D NAND ANDO OBJETIVOS [ nexagane [ ot COMPOSICION

Sus 6 lados simbolizan los Su forma modular permite construir Tangibiliza la responsabilidad Representa al receptor, a
consecuencias.

. . ry
6 actores principales en el caminos de manera sencilla, que tienen los jugadores de quien hay que ayudar a
conectando las fichas entre s salvar su vida través del proceso.
Voluntario quiere donar sus drganos para DAR VIDA como un gesto solidario, altruista y valiente. Sin embargo, Voluntario -Motivar la creatividad de la comunidad para buscar

proceso de donacion
. , | Colores
solamente ha tenido contacto con . Se siente oportunidades. /— FICha COraZO n\ f\trasplante f ’\

-Reconocimiento del proceso y de sus actores.

. Z -Entender el funcionamiento de las relaciones entre los actores.
LUUE RESCATAMUS DEI. ["I.EMA‘7 -ldentificacion del deber de tomar decisiones y de sus

confundido ya que no sabe donde buscar informacion veridica. Una vez enterado del proceso a través de la pagina web Las tonalidades vivas buscan

: : : L : - I ) - - o Los colores simbolizan - .
gelnlnrstlt:to Ir\llaflpl?_?;:i]iz]lgg:[(\)/oiuntan;)(?uedf |n\73|t|z1;e(r:ihodcori1dla |db(?[anderqllje srena,su :mgl\z:;g?\r(;;og]a la ((jjiemsui)_n de I\/Iot_lvar el debate entre |(?S Jugador(_as para ente_nd?r las fallas Su forma simboliza el 6rgano Evidencia el progreso que se da Representan el objetivo cada uno de los zhnmlnia,rnel t?nbou dnea: p)r(ocerisond;a
onarono en el ui - A pesar ge esto, Voluntario decide obtener ef carne como € su dispos del sistema y encontrar mas oportunidades de disefo. que salva la vida del receptor en la donacion al superar cada del juego: Entregar al : ' ¢ Simbolizan cuidado, actores dentro del e
: R - . : . altruismo y vida P
Cuando Voluntario fallece, Médico informa su muerte a Familia. El hospital, siendo el PUENTE entre la INS y Familia, debe procure su bienestar. que se brinda a otras personas

preguntarle si quiere donar sus 6rganosy, en caso afirmativo, debe

Familia, aun en estado de shock, se siente confundida. Aunque reconoce que Voluntario queria ser donante, se siente
insegura sobre qué decision tomar pues no esta preparada para este DILEMA. Esta decision la vincula o la excluye del
proceso de donacion.

Por otro lado, Receptor es un joven paciente que espera un 6rgano desde que toma la decision de realizarse el trasplan-
te, a pesar de su alto riesgo, hace seis meses. La insequridad y el miedo lo inhiben pero Receptor guarda la esperanza de
recibir el drgano. El bienestar de su ORGANISMO DEPENDE de que el proceso de donacion sea eficiente y asi, la INS lo

contacte.
La INS recibe informacion del hospital acerca del drgano disponible para buscar un receptor compatible. Aunque intenta
darle un soporte al proceso, el hace mas lento el tramite. Ademas, no logra transmitir

efectivamente la informacion del el proceso de donacion a la sociedad. Esto la hace una ESTRUCTURA FRAGIL.

Si Familia toma la decision de donar sus 6rganos, Médico debe realizar la extraccion de estos asegurando su conserva-
cion, pues es la MANO DE OBRA de todo el proceso. Esto implica una gran carga de responsabilidad, ansiedad y tension
para él, pues sus decisiones sobre el manejo del drgano definen el éxito del trasplante.

Si el organismo de Receptor y el drgano se encuentran en la misma region y son compatibles, Receptor es localizado por
la INS para iniciar el procedimiento quirtrgico. Si Familia decide no donar los 6rganos, Receptor debera continuar en la
lista de espera, junto a los demas receptores, hasta que la INS le consiga un donante compatible...

A Entre 4 y 6 personas

FASE 1: COMUNICAR

| . . s .
1Los actores permiten la creacion de relaciones y se esco-!

Actores- EmOCIOHES Es el momento en el que el donante
o : _ ’ - empieza a hacer los tramites para certifi-
crean relaciones y mantienen el proceso sentimientos que se dan en fases especificas del carse como donante y se comunica con
proceso su familia sobre su decision. .
SUPERACION DEL RETO: Se lleva
FASE 2: CONOCIMIENTO DESICION: En grupo escogen la a cabo unreto el cual tiene un

Tttt YRl Con la muerte del donante, su familia ficha constructora mas apropiada proposito distinto en cada fase. GANA: Cuand |
| II\(?Sunltan_o : T\de_a almd| |aS. I| zmzé . : | onfan ;z_.d olidario, altruista ,valiente, insatisfecho y | debe decidir lo que haran con los 6rga- a la anterior. Se debe tomar en Las primeras dos fases sirven | d qgn Iose supera e |
NS {Instituto Nacional de Salud): Estructura Fragil |  coniunaico. - | nos del fallecido, pero esta no ha sido cuenta la restriccion y la posicién como rompehielo y brindan un reto individual, se continua a la . .
1 Médico: Mano de obra Receptor: Organismo dependiente , I Familia: confundida e insegura | o : ) . o siguiente ficha constructora o FINALIZACION FASE: Se acaba
| _ . . o : . : bien informada sobre el proceso. de las fichas previas y futuras. conocimiento inicial sobre el FASE 2 DIBUJO e p L |
, Hospital: lugar que conecta (Puente) | 1 Receptor: inseguridad, miedo , esperanza ; FASE 1: MIMICA ; b fase. Genera un aprendizaje esta fase y se inicia con la
e I N "' Médico: ili i i6 . ) B ara saper expre- i iqui

| ,_I\_/I(Ed_lc_o._r?s_p?n_szjbllgjed_, alns?cia_dyfeiwsiu)_n_ o obtiene el color juego y la dificultad que se ya concretan una resolucion de Para saber expre b grupal'y un sentimiento de siguiente.

| v blanco inicia. ouede presentar oroblemas. sar su conoci- sar su CO”OC;_ colaboracién entre los actores.

| ! miento por medio ~ MIENto por medio
————————————————— e, M l_______ _ de herramientas. de herramientas.

|
I Los sentimientos de los actores se reflejan en el

1
I » I FASE 3: FASE 4: CREAR
| . Juego a través del logro o fracaso de las pruebas I
| |
| |

) Q CONOCIMIENTO EN DISENO
FASE 3. SUPER_AP' OBSTACULOS Como se comunica La comunidad
Esta fase consiste en preservar el 6rgano EL DADO: Se lanza el dado y este POSICION: Justificacion de |a su creatividad con  propone soluciones
para que llegue al receptor y el proceso color es su restriccion.La restric- desicién. El jugador de turno debe respecto a la reales a problema-

'gen como los actores fundamentales del proceso para

| y
Ipoder lograr la donacion. ' Segiin la fase. | ,
il PIERDE: Se pierde el turno UNIFICACION DE LA IMAGEN:
individual, se quita la ficha y se Al finalizar la fase trasplante se confor-
I . se cumpla. Para esto, se debe pasar por cion tiene el propdsito de obligar narrar su explicacién de relacionar resolucion de ticas presentes en continua con el siguiente juga- ma una imagen que representa el objeti-
T| empo i : : P . dor. Esto igual aporta al conoci- vo final del trasplante. Se pretende
. | un papeleo exhaustivo y legalmente a los jugadores a explorar méas dos actores y como estos entran problemas. la realidad. miento arunal v hace el iuedo L ;
Periodo en el que transcurren las accio- abrumante para el receptor. relaciones entre los actores y grupaty Jueg resaltar el sentimiento altruista presente
nesy marcan las fases en contacto para gue todos los en los donantes por medio de la imagen

: o més dinamico.
hacer el juego mas dinamico jugadores tengan presentes los -'
elevando el nivel de dificultad. posibles vinculos. Esto reafirma

los conocimientos fundamentales
sobre el proceso de donacion.

y la forma modular que se completa una
ficha con la otra.

FASE TRASPLANTE:

Esta Ultima fase consiste en reunir todos
las pruebas del proceso y realizarlas
para poder salvar al receptor al entregar-
le todas las herramientas para recibir el

Decision de la familia de donar o no en el :
ultimo momento .
El papeleo hace que el proceso sea mas :
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lento . 6rgano. '
El receptor continta en la espera de un
_6rgano J
|
|
:
e
| El tiempo se ve marcado en el juego con las :
. pruebas que indican un tiempo especifico de |
| turno que ponen al jugador en presion o en |
I espera |
. E | L L L L
-~ Juego #2: _ , . : ,
Revision del dilema: Fichas de i _ Se compone de un camino de fichas que se construye a lo largo del juego por toda la comunidad que esta
Actores: Donante, Receptor, Familia, Médico, INS, Ikes.oe ]éjﬂoa%?ég%a proceso que el hecho de jugar con representada por una ficha. A lo largo del juego, se tienen que unir los colores de los costados de las fichas
Hospital y Organo. Recuperar la nocién de un proceso una ficha por jugador hace del juego competitivo automati- hexagonales del tablero segun Ias reglas. En cada turno, sale un reto degun la fase en la que se esté jugan-
dividido en fases que tiene barreras y somete a sus camente ya que cada uno tiene el mismo interés y juega por do. El problema de este juego es que se perdia la escencia del dilema porque se pensaba en unir
actores a diversas emociones. sus propios medios. Decidimos jugar con una sola ficha colores y no en formar conexiones entre los distintos actores. Ademas, los retos no buscaban
D E L J U EG 0 que represente a todos los jugadores. informacion util para el equipo de disefio, eran mas bien por darle dinamismo al juego.
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Tablero hecho de fichas constructoras: Juego #3:
El tablero definitivo representa un camino que se va arman- Se preserva el tablero, la ficha, las conexiones pero se cambia la
Juego #1: do a través del transcurso del juego, es decir del proceso. dinamica ya que el que tiene el turno debe especificar por qué se
Referentes de: Un tablero fijo que va en orden lineal a través del Se compone de fichas hexagonales que se juntan entre si conecta la ficha anterior con la que esta ubicando. De esta manera,
Juegos con un tablefo en forma de camino con fichas proceso junto a varias fichas para los jugadores. segln unas reglas para conectar o no a los actores. Esta para el jugador el juego se relaciona con el dilema directamente.
sueltas (Le trésor des pirates), de juegos cooperati- Demasiado cargado de informacidn, se vuelve confuso idea plasma el concepto de decision cooperativa ya que Ademas, los retos son modificados para encontrar la informacién que
vos (Rompezabezas, La isla prohibida). por la cantidad de elementos que tiene. entre todos los jugadores deciden qué ficha se pone o no. necesitamos sin dejar de hacerlos dindmicos para el juego. Sin
Ademas, este camino esta dividido en las cuatro fases del embargo, el problema de este ultimo juego son las instruccio-
proceso y cada una de ellas tiene sus propias fichas. nes imposibles de leer por lo largas y mal estructuradas.



