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Mandrágora/Constituyente
Alquimia colectiva

Mandrágora es una metodología de interacción 

lúdica diseñada por la Corporación Chilena de 

Video y Artes Electrónicas, para facilitar y guiar a 

lxs participantes en una conversación en torno a 

los acontecimientos recientes del país, ejercitando 

la escucha e integrando conocimientos, 

diversidades y estrategias.

Inspirada en las acepciones pre-científicas de 

la raíz de la planta Mandrágora —asociada a 

cualidades mágicas y de eficacia simbólica—, la 

dinámica invita a un diálogo activo y propositivo, 

en el que se canalizan saberes y experiencias 

que luego, al ser sistematizados, se comparten 

como la cristalización de acuerdos y desacuerdos 

alcanzados en el encuentro lúdico. Los conceptos 

claves que movilizan esta edición son: comunidad, 

transformación, relatos, disenso, encuentro y diálogo.
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Componentes del kit

Otros materiales que necesitas:

• 1 tablero de juego

• 1 mazo de cartas de Derechos

• 1 mazo de cartas de Conceptos

• 1 mazo de cartas de Hechos

• Cartas rellenables - en blanco 

• hilos de distintos colores para
  marcar tensiones y afinidades 

• Lápices 

Orientaciones generales

¿Qué haremos?

Estamos hoy autoconvocadxs a reflexionar y dialogar sobre el  

proceso constituyente desde el juego. A través de la  asociación 

de diversos conceptos, hechos y derechos se  promoverá la 

articulación de relatos que serán expresión  del punto de vista 

particular de cada jugador en torno a  las posibilidades de 

organización colectiva y cómo esas  visiones tocan la vida cotidiana.

¿Cuál es el objetivo de esta experiencia?

El objetivo de esta experiencia es movilizar reflexiones, lecturas e 

interpretaciones en torno a los tres ejes propuestos en los mazos: 

Hechos, Conceptos y Derechos. Las interpretaciones que emanen 

de las posibles relaciones o disonancias de las cartas puestas en 

el tablero buscará la generación de un diálogo y/o debate en torno 

a los relatos que cada jugador exprese, ampliando así los límites 

de lo pensado, sentido o imaginado en el juego constituyente, los 

cuales convergen en un ejercicio editorial en permanente proceso 

de construcción.

¿Cuánto tiempo dura?

La metodología diseñada tiene una duración aproximada

de 50 minutos.

¡A jugar!
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1. Inicio del juego

El juego se inicia designando como moderador 

a un jugador y extiendiendo el campo  de juego 

(tablero), y los jugadores se sientan alrededor.

Los jugadores y el moderador leerán en conjunto 

la  introducción y las orientaciones generales del 

juego, y se  resolverán las dudas emergentes.

El rol del moderador será el de árbitro y mediador 

de la  experiencia en situaciones dónde el juego 

pudiera  obstaculizarse, con el fin de estimular el 

debate y/o  interpretación de las cartas en el juego.

Tiempo: 5 minutos 

2. Campo de juego

El tablero se deberá extender sobre una superficie 

plana (mesa/suelo) que permita el despliegue de las 

cartas que entran en juego,  facilitando la lectura de 

cada una de ellas por parte de todos lxs jugadorxs.

El tablero tiene dibujado 4 círculos concéntricos  

divididos en 12 espacios.

El movimiento es desde el centro hacia afuera, 

situando en el centro los siguientes elementos: las  

Cartas Rellenable, los lápices y los hilos de colores.

Los mazos de Hechos, Conceptos y Derechos, se 

despliegan boca abajo en los bordes del  tablero, 

extendidos de forma horizontal para su fácil elección. 
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3. Construcción de relatos 
constituyentes

El moderador invitará a los tres jugadores que 

participen  a elegir al azar una carta de cada mazo.

El primer jugador -siguiendo el orden de las 

manecillas del reloj- será quién intencione la ronda 

de relatos de la siguiente manera:  elegirá una 

de sus cartas ( puede ser un concepto, hecho o 

derecho)  y la pondrá sobre el campo de juego. 

Deberá enunciarlas (leerlas en voz alta) y luego 

articular su interpretación.

Luego el jugador 2 tendrá la posibilidad de elegir 

una de sus cartas para ponerla en juego, esta 

elección deberá ser en relación a las cartas ya 

propuestas por el jugador 1, permitiéndole al 

jugador 2 articular su propio relato en torno a ellas.

Lo mismo deberá hacer el jugador 3, podrá elegir 

una de sus cartas, la cuál deberá ser en relación 

con las de otros jugadores, de esta forma sumará a 

lo expresado por ellos su perspectiva.

El relato es expresión de un punto de vista 

particular y que emerge desde los propios

saberes, ideas y experiencias.

Estos relatos pueden ser enunciados desde una 

visión afirmativa de lo que se despliega en las 

cartas o desde una mirada crítica o disonante 

abriendo un espacio de debate, preguntas y 

contrapreguntas.

Los jugadores podrán unir las cartas que están 

en relación dibujando una trayectoria con los 

hilos y pines sobre el tablero. 

Luego de exponer cada uno de los puntos de 

vista de los participantes se deberá converger 

en un relato colectivo, Un jugador designado 

debe anotarlo de forma sintética en una de las 

Cartas Rellenables de Relatos Constitucionales/

Constituyentes.

La síntesis puede generar dos tipos de cartas:

• Carta consenso

sintetiza aquellos puntos que se desarrollaron en la 

conversación que generan acuerdo. 

• Carta disenso

sintetiza aquellos puntos que se desarrollaron en la 

conversación que generan desacuerdo.
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4. Cierre

Al finalizar la ronda de relatos y síntesis, los 

jugadores tienen la posibilidad de rellenar una 

carta con una consigna breve de aquello que 

les parezca una idea, pensamiento o emoción 

clave en torno a los acuerdos y disensos de 

los jugadores en el marco del Mandrágora 

Contituyente y su convergencia en un espacio 

editorial en construcción.

Desde la escuela de la intuición estaremos felices 

de recibir las cartas de síntesis que emerjan del 

juego, nos ayudará a  desarrollar un repositorio 

de experiencias en torno a esta herramienta, para 

compartir tus relatos constituyentes puedes 

escribirnos a  holaescuela@cchv.cl

¡Vamos!
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