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| Mejor restaurante
Casillas:

Hay 4 tipos de casillas. Una que indica
sacar tarjeta de das, otra para . . . P .
sacar tarjetas de jo y otras de bono. (/W
Ademas hay unas casillas en blanco que
indican que no puede jugar ese turno y
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DESTAURANTS

(¢ las fichas

(€ 0Djerivos Tarjetas de charadas: debe continuar el siguiente jugador. Este es un juego cooperativo y colaborativo que pretende que haya una administracion de los puntos por parte de los
T Cada tarjeta tiene una palabra fa cual debe ser Tarjetas de charadas jugadores para lograr cumplir los objetivos y ser el mejor restaurante. Este objetivo se logra a partir de:
CALIDAD i descrita, sin decir Ias palabra; en color rojo. Tarjetas de dibujo
»5puntos | 35puntos 50 puntos i Quien describe la palabra es el jugador que saca
i Vil la tarjeta. Los demas jugadores, o otro jugador
PR PR / la tarjeta, deben adivinar. S L . .
fo pocs |7 S€8UIN aparezca en g lgeta, deben adivinar. >e Comunicacion de significados entre la comunidad con Respuestas a preguntas que brindan un
obtienen puntos si se adivina la palabra en el . » . T . o o
tiempo especifiéado en la tarjeta. respecto a refrentes sobre la alimentacion. A partir de esto conocimiento cientifico y veridico acerca de

_— 38 puntos Se intenta generar un | je comun entre la comunidad, aspectos alimenticios S respuestas llevan a
Uh ’[ CUANDO SALGA UN RESTAURANTE, DEBE , . . .
JC IV(] A | 1 DESCRIBIRSE EN CUANTO A CALIDAD. desper.tarjdg asi un S?ﬂ’[ld e pertenenqa por med|o.de un que se generen uno on; tos pt/mtules y claros
HApariencia ]' “ Mermi de SABOR, APARIENCIA Y SERVICIO. SIN HACER 4 lenguaje Unico. En el juego se va a manejar y construir este sobre lo que es una alimentacion saludable y
Entre todos los jugadores, acumular suficientes puntos para alcanzar los 14 1500 | | g nthissi| |30 pites ot // REFERENCIA A LA UBICACION NI'A LOS Tarjetas de dibujo: aspecto con la presencia de limitantes (factores: tiempo, balanceada. Esto g a recordacion en la
objetivos que haran que su restaurante sea el mejor. U ’ 1 labla de valores COLORES DESULOGO. e calidad, dinero) que ia estdn presentes en la comunidad y empie un efecto sobre sus
, d B 2l , palabra que d r dibujada para , _ L . . . _ - .
“punos  45punos  6Opuntos 70 puntos (fichas) que el jugador/jugadores adivinen. Tarjetas de bono: cotidianidad de la comunidad Uniandina. Estos limitantes decisiones a la hora de alimentarse.
, s Cada una contiene una pregunta que " ;
No esta perm scribir letras o deb . tioador al son los que van a permitir o no la ganancia de puntos que
alabras. Se gana puntos si se €DE SEr respo PO E1JUgador d :
> ~divina la palabra que le sali6 la tarjeta. Este debe pedir de alguna forma reprensentan la construccion de ese
a otro jugador quede lea la pregunta. Ienguaje propio de la comunidad.

Se gana los puntos (indicados al
respaldo de |a tarjeta) si contesta
correctamente.
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INTERACCIONES

L 0N
Para completar esta ¢ategoria

® ® ® o o
deben conseguir los’5 objetivos ln"n"n"n“nl

(est de d). Cumplir los objetivos:
El juego termina cuando, entre los 5 Cada tarjeTalindic mpo, los
jugadores, logren conseguir los ountos posibles y ero, de
Estrella 1 =5 puntos objetivos de cada de las 3 1 .
categorias (calidad, buenas criticas y
Estrella 2 = 15 puntos Obfeﬁir;esec'requierrae - Caar:tﬁjaaddade D Se ve representado en los puntos (fichas). Es un limitan que se A pesar de ser planteado como un fondo colaborativo para ganar el juego con
suntos especificos de acuerdo a l LN/ nresenta a lo largo de todo el juego, ya que es el medio para comunidad, se evidenciaba una clara independencia y participacion individual
Estrella 3 = 30 puntos dificultad de éste. cumplir los objetivos. a la hora de alcanzar y reclamar objetivos.
ESUElE) 4= 45 pUnites (Prejuicios que se crean a partir de lo que otros hablan de los Con relacién a las charadas de restaurantes, vimos que la comunidad se gufa
_— ’V@% o restaurantes segln las experiencias que han tenido). Por por referentes geograficos, de experiencias, aspectos sobre dinero y tiempo.
stretla 5 =55 puntos VO”D’ medio de las charadas comunican lo que se piensa de los Se evidencio el trabajo que les costo la regla de describir el restaurante a
restaurantes (conceptos que tienen las personas sobre los partir de la calidad y el servicio (sin poder incluir ninguna referencia
- - restaurantes en cuanto a la calidad (servicio, apariencia). geografica)
Objetivo apariencia:
Para completar esta c ria deben
Objetivassde buepas criticas: conseguirloss7 objetivos. ~ . 4. Conocimiento: de bonos y su fin es generar conciencia en la Hubo interés en las preguntas de bono por el hecho de que describian
; F;ara com et?rles2 aﬁetsor'a(z " miemie COmMunidad para que cada vez tengan una posicién mas critica aspectos sencillos y concisos sobre la alimentacion (Ejemplos: kiwi y bandeja
epnen conseguir 10s JelivOS ' . . ; _ .
buenas criticas) = 5 puntos L = 25 puntos sobre el tipo de comida con la cual se estan alimentando. paisa)

|
«

1 =35 puntos i\ l_.l = 10 puntos ’ = 30 puntos

2 =50 puntos ..
” “ =15 puntos el = 40 puntos
w =20 puntos
| A la comunidad uniandina le cuesta trabajo comunicar de manera
Fichas de puntos: . , : :
B T = escencial a los restaurantes en términos de su calidad. (La regla v
5 jugadores que escogen Estos 3 tipos de tarjetas van definiendo representados en fichas de geografica).
. , . . . colores, un un valor
aleatoriamente con qué el juego y permitiendo que los jugadores Nota: especifico.
pensonaje quieren jugary interactuen entre siy con el juego. Para Cada objetivo debe ganarse de
su personaje es el medio ooder ganar necesitan completar 1os acuerdo.al orden en.el que fue 1}1&#} 4 El capital de conocimiento sobre la alimentacion en la comunidad
sor el cual interactuan etos con ayuda de suS companeros. iSpUESIo. “[f,"""ﬂm A Uniandina se maneja independientemente en circulos de
. . . . I - :
con el juego como tal. Mientras tanto, hay interacciones Fjemplo: fard ganarse la estrella 5, c ntos 10 puntos relaciones mas cercanos o personales.
permanentes  por medio  de un previamente se debieron haber ;
. . . ganado las estrellas 1,2,3 y 4. \ Py
interacmbio constante con el juego et . . - . y L
canjeando 10s puntos recibidos por los i A la comunidad le interesa y beneficia tener informacion practica y
objetivos 25 puntos 50 puntos sencilla sobre su alimentacion para aplicar después ese conocimiento

en su vida. (Ejemplos: kiwi y bandeja paisa).




