! Los jugadores son pacificos tatds que viven en una islaamenazada por terribles robots
que talan arboles, contaminan rios, extraen minerales e incendian, destruyendo la naturaleza. Frente a esta
devastacion, el ecosistema de la isla se vuelve cada vez mas inestable, amenazando con colapsar y desaparecer por
completo. .

Un grupo de valientes Tatus decide enfrentarse a los robots y proteger la isla. Entonces descubren que sus
enemigos no son maquinas Unicamente. Son otros tatus, como ellos, pero encerrados en corazas robdticas,
incapaces de pensar y actuar por su propia cuenta. Los jugadores deben trabajar en equipo para liberar a sus
amigos de la dominacién robdtica, para que todos juntos puedan defender la naturalezay restaurar el equilibrio de
laisla.

EL KIT PEDREUGITD

Este kit tiene como objetivo incorporar el juego a workshops atractivos y divertidos para introducir, de manera
sencilla, tematicas complejas e iniciar un debate practicoy significativo sobre las mismas.

En este Kit, encontrard un maédulo principal y tres médulos adicionales. Todos ellos vienen con una plantilla
interactiva Excel (guias workshop), orientando todas las etapas necesarias y proponiendo un modo de planificar el
tiempo, junto a materialesimpresosy presentaciones digitales.

Accionactivista Investigue métodos para cambiar y deles voz
(Médulo-ntcleo) en una protesta ficticia del juego

Puntos Criticos
(Médulo B)

Rob0os vs Tatus Juego de Rol en grupo acerca de lo que lleva
(Mddulo C) a las personas a dafiarla naturaleza
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FREFRRRACION

Es mejor hacerse una idea previa del workshop, jugando uno mismo. No son obligatorios todos los materiales ni las
etapas -puede encontrar algunas opciones que le funcionen mejor. Como todo nuestro contenido esta bajo licencia
REA (Recursos Educativos Abiertos) (CC BY-SA, PoN) puede alterarlo todo a su gusto y redistribuirlo.

Esunabuenaideaempezar conlaguia.Lahemos preparado de modo que pueda adaptarla a sus necesidades.

ORGANIZACION

¢Donde y cuando se realizael workshop? ¢Cuantos participantes se esperan? ;Tieneespacio y comida suficientes
para ello en sus instalaciones, o se va a trasladar a un lugar mas grande? Quiza el workshop pueda combinarse con
otro acto, integrarse en una semana de proyectos, o tal vez conozca a expertos que también puedan dar una charla
sobre eltema.

COMD USAR LAS GUIRS

Grupos 5 participantes

Politicas de la Natureza: Modulo Nicleo - Accion Activista

‘ Fase 0: Tareas Previas al Workshop

Etapa Objetivo Método Material Moderacion Observaciones Tiempo

Link para el

Comprender los mensajes y
temas del juego, su historia
y potencial, asi como los
fundamentos técnicos.
Percibircémo la educacién
en torno a estos temas
puede seguir haciéndose
de forma divertida y
atractiva.

Si los participantes no
pueden jugar al juego
durante el workshop
debido a la tecnologfa
disponible o al tiempo
disponible, se les debe
indicar que lo hagan antes
del workshop.

Tempo Total Estimado do Médulo Nucleo: 60 min a 363 min

Defina aqui con cuantos grupos quiere trabajar.

. Los bloques de cada fase estructuran la etapas individuales. Antes o después de cada bloque es un
buen momento para hacer una pausa. El tiempo total de cada bloque se puede ver en su columna de
tiempo.

Aqui puede ver una estimacion del tiempo total en minutos.

Al final de cada médulo, se puede ver el tiempo total de cada uno, lo que facilita la planificacién de la
actividad.
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MODULD NUCLED

Etapa

Politicas de la Natureza: Modulo Nucleo - Accion Activista

Objetivo

Comprender los mensajes y
temas del juego, su historia
y potencial, asi como los
fundamentos técnicos.
Percibircémo la educacién
en torno a estos temas
puede seguir haciéndose
de forma divertida y
atractiva.

Meterse en los personajes.
Los participantes forman
parte de una red mundial

de activistas
medioambientales llamada

"La Liga". jHay un problema

urgente justo alli que
necesita nuestra ayuda!

Hay muchosparticipantes:
ihay que formar equipos

mas pequerios!

Grupos

Fase 0: Tareas Previas al Workshop

Método

Si los participantes no
pueden jugar al juego
durante el workshop

debido a la tecnologia
disponible o al tiempo
disponible, se les debe

indicar que lo hagan antes
del workshop.

Presente a los participantes
una situacion ficticia, para
que no tengan miedo de
cometer errores; necesitan
espacio para experimentar.
Al exagerar con los
participantes sobre un
problema urgente, pueden
ayudar a corregir estos
problemas. Una
presentacion puede serdtil,
pero no necesaria para
esta breve charla.

Material

Link para el

uego

Presentacion-
cronograma,
Proyector o TV

Moderacion

Dé la bienvenida a los participantes y explique
que el workshop es también un juego.

Cambiese o péngase un sombrero gracioso y
hable como si fuera un personaje de "La Liga"

Las guias interactivas (tablas de Excel) son perfectas para encontrar la programacién adecuada
para el tamafio y la hora de su grupo. Si quiere seguirel horario normal o no tiene acceso a las
tablas, también puede imprimir las siguientes guias no interactivas y marcar los tiempos
manualmente en la columna"Tu".

5 participantes

Observaciones Tiempo

Si se siente
cémodo y quiere
ofrecer una
historia de ficcién
aun mds atractiva
en torno al
workshop (esto
es especialmente
genial con los
nifios mas
pequefios), jun
disfraz (por
ejemplo, una
chaqueta
diferente) es una
buena opcién!

0a30

Fase 1: Calentamiento e Introduccién

0a1

2.1

Formar grupos y detectar
los temas de los
participantes.

Opiniones e ideasde los
propios participantes sobre
cuestiones
medioambientales
importantes.

Cada participante escribe
un problema
medioambiental utilizando
una o tres palabras. Uno
empieza, se levanta en
algun lugar de la salay lo
lee en voz alta. Todos los
que tengan el mismo
problema o uno muy
parecido se unen a esa
personay leen también su
problema.

Continue con la siguiente
persona sin grupo. Al final,
habran varios grupos de
unas 4 a 6 personas, cada
uno con un problema. Si
hay mas de 6 personas en
un'grupo, se dividen en un
grupo mas pequefio o
eligen un problema
diferente, que sera
proporcionado por el
educador.

Una vez definidos los
grupos: felicitelos por sus
elecciones y déles un
momento para analizar los
problemas planteados por
la mayoria.Adaptable: En
caso de que no disponga
de tanto tiempo o si le
preocupa que no tengan
muchas ideas: ponga a los
participantes en grupos
predefinidos con temas de
su propia eleccién.

Papel, lapiz, y el
folleto
"“Objetivos de
Desarrollo
Sostenible”

Link para
Folleto

Necesitamos grupos mas pequefios, agiles y

enfocados.

Actualmente, hay muchas cosas que no estén en

armonia con nuestro medio ambiente: desastres

climaticos, residuos, energia, consumismo, leyes
lentas o equivocadas, personas...

¢En qué te gustaria concentrarte?

;Qué problema consideras que la gente debiera

conocer?

iEscribeloen una o tres palabras!

Abra espacio en
la sala para que
laspersonas
puedan formar
grupos.

4a10

2.2

Trabajo en equipo.

Seguir reflexionando sobre
el tema elegido, esta vez en

grupo.

El grupo se redine en una
mesa, piensa un nombre
para su grupo y lo dibuja
en una hoja de papel. En
funcién del tiempo
disponible, pueden afiadir
un logotipo y #hashtags
para sus temas. A
continuacién, pueden
colocar este cartel en la
mesa 0 mesas de su grupo.
Tengan cuidado, lo
necesitaran al final del
workshop.

Papel, lapiz y
cinta adhesiva

0ab
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Politicas de la Natureza: Médulo Nucleo - Accion Activista

Fase 2: El Juego

Etapa Objetivo Método Material Moderacidén Observaciones Tiempo
Preparar el analisis. Distribuirla "tarjeta de "Tarjeta de Explique que hay un grupo de tatus necesitando
Obtener ideas y reflexionar |  atencion" (del nivel 1) a atencion” del urgentemente nuestra ayuda. Poco antes de
3 sobre cuestiones especificas| cada grupo; contienen una | - pjye| 1 (una visitarlos, por favor, preste atencién a las 0a2
ik el el Lege. | peliie devealk que i) para cada siguientes preguntas ->Lea la “tarjeta de atencion”
que prestar atencion
durante el juego. grupo). y sus preguntas al entregarla
Aprender sobre el juego El grupo juega jPoN! Internet. El No olvide
para celular/tablet. Después de unos 30 . Juegose _controlar el
Entender el mensaje y los | minutos, todos deben estar |nTt?Iara Zn IIOS t'ig&%z gg;ggﬁe
temas del juego, su historia en la pantalla final del ;fu%irgssy/% gﬁ mas 0 menos
y su potencial, asi como los juego mostrando las [as tablets dela juntos.
4.1 fundamentos técnicos. estadisticas. Adaptable: Si escuela. 13a17
Observar como la tiene menos tiempo deje | Tambien puede
educacién en torno a estos | jugar sélo el comienzoy |ser instalado en
temas puede ser divertida continle para el item 4.2 PC/Mac.
y atractiva. Instrucciones.
Aprender sobre el juego Si los participantes no Video,
para celular/tablet. pueden jugar al juego Proyector o TV.
Entenderel mensaje y los durante el workshop
temas del juego, su historia | debido a la tecnologia o al
y su potencial, asi como los | tiempo disponibles, se les
4.2 fundamentos técnicos. debe indicar que lo hagan 0a3
Observar como la antes del workshop (etapa
educacién en torno a estos 0). Para que todos
temas puede ser divertida | conozcan el juego, muestre
y atractiva. el tréiler del juego.
Anélisis rapido. Transferir | Cada grupo dispone deun | “Tarjetade Siel juego se ha
el conocimiento del juego a | breve periodo de tiempo atencién” del jugado fuera del
los grupos. para reflexionar sobre su nivel 2 (una workshop, esta
"tarjeta de atencion". para cada fase puede ser
grupo) mas larga para
A continuacién, cada uno poder discutir el
presenta una breve juego en detalle.
declaracién al respecto (no
mas de 1 minuto).
Para presentar
X cada Tarjeta de
Adaptable: si se puede i
ampli§r - Esta es Iapparte a ajcgnaon, pue.de
la que hay que dedicar mas utilizar un reloj de
tiempo primero. Permita arena para que el
que el grupo profundice en grupo se centre
las respuestas y otras en las
opiniones. conclusiones
5 importantes - Las 5a15
Conceda también mas preguntas y
tiempo para reflexionar respuestas
sobre la tarjeta-atencion. posteriores
Distribuya _Iasltarjetas del Ao aaarse
Nivel 2. sin cronémetro.
Aseglrese de
guiar la discusién
de forma
significativa para
no perder tiempo
antes de la fase
central del
workshop.
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MODULD NUCLED

Etapa

Politicas de la Natureza: Médulo Nucleo - Accion Activista

Objetivo
Comprender la tarea.

Existen muchos desafios
entre los seres humanos y
la naturalezay la
sostenibilidad, asi como
muchos métodos para
abordarlos.

Método

Conecte la parte principal
del workshop con la
historia del workshop.
Explique la tarea: construir
pequefios tatus de papel y
escribir carteles de
protesta con maneras de
abordar los problemas de
su grupo. Al final, se
fotografiarany se
compartiran.

Fase 3: Accion Activista

Material

Moderacion

Los tatus del juego protestan frente a una gran
fabrica y luchan contra robots en la lucha contra la
deforestacion... ¢Es ese el camino mas
prometedor? ;Qué otras posibilidades tenemos
como humanos?

Tampoco podemos ver lo que han escrito en sus
carteles de protesta. Tenemos que ayudarles a
compartir sus voces. jUnamostambién nuestras
voces! Construiremos nuestra propia "protesta

tatd" con reivindicaciones, consejos y demandas

para mejorar los temas que hayais elegido en
vuestros grupos.

Observaciones Tiempo

0at1

Investigar temas. Pensar en
formas de mejorar el tema
elegido por el grupo.

Entregar al grupo: el folleto
gue guia este proceso
(eleccién de métodos de
cambio, tipos de esléganes
(consejos, demandas,
reivindicaciones...),
destinatarios de los
esléganes (politicos,
ciudadanos adultos, nifios,
empresas...); y material de
investigacion.

Folleto "cémo
hacer tu cartel
de protesta"y
otros libros y
materiales
educativos
relacionados
con temas
medioambienta
les.

Antes de crear carteles de protesta,
asegurémonos de que causan impacto y ayudan
realmente a los temas elegidos.

0a7

8.1

Convertir a los personajes
en algo tangible.

Cada uno construye una
figura de tatu con cartel de
protesta, a partir del folleto.

Folleto de las
protestas de los
tatus.

Recuerde a los

grupos que
iscutan las

reivindicaciones,
exigencias o

consejos antes de

escribirlos en los
carteles para

evitar

repeticiones.

0a7

8.2

Presentar el panorama
general.

Todos se ponen de acuerdo

sobre un lugar de la sala en

el que se debe construir la
protesta.

Adaptable: jVete fueral!
Busca un lugar que se
ajuste a la protesta.

Cada grupo coloca sus
figurasen ese lugar,
mientras nombran los
temas elegidos, los
problemas mayores de los
temas y las soluciones a los
problemas, mientras leen
susesléganes.

"Tarjeta de
atencion" del
nivel 2 (una
para cada
grupo)

Opcional: jEsto
daun video
estupendo!

10a15

8.3

Compartir voces.

Saque una foto o deje que
los participantes saquen
fotos de toda la protesta.

Comparta las fotos a través
de sus canales (chats de

grupo, pagina web del
colegio, redes sociales).
Utilice el hashtag

#PoNAtivismo y afiada su

paisy, si quiere, el nombre
del grupo o el cartel que

crearon al principio.

"Tarjeta de
atencion" del
nivel 2 (una
para cada
grupo).

Opcional: jEsto da
un video
estupendo!

0a3
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MODULD NUCLED

Politicas de la Natureza: Modulo Nucleo - Accion Activista

Opcionais: Médulos Adicionales (aisdalos aqui para un workshop de un dia o después de dividir este programa en varios dias)

Etapa Objetivo Método Material Moderacidén Observaciones Tiempo
Huella de carbono y Creacién en grupo de un Programar
regeneracion energética. En juego de preguntas y Médulo A.
el juego, se puede salvar la ?:ggfggisgoﬁgecfngu?éf
4 A e Xi
A | e dein ol cil. | G0 e | ol el 0260
con la realidad? ;Cuéles son nuevos. de carbono
los fundamentos de la
los puntos criticos (tipping Juego en grupo de Programar
point) y sus indicadores. El mensajes ocultos. Médulo B.
juego presenta los puntos
criticos y sus indicadores: .
pueden parecer injustos Folleto "Reglas
porque es demasiado tarde de |0§ Puntos
cuando uno los descubre'y, criticos".
B por mucho bien que unoy 0a60
haga, no puede mejorar las
cosas.
¢Qué son los indicadores
reales, dénde encontrarlos
y sobre qué advierten?
;Qué hace que la gente [ Juego de rol en grupo entre Programar
destruya la naturaleza? En | robots y tatds con la ayuda Médulo C.
el juego, los tatus pueden de un sencillo juego de
convertirse en robots mesa. .
C irracionales que destruyen Folleto "Robots 0a120
la naturaleza. También contra tatus",
ueden volver a [
transpformarse. ¢Cémo se COP"? impresa
relaciona esta metafora con del juego de
la realidad? mesa.
Fase 4: Fin y Reflexién
Darse cuenta de que es una Busque el hashtag Internet, Como se trata de temas globales, veamos qué han | Verifique siya
situacion global #PoNAtivism #PoNActivism | Proyector o TV. creado otras personas de nuestra red. existen otros
9 :Observar otras voces? y consulte otros proyectos proyectos o si el 0ab
en el mundo. suyo sera el
primero.
Reflexion Preguntas para todo el ;Qué carteles te han gustado mas? Pasos que
grupo y breve debate sobre pueden gari
i Asegurese de que
losau;):m:zfendd;ﬁ%grlés ¢Hay algo que puedas hacer para tornar real qu§da claro q?le
alguna de sus frases? no se trata sélo
de cambiar su
¢Qué es lo mas importante que has aprendido propio
10 hoy? comportamiento, 5a10
sino que también
pueden hacer
algo para cambiar
el
comportamiento
de los demas.
Feedback Termine el workshop :iNo dude en
dandoles las gracias por enviarnos este
haber aportado sus voces feedback!
al mundo. Feliciteles y
pidales su opinién: ;Qué ha
11 estado bien? ;Qué podria 5a10
mejorar?

Tiempo total estimado para el médulo basico: 60 min. a 363
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MEDULD A

Politicas de la Natureza: Médulo A - Bioequilibrio

5 participantes

S —0

Etapa Objetivo Material Moderacion Observaciones Tiempo
Recordar el juego. Si hace | Mostrar el trailer del juego. Video,
0 tiempo que se jugd, aflada Proyector o TV. 0a3
esta etapa.
Reflexionar sobre el Adaptable: Forme gruposy En el juego, la esencia de un arbol caido puede
asunto. Crear un vinculo deje que debatan y luego salvarse golpeando a los robots.
entre la mecanica del juego compartan sus
y el tema. Si, el juego tiene conclusiones. ;Qué relacion tiene esto con la realidad?
1 una visién muy simple, 5a25
pero crea una reflexion
interesante sobre devolver
la energia prestada.
Preparar la actividad Introduccién sobre cémo Todo lo que te rodea - desde el ordenador o tu
principal. Introduccién de sostenemos objetos y ceIuIar.hasta los tomates de la ensalada - tiene
la actividad principal. utilizamos actividades con . eIk Uit sl carbon~o. It Lo e_I
) numero de vuelos que tomas al afio o la cantidad
estas energfas "prestadas". de productos lacteos que consumes dejan una
huella en el medio ambiente. La huella de carbono 0a2
1 2 Definir Huella de Carbono. es la cantidad total de emisiones de gases de
efecto invernadero producidas directa o
indirectamente para mantener tu estilo de vida y
tus actividades en un afio.
Comprender la tarea. El Explicar la actividad y Folleto "Huellas | El objetivo es crear un juego de cartas que incluya
objetivo es crear un juego repartir los folletos. de carbono", | los valores de las accionesy los objetos. Cosas que
de cartas que incluya los material de soltariamos, como los robots del juego.
valores de las acciones y los Internet o de N . . .
3 {EES, o5 RS investigacion, | Al principio, tendréis que investigar sobre un tema Oa1
. de vuestro interés, completarlas tarjetas y luego
deben aprender boligrafo y podremos jugar.
investigando, pero también tijeras.
jugando.
Crear tarjetas basadas en | Los participantes eligen un Las tarjetas
la investigacion. tema (alimentacion, también pueden
transporte, electricidad...) e editarse con un
investigan la hqella de computador, por
car.bono .de objetos o lo que pueden
acciones interesantes. 2L
4.1 A continuacién, crean una mod|f|.carse, 15 a 60
pregunta cada uno, que se _ a.ﬁafmrse &
combina en un gran Imprimirse varias
cuestionario para todo el veces.
grupo. Adaptable: cree mas
de una ficha.
Preparar el juego. Recoger todas las tarjetas y Si el tiempo
explicar el juego tal como apremia, no se
se describe en el folleto. preocupe por
4.2 Adaptabl‘e’: si es digital, la recortar las 5a20
pr'()dl:ICCIOH puede !Ievar tarjetas.
mas tiempo. Ademas, las
tarjetas pueden que dar
mas bonitas.
Contextualizar los valores. Jugar al juego.
Mediante el juego, los
participantes pueden
4.3 | relacionar las cifras entre sf 0a17
y hacerse una idea de su
impacto.
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MODULT A

Etapa

Objetivo

Reflexién individual.
Orientar el juego de cartas
hacia hechos interesantes y

una reflexién sobre su
impacto.

Politicas de la Natureza: Médulo A - Bioequilibrio

Breve debate en grupo,
empezando por el ganador,
ya que probablemente
tenga la mejor visién de
conjunto.

Material

Moderacion

¢Cudl ha sido la cifra que mas te ha sorprendido?

¢Qué cosas de las que haces o tienes dejarias caer
primero si te atropellara un tatd?

¢Estas dispuesto/aa cambiar algo?

Observaciones Tiempo

0a10

Mostrar el panorama
general. La energia
transformada no puede
devolverse sin mas.

Necesita tiempo para
volver a crecer.

Discutir y luego visitar la
pagina web de
overshootday.

Pagina Web:

Dia de la

Sobrecarga de

la Tierra

La energia convertida no puede ser recuperada sin
mas. Necesita tiempo para volver a crecer. Si
crecer lleva mas tiempo que tomarla, erradicamos
los recursos de la Tierra.

Esto se puede calcular aproximadamente y se
llama "Dia de la Sobrecarga de la Tierra" - marca la
fecha en que la humanidad ha utilizado todos los
recursos biolégicos que la tierra regenera durante
todo el afio, actividades en un afio.

5a10

Mostrar un panorama ain
mas grande.

Circulo de CO2, enlace de
carbono, atmdsfera, gases
de efecto invernadero...

Enlazar con otras posibles
lecciones.

Tiempo Total Estimado Médulo A: 60 min a 163 min

0ad5



www.org.br/nossosconteudos/notas_e_releases/espanhol
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MODULD B

Etapa

Objetivo

Recordar el juego. Si hace
tiempo que se jugd, afiada
esta etapa.

Politicas de la Natureza: Médulo B - Puntos Criticos
Fase 1: Calentamiento e Introduccion

Método

Mostrar el tréiler del juego

Material

b Video,
Proyector o
TV.

Moderacion

S —0

5 participantes

Observaciones Tiempo

0a3

Reflexionar sobre el
asunto. Crear un vinculo
entre la mecénica del juego
y el tema.

Si, el juego tiene una visién
muy simple, pero crea una
reflexién interesante sobre

los cambios irreversibles.

Comprender la tarea.
Prepararse para un juego
de deduccién social cadtico,
que se juega de forma
cooperativa, de modo que
todos ganan o todos
pierden (perder no es

Breve debate sobre los
puntos criticos.

Adaptable: Formar grupos
y dejar que discutan 'y
luego compartan sus
conclusiones.

grupos y repartir los
folletos.

Explicar la actividad, formar

Buena lectura
parala
preparacion:

Link

Impactos
Climéticos

Fase 2: Activi

Folleto "Las
reglas de los
puntos criticos”

El juego presenta puntos de no retorno e
indicadores para ellos - Pueden parecer injustos,
porque cuando te das cuenta ya es demasiado

mejorar las cosas.

¢Tenemos también esos puntos en la realidad,
aquellos que una vez alcanzados, ya no hay
vuelta atras? --> Si, se llaman "puntos criticos".
Suelen tener indicadores, pero son muy dificiles
de percibir y los cientificos no estan seguros de
dénde o cuando se atraviesanesos puntos. Una
cosa es segura: siempre llegan antes de lo que se
pensaba.

critico (fenédmenos meteorolégicos extremos,
subida del nivel del mar...)?

dad Principal

pueden volverse caéticas, al igual que el tiempo.
En primer lugar, cada grupo descubrira cualquier

criticos y mandara una sefial y una accién que
sean secretas... [explicar el folleto]

tardey, por mucho bien que hagas, no es posible

¢;Cudles son las consecuencias de cruzar un punto

Ahora vamos a jugar a un juego en el que las cosas

cosa interesante sobre una posible zona de puntos

Ejemplo: hable
del hielo artico,
que ya ha
atravesadoel
punto critico.

Mantengan la
explicacion breve.

5a25

0a2

3.1

Conocer diferentes puntos
criticos y profundizar en
relacién con ellos. Los
participantes eligen uno de
los puntos criticos del
mundo y anotan sus
indicadores. A
continuacién, buscan un
signo adecuado que
puedan representar en la
sala (por ejemplo, silbar,
abrir una ventana,
levantarse...) y una accién
(bailar, aplaudir,...) para
evitar su punto critico.
Todas las acciones van a un
contenedor y se presentan
a todos de forma anénima.

Preparar el juego.
Adaptable: a mas tiempo,
mas detalles. Dependiendo
de la edad y los materiales,
puede llevar mas tiempo.

Internet

Explicar de nuevo la preparacién.

Sugestionesen las
notas de ayuda al
final del folleto.

10a 10

3.2

Observar lo rapido que las
cosas pueden acabar en
caos por no saber a qué
prestar atencién. Cuando
comienza el juego, todos

los grupos empiezan
despacio con sus sefiales
ocultas y van acelerando

cada minuto hasta llegar a

su "punto critico". El
objetivo de cada uno es
ralentizar a los demas y
evitar sus puntos
encontrando la accién
correcta.

Jugar el juego.

Adaptable: Duracién de
una ronda, nimero de
rondas.

Opcional: papel
y boligrafo.

Volver a explicar el juego.

10a 15

3.3

Guiar a los participantes de
vuelta del juego a la
discusién. Puntiede

acuerdo conel folleto.

Terminar el juego.

0a5



https://www.youtube.com/watch?v=802vMG6-fmY
un.org/es/climatechabge/science/causes-effects-climate-change
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MODULD B

Politicas de la Natureza: Médulo B - Puntos Criticos

Fase 3: Fin y Reflexién

Etapa Objetivo Material Moderacién Observaciones
Reflexién personal. Empezar preguntando Juego Sabes cémo te has sentido durante el juego, pero
Sentimientos de injusticia y sobre los sentimientos también conoces los peligros de estos puntos
4.1 urgencia. duranteel juego, luego pasar criticos. ¢Qué es lo peor que puede pasary 0as8
a las predicciones futuras. tenemos aun alguna posibilidad? ;Cuél es tu
Dar esperanza. Mostrar y debatir Enlace: {Atencién, atin quedan cosas por hacer! Ejemplo: hablar
La situacién parece el video "In a Moment: We del hielo del
terribleen estos momentos, WILL fix We will fix Artico, que ya ha
por lo que es importante climate climate change pasado del punto
4.2 recalcar que aun hay change". critico.
tiempo para hacer algo y [audio eninglés,
que la humanidad no subtitulos
desaparecera en un abriry diSponible,s en 0a20
. portugués].
cerrar de ojos.

Tiempo Total Estimado del Médulo B: 53 min a 60 min



https://youtu.be/LxgMdjyw8uw
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Etapa

Politicas da Natureza: Médulo C - Robos vs Tatus

Objetivo

Recordar el juego. Si hace
tiempo que se jugd, afiada
esta etapa.

Fase 1: Calentamiento e Introduccién

Método

Mostrar el tréiler del juego.

Material

Video,
Proyector o
TV.

Moderacion

5 participantes

Observaciones Tiempo

Reflexionar sobre el
asunto. Crear un vinculo
entre la mecénica del juego
y el tema.

Si, el juego tiene una visién
muy simple, pero crea una
reflexién interesante sobre
por qué la gente dafia la
naturaleza.

Breve debate sobre "gente
mala" que destruye la
naturaleza.

Adaptable: Formar grupos
y dejar que discutany
luego compartan sus
conclusiones.

En el juego, los tatUs pueden convertirse en robots
irracionales que destruyen la naturaleza.

También pueden volver a transformarse.

¢Coémo se relaciona esta metafora con la realidad?

Preparar la actividad
principal. Introduccién de la
actividad principal.

Comprender la tarea.

Ver juntos el video "En un
momento: ;Puedes TU
arreglar el cambio

climatico?"

Prepare el tablero y las
piezas y reparta las fichas
de personaje, divida a los

participantes en dos
grupos (robots y tatds) y
diga les que marquen sus
hojas.

Video
Proyector o
TV.

Folleto "Robots
contra tatds"
(tablero, varias
hojas de
personajes),
piezas
pequefias/mee
ples (una para

cada :
articipante, la
P mitgd de
diferentes
colores), lapiz y
papel.

Las cosas siempre son mas complejas. Veamos un
video y mantengamos los ojos abiertos para
entender por qué la gente hace lo que hace

Fase 2: Actividad Principal

Como acabamos de ver, hay muchas personas
implicadas.

Queremos jugar con todos estos puntos de vista
diferentes, para entenderlos mejor.

Cada uno interpretara a un personaje y discutira
como su personaje, con el objetivo de lograr
grandes compromisos al final.

4.1

Preparar el juego. Cada
uno crea su pequefio
avatar (por ejemplo,

agricultor, empresa de
transportes, turista,

productor de ropa,
streamer...) y coloca su
pieza/meeple en diferentes
lados del tablero.

Rellenar la ficha de
personaje y juntartodas las
piezas con hipétesis.

Adaptable: Pensarmas
sobrepersonajes
especificos en grupo o
buscarhipétesis reales de
los medios de

[Explica la diferencia en los caracteres de los
robots y los tatus].

Rellena tu hoja de personaje y no le des
demasiadas vueltas. Lo mas importante es tener
un personaje interesante con el que te sientas
cémodo.

4.2

Aprender diferentes
perspectivas. El objetivo es
llegar juntos a un punto
medio, pero los avatares
sélo pueden avanzar si
estan de acuerdo
(adelante) o en desacuerdo
(atrds) con las opiniones
del otro equipo. En cada
ronda, se sortea/elige una
hipétesis al azary se
debate. Al llegar al centro,
tienen que llegar a un
acuerdo para permanecer
alli.

Reflexién personal.

Juega hasta que se hayan
discutido 10 hipétesis.

Adaptable: Discutir mas,
introducir un limite de
tiempo para cada hipétesis
o reducir el nimero de
hipétesis.

Discusién répida en grupo
sobre el juego.

Fase 3: Fin

y Reflexién

;/Qué compromisos te parecen realistas?
¢Qué personaje te ha sorprendido més y por qué?

¢Qué has aprendido de tu personaje y qué te

gustaria dejar con él/ella?

0a3
5a10
0a20
0a5
10a 30
Orientara los
participantes
para que se
mantengan en los
objetivos/planes
de sus
personajes. No
tienen que 30a60
interpretar, pero
los argumentos
deben ser
adecuados a los
objetivos/planes
de los personajes.
0a20



https://www.youtube.com/watch?v=802vMG6-fmY
https://www.youtube.com/watch?v=x4QUyPdjVyU
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TRARJETAG DE RTENCION

Cortey entregue a un grupo de participantes. Tarjetas de nivel 1 antes de jugar a jPoN!Y tarjetas de nivel 2 después
dejugar.

‘ \E‘s"a e Los T'an \E \sLabe Los Ta~r| ,:
ORJETIVO EMOCION
“

NIiVEL 1
NIVEL 1

;Qué tienes que ¢Coémo te sientes
hacer para ganar? mientras juegas?

YolN/

\j\ﬂ-ape Los.’bn;s

YoN/

B siave LosTor®

RUBUOTS HIGTORIRA

-

NIVEL 1

F
o |
TT]
=
2

;Qué estan haciendo?

S YoN/
\ 21543 D€ LOS Targ?
EL GENERAL
)

$ ¢Qué te parece

el juego?

¢Qué esta pasando?

NIiVEL 2
NIiVEL 2

¢Quién se esconde
tras las corazas
robéticas y por qué?

YoN/

RAZON RERLIDAD

NIVEL 2

NIVEL 2

¢Por qué luchas
exactamente?

éVes algun paralelismo
con nuestro mundo real?
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PoN! INGTALADD EN PC

iPon!es unjuego para celularesy tabletas y debe utilizarse asi si es posible. Si no se dispone de suficientes celulares
otabletas, peroside PC, se puede descargar PoN en lacomputadora parajugar.

£ DOWNLOAD

Cémo Jugar

¥

Yaqueclicarlosiconos con el ratén es cansado, puedes usar el teclado para jugar.

nan aoun ESPACO ESPACO +aoun
" :

Movimiento Deslizar Saltar Salto Bomba

PoN! INSTALADT EN MRC

AdemasdeenPC, PoN puede instalarse en Mac, donde el juego estara emulado.

£ DOWNLOAD

Cémo Jugar

Ya queclicarlosiconos con el ratén es cansado, puedes usar el teclado para jugar.

nan aoun ESPACO ESPACO +aou_n

Movimiento Deslizar Saltar Salto Bomba



https://1drv.ms/u/s!AjvoKNbdFCNXhM8wW9zBuF9u3OTXDQ?e=99z4kp
https://1drv.ms/u/s!AjvoKNbdFCNXhM8yYilEzaNiSDP8Fg?e=SVyppS

CARTEL - COMO PROTESTAR

Un cartel de protesta permite la creatividad. jAtrévete! Pero recuerda, aunque no seas muy creativo: jes importante
hacer sentir tu presencia!

Idea

Consejo:

Tu assunto importante:
Sé breve y directo: prueba con sélo cuatro

Lo que hay que hacer: palabras, establece el tono (agresivo, inclusivo,
llamada a la accién, humoristico...) para que la
Quién tiene que cambiar: gente pueda hacerse una foto o reflexionar
sobre su vida, afiade referencias a la cultura
Tu mensaje: pop.

Estilo
Lo mas importante: jllama la atencién! Prueba con un disefio a |apiz y rematalo con rotuladores,
marcadores fluorescentesy otros materiales cuando estés satisfecho.

Fuente

- Escribe entamafio grande para que todos puedan ver.

- Utiliza colores para destacar las palabras importantes; asegurate de que el contraste sea
suficiente.

- Utiliza mayusculasy formas creativas de colocar las letras.

Decoracion eimagenes

-Intentalimitar los colores para que se reconozcan mejor
-Hacerloen 3D llama la atencidn: ;quiza pegar algo al cartel?
-Silo haces: que destaque unaimagen o un simbolo.
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PROTEGTRA DE DOG TATUS (PER)

Recortalostatus, crea el cartel, dobla el reversoy que todos se unan en una gran protesta.
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PROTESTA DE LOG TATUS (GR)

Recortalostatus, crea el cartel, dobla el reversoy que todos se unan en una gran protesta.

o

£ g



YoN/

\ 21513 D€ LoS Tay;;

HUELLR DE CARBOND

Todo lo que te rodea -desde el computador o tu celular hasta los tomates de la ensalada - tiene asociada una huella
de carbono. Incluso el nimero de veces que viajes en auto o mnibus al afio o la cantidad de productos lacteos que
consumas dejaran una huella de carbono en el medio ambiente. En términos sencillos, la huella de carbono es la *
cantidad total de emisiones de gases de efecto invernadero producidas directa o indirectamente para mantener tu
estilo deviday tus actividades en un afio.

iEstas cifras pueden ser asombrosas! Busca las que te parezcan mas interesantes, anétalas en una ovarias tarjetasy
recortalas.

[
1) Busca eninternet, utiliza los materiales proporcionados o una calculadora de huella de carbono on-line como la
de Iniciativa Verde.

2) Eligeundirectordejuego, quetomelas cartasyjuegue:
-
a) Eldirector dejuego lee el primer elemento en la parte superior dela carta
b) El resto del grupo trata de adivinar el coste de emisidon de CO2. La personaque masseaproximeala respuesta
correctarecibela carta. Eljuego continla hasta que las cartas se agoten. '
¢)ijGana quientenga mas cartas!

Alternativa: :Tambiénpuedesjugar“tops”

Divide las cartas en montones de igual tamafio para cada jugador. El jugador inicial elige una de sus cartas, las pone
enlamesay lee el texto. Los otros jugadores juegan cartas con nimeros mas bajos. El jugador con el menor nimero
sellevatodaslas cartas. El vencedor es el jugador con todas las cartas al final.

N/ YoN/ YoN/
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Carne 3 VECES por Semana 50h viendo videos on-line 1 vaso de zumo POV dia
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consumoresponsable.greenpeace.org.mx/calcula-tu-huella-de-carborno
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ONU:
Causasy efectos

, ‘.:. ) -
REGLRAG DE FUNTUG CRITICOS I ] % LY
E rx :E cambio climético

Un punto critico (tippingpoint) es un umbral critico que cuando se supera, causacambios significativosy a menudo
irreversibles en el sistema climatico. Es probable que tengan graves repercusiones en la sociedad humana.

Cientificos de todo el mundo estan investigando importantes areas de nuestro clima préximas al punto critico. Por
supuesto, tienen que determinarcuando y como alcanzaran un punto critico, buscando sefiales de alerta y
encontrando soluciones para evitar mas cambios. Alterar un elemento puede provocar cambios en otros.
Aparentemente, con el aumento de las temperaturas, algunos cambios, como la reduccion del hielo artico, ya son
irreversibles.

PREPARACION

1. Formar parejaseinvestigar unodelos puntos criticos del planeta.
¢Quéimportante funciéon cumplen?
¢Quésucedesisuperan el punto critico?
¢Como se puede evitar que lo sobrepasen?

COMO LOS PUNTOS
CRITICOS DEL CLIMA
SE INFLUYEN ENTRE Si

: Hielo Artico
Hielo de Groenlandia Permafrost

Circuito del
Atlantico

Amazénia
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En Resumen:

Vamos a resolver

el cambio climatico
(Audio en inglés,
subtitulos disponibles
en portugués)

REGLAS DE PUNTOS CRITICOS

2.Inventa una sefial oculta que se adapte a tu contexto(por ejemplo, silbar, abrir una ventana, levantarse, etc.)y una
accion (bailar, aplaudir...)que se ajuste a la estrategia de prevencién. Discute la escala de la sefial (por ejemplo, tocar
una ventana frente a abrirla durante un minuto) y define un punto critico (por ejemplo: la ventana que se abraya no
sevolverdacerrar-quedard entreabierta parasiempre).

3. Escribe las acciones en un papel y junta todas las piezas. A continuacién, escribelas todas en grande, para que
todos puedanverlas. O, para hacerlo mas desafiante: [éelas todas en voz alta unasolavez.

4.- Decide cuanto tiempo quieres jugar (por ejemplo: 10 minutos). Comienza el juegoy la cuenta atras.
COMO JUGAR (GAMEPLAY)

Todos los grupos comienzan lentamente con sus sefiales ocultas, aumentando de velocidad acada minuto (Esto es a
grandes rasgos, con el objetivo de alcanzar su punto critico a mitad de la actividad). Los jugadores caminan en grupo
libremente e intentan descubrir qué sefales ocultas pueden estar utilizando los demas. Si realizan una accién
correcta delante de un grupo, tienen que disminuir la velocidad dela sefial oculta. Esta bien contar a los demas sus
posibles descubrimientos. Los jugadores pueden incluso tomar notas. '

Los grupos nunca revelan su sefial oculta ni reconocen el uso de una acciéon correcta a menos que sea para
ralentizar su sefial oculta.

OBJETIVO

El objetivo es evitar el caos en la sala averiguando las acciones de todos hasta que se agote el tiempo.

FIN

Una vez finalizado el tiempo del crondmetro, todos deciden juntos el nivel de caos que experimentaronen una
escala del 1 al X, donde X es el nUmero de grupos. A continuacién, los grupos adivinan qué otras zonas han elegido
los demas grupos. Al explicar el elemento de eleccion del punto critico, las suposiciones correctas ganan 1 punto.

Resta estos puntos del nivel de caos para calcular tu puntuacion.

juega de nuevo o desafia a otros jugadores para ganar!

Nuestra area

Nuestra seial
Minimo
Puntos criticos
Maximo

Nuestra acciéon
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Resumen:

Tu puedes resolver

el cambio (Audio en inglés,
subtitulos disponibles

en portugués)

ROBOTS CONTRA TRTUS

EniPoN!, los robots destruyen claramente habitats biolégicos y son los antagonistas. Al atacarlos pierden su coraza
robdticay sevuelven tati-protesta. jGenial!

En este juego de mesa cooperativo queremos entender como podria funcionar esta transformacién. ;Quiénes son
esos seres robdticos? ;Son intrinsecamente malvados? ;Como se pueden salvar? Saltandoles encima, seguro que
no, ;verdad?

PREPARACION

1. Imprima el tablero y las hojas de funciones. Separe las piezas pequefias/meeples (una para cada participante, la
mitad en colores diferentes). Coloque el tablero en el centro delasala.

2. La mitad de los jugadores son robots y la otra mitad tatus. Los jugadores completan su hoja y deciden una linea
parasu pieza/meepleen la respectiva zonainicial de su equipo.

3. Cada jugador sugiere una hipdtesis adecuada a su personajey la escribe en un papel. Después se recogen todas
*® lashojas. Ejemplo:

TIPO PERSONAJE HIPOTESIS

Robot Director de cine La gente necesita divertirse para olvidarse del
estrés.

Tatd Actor La gente deberia dejar de comer carne para reducir

las emisiones de diéxido de carbono.

Robot Estanciero La produccién de carne deberia ser financiada por
el gobierno para salvar miles de puestos de trabajo.

COMO JUGAR

Eligeunahipétesisal azarydiscitela Cadavezque estésdeacuerdo conalguien, muevelafichahaciadelante. Sinoestasdeacuerdo, muévelahaciaatras.
OBJETIVO

Intentarllegaraunacuerdo, convenceralosdemasyceder.

FIN

Después de 10 hipétesis el juego termina. Todos los que estén en el centro ganan. Juntos tenéis que intentar llegar a un acuerdo final para cada pieza/meeple
quequedefuera.
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ROUBDS VG TATUS -FICHAS DE PERGONRJES

¢Quién vas a ser? ;robot o Tatu? Estrella de cine, trabajador(a) honrado(a), estudiante, directorde empresa,
politico(a), o bailarin/a - Tl decides cdmo aventurarte!

El objetivo de esta ficha es otorgarte un personaje aleatorio que vive en alginlugar de este mundo.Trata de no ser tu
mismo, pero intenta sentirte comodo con el personaje (especialmente si estas dellado de los robots).

Primero: comprueba tu tipo

Como robot, te aprovechas del estado actual de las cosas y los cambios para salvar el clima cambiaran tu forma de vivir o trabajar. Puede que incluso
saquesprovechode contaminarlaTierradeunmodouotro.

Como tatu, notienes por qué seractivista (pero puedesserlo, por supuesto) Si por casualidad apoyas el cambio climatico, entonces no estd dentro de tus

conocimientos.

¢Cual es tu historia?

Profésion

Elige una o crea
las que quieras

Profesion Actual - Desafio

Actor Granjero Carpinteiro Inventor Sacerdote
Director Streamer Productor de eventos Maquinista Musico

Politico Estilista Conserje Bombero Bibliotecario
Gestor Jardinero Marinero Psicélogo Gamer Profesional
Artista Deportista ~ Camarero Guardabosques  Vendedor
Cientifico Obrero Economista Panadero Disefiador
Profesor Médico Disefiador de juegos Zodlogo Influencer

¢Qué te mantiene despierto
por la noche?

Hipétesis

¢Coémo interfiere el cambio climatico en tu vida (no sélo en el trabajo)? ;Puede influir o
influye en algo? ;Piensas en tu futuro? ;Cual es la palabra clave para ti?

¢;Cambio climéatico?
¢Es tan sencillo?

Esto es importante para ti. Crees quesi__ ESO __ SUCEDE, ___ ESO serd un buen resultado para ti. Algin tipo de opinion
fuerte y auténtica para tu personaje.
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