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Presentación

El juego es una actividad propia del ser humano, se presenta en todos los niños/as, aunque su contenido varíe de acuerdo a las influencias culturales que los distintos grupos sociales ejercen.
A esto se suma el hecho de que nuestra especie mantiene la capacidad de jugar más allá de la infancia, un ejemplo de lo cual puede encontrarse en las actividades deportivas.
	    	
[bookmark: _Toc36060441]  La importancia del juego para niños y jóvenesEl juego es muy importante para mi porque:
Me relaciono con los demás
Descubro el espacio que me rodea

Consigo coordinar mis movimientos
Desarrollo mis capacidades
Desarrollo de la personalidad
Estimulo la creatividad
















[image: El juego del pañuelo]	Produce placer al sujeto que lo realiza




[image: Juego de la rayuela]Te lleva a la imaginación y creatividad



¿Qué ocurre cuando se juega?

[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\DOC. 2020\fotos ENCUENTRO LID\DSC_0103.JPG]Ejercita funciones y capacidades de la persona





[image: Jugar con el balón]Satisface necesidades afectivas.





[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\DOC. 2020\fotos ENCUENTRO LID\DSC_1587.JPG]Crea una situación imaginaria





[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\juego.jpg]
El placer del trabajo referido como un juego


[bookmark: _Toc36060442]
Metodologías para armar juegosMETODOLOGÍA 1


Objetivo: transmitir contenido teórico del juego de manera directa
a través

 Enfocadas en las reglas e instrucciones del juego o deporte
Conjunto de experiencias vividas

 Los eventos del juego que transmitirán conocimientos.
son

Se debe:


1. Modificar la lógica interna de un juego deportivo

[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\futbol.jpg]KINBALL

[image: File:20e journée du championnat de france 2013-2014 de Kin-Ball ...]


[image: 4EF – KINBALL | Los apuntes del profesor]FUTBOL







2. Inventar en su totalidad un juego

[image: https://www.alcira-gigena.gob.ar/wp-content/uploads/2017/06/jornada-juegos-y-deportes.jpg]






METODOLOGÍA 2



[image: Juegos Mentales para Niños y Adultos los mas difíciles | Juegos ...][image: Index of /images/thumb/1/15/Fichas_de_dominó.png]Tiene el objetivo de transferir conocimientos de manera indirecta través de material didáctico escrito (cuestionario, adivinanzas, enigmas, laberintos, acertijos)









[bookmark: _Toc36060443]
Los elementos del juego
[image: Conos de Entrenamiento | Para Fútbol, Educación Física...]Material, elementos a ser usados en la actividad deportiva como pelotas, cintas y su significado simbolico referido al tema educativo tratado
[image: America Soccer Vectores, Ilustraciones Y Gráficos - 123RF]


[image: Material Deportivo Entrenamiento - Conos y Platos de Fútbol en ...]









JUGADORES, personas individuales, conformando equipos y los valores y aprendizajes que puedan llevar
[image: 3d gente pequeña, el mejor grupo.][image: Hombre 3d Que Juega Con Diversas Bolas Del Deporte Stock de ...][image: Hombre Con Un Balón De Fútbol Stock de ilustración - Ilustración ...]








[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\futbol.jpg]ESPACIO espacio fisico determinado a un juego, y dar nombres especificos o simbolicos cada parte de ella
[image: Basketball court 3D Model $12 - .max - Free3D][image: Vectores, imágenes y arte vectorial de stock sobre Canchas 3d ...]






TIEMPO dividir en fases, tiempos diferidos, cumplir con tiempos determinados

[image: Cartoon Clipart Football Referee][image: Vector Comprobar el reloj del árbitro]














[bookmark: _Toc36060444]Desarrollo de la actividad

Antes de la actividad

Organizar y planificar su sesión tomando en cuenta el espacio, el material y las características de los beneficiarios (cantidad, edad, etc.): 
[image: Ilustración del trabajo en equipo con personas conectando piezas ...]Permite no perder tiempo durante la sesión, guardar un ritmo que permite mantener la atención del grupo, tener credibilidad frente al grupo, demostrar al grupo que lo respetamos.
[image: Planes de Clase - Realizamos una conversación académica sobre la ...]cantidad
materiales

espacio

lugar










Durante la actividad

Conformar equipos equilibrando la cantidad de chicas y chicos:
Permite equilibrar los equipos y tener un enfoque de género.
[image: Jovenes | Vectores, Fotos de Stock y PSD Gratis]
[image: Adolescentes | Vectores, Fotos de Stock y PSD Gratis]












La explicación del juego:

Ubicarse en el espacio para que todos los participantes lo vean.

[image: Equipo de fútbol de los niños escuchando a su entrenador, sentado en círculo en un campo de fútbol - Foto de stock de Adolescente libre de derechos]
[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\entrenador.jpg]








Respetar un orden en las explicaciones: 
1. Nombrar del Juego: ej. “La Pelota Sentada”.
2. Decir su objetivo: “El objetivo para ambos equipos es hacer sentar a todos los adversarios” o “Gana un equipo cuando logra hacer sentar a todos los adversarios”.
3. Explicar las reglas: “Para hacer sentar un adversario hay que quemarlo, lanzando el balón sobre él”, “no vale lanzar en la cabeza”, “no se puede caminar más de tres pasos con el balón en las manos”, etc.
4. Explicar el juego de la manera más corta posible.
5. Utilizar explicaciones verbales y gestuales

Permite facilitar la comprensión de las reglas del juego.

La animación del juego:

[image: Dia Del Maestro Profesor De Educación Física Guapo Maestro ...]Utilizar un tono de voz adecuado al contexto: subir o bajar el volumen de la voz, hacerse escuchar.
Permite mantener el grupo alerto y atento.







Utilizar un vocabulario adecuado a las características de los participantes:
Garantiza la comprensión.

Motivar y animar:
Para incentivar la participación, crear un ambiente propicio al aprendizaje.
[image: 60 ilustraciones, clipart, dibujos animados e iconos de stock de ...]











Subrayar lo positivo, gratificar con lenguaje gestual (palmadas, etc.):
Permite motivar el grupo, subir la autoestima de los participantes.

Estar cerca de la “acción”:
Permite controlar, guiar, dirigir la actividad como referente y mentor.
Facilita la intervención rápida ante cualquier situación. 


Intervenir rápidamente en caso de infracción: 
Garantiza un ambiente seguro y justo, evitar reacciones violentas por parte de los participantes.
Acabar el juego como las reglas lo definen, cuando los participantes están cansados:
Para evitar el aburrimiento, mantener el “ritmo” alto.

Terminar el juego con una verbalización/reflexión sobre la actividad.
[image: Normas para el trabajo en las clases de Educación Física - Escolar ...]
Después de la actividad

Evaluar la aceptación de la actividad 
por parte de los participantes.

Evaluar las relaciones entre los participantes.
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LAS TRANCAS
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	OBJETIVO 
Reflexionar sobre el concepto de liderazgo. LIDERAZGO



	PARA JUGAR – Número de jugadores, espacio y material
	DURACIÓN
	EDAD

	Entre 12 y 24 jugadores.
Una cancha o un espacio abierto.
Conos para delimitar el espacio.
Un juego de ponchillos para diferenciar los equipos.
Cintas (para la variante).
	45 MINUTOS
	+ 12 años




COMO SE JUEGA – Consignas para el desarrollo del juego 

Delimitar el espacio (para dos equipos de 10 jugadores: 30 x15 metros).
Ubicar en cada extremidad de la cancha, los campos de cada equipo.ESPACIO DE JUEGO

Campo del equipo rojo
Campo del equipo verde













Armar dos equipos utilizando los ponchillos.

Explicar el objetivo del juego: “Un equipo gana un punto cuando logra aprisionar a todos sus adversarios”.

Reglas del juego:

· Para aprisionar a un adversario se debe tocarlo cuando está dentro del espacio de juego.
· En su campo, un jugador es “invulnerable”, es decir que los jugadores del equipo adverso no lo pueden “trancar” (tocarlo para hacerle prisionero).











· Al inicio del juego cada equipo se ubica en su campo.
· Para empezar el juego, se debe realizar un “ritual” (dar la sopa) que se repetirá cada vez que los prisioneros serán liberados. 
· Este “ritual” es el siguiente: 
· [image: Habilidades sociales, administrativas y técnicas que requiere un ...]Designar un jugador en el equipo que iniciará el juego “dando la sopa” al equipo contrario.


[image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...][image: Vector gratis de Jugadas de fútbol]







· Este jugador debe salir de su campo y dirigirse hacia el otro equipo cuyos jugadores están alineados en su campo, con una mano extendida, palma abierta hacia arriba.
· El jugador designado para “dar la sopa” elige a un adversario y lo “provoca” chocándole tres veces la mano diciendo “¡tranca, tranquemos, tranquen!”; cada golpe correspondiendo a una palabra.
· Al tercer golpe del “ritual” el partido empieza y todos los jugadores de los dos equipos pueden salir de su campo para atraer o perseguir a un adversario.


[image: Equipo del ganador E r ilustración del vector. Ilustración de ...]





· 


· Para poder tocar a un adversario y hacerle prisionero (y esta regla es de mayor importancia), el jugador debe haber salido de su campo después que este adversario haya salido del suyo. 
· Así, cualquier jugador que sale de su campo tiene derecho a “trancar” a los adversarios que ya están en el espacio de juego. De la misma manera, los jugadores adversos que salen después de él tienen derecho a “trancarlo”.
· Para resumir, cuando un jugador entra en la cancha es “depredador” sobre todos los adversarios que ya están en la cancha y este mismo jugador se vuelve “presa” para todos los jugadores adversos que entran en la cancha después de él. No dude en demostrar esta regla con un ejemplo para mayor comprensión de los participantes. 

A continuación, se explica con esquemas las modalidades para “capturar” a los adversarios.




Campo del equipo rojo
Campo del equipo verde
1











El jugador “n.1 rojo” sale de su campo, está en el espacio de juego, cualquier jugador verde tiene “tranca” sobre él, es decir lo puede tocar para capturarlo.

Campo del equipo rojo
Campo del equipo verde
1
1
2










Los jugadores “n.1 y 2 verdes” salen de su campo, están en el espacio de juego, tienen “tranca” sobre el jugador “n.1 rojo”, es decir lo pueden tocar para capturarlo. Pero cualquier jugador rojo, menos el n.1, tiene “tranca” sobre ellos.Campo del equipo verde

Campo del equipo rojo
1
1
2
2














El jugador “n.2 rojo” salió de su campo, así tiene “tranca” sobre los jugadores “n.1 y 2 verdes”. Pero cualquier jugador verde, menos el 1 y el 2, tiene “tranca” sobre él.
Cualquier jugador puede volver a entrar en su campo, en cualquier momento, para “recargar” su “derecho a trancar”. 
Cuando un jugador toca a un adversario debe gritar “¡Trancado!”, para luego acompañar a su prisionero hasta su cárcel (la cárcel de un equipo se encuentra en la línea del campo adverso). Un jugador que lleva a un adversario a su cárcel es “intocable” y no se puede hacer más de un prisionero a la vez.
Los prisioneros encarcelados deben formar una cadena agarrándose de las manos para facilitar su liberación. 

Cadena de prisioneros










Cuando un jugador logra tocar a un miembro de la cadena de sus prisioneros, el juego se para y todos los jugadores vuelven en su campo respectivo. La otra cadena de prisioneros (si hay) se queda en su lugar. El jugador que liberó a sus compañeros reinicia el juego “dando la sopa” a un adversario de su elección.
¡No se puede salir de la cancha! Si un jugador lo hace se vuelve prisionero.
El juego se acaba cuando todos los jugadores de un equipo han sido capturados (lo que ocurre pocas veces). 



COMO HACER EVOLUCIONAR EL JUEGO – Variantes

Como es difícil aprisionar a todos los jugadores de un equipo, asignar la victoria al equipo que, por ejemplo, aprisiona a los dos tercios o a la mitad del equipo contrario.
[image: Jovenes | Vectores, Fotos de Stock y PSD Gratis]GANADOR =2/3 o la mitad del equipo contrario atrapados








ATRAPADOS


[image: Dos hombres, gordos y atléticos, midiendo la cintura con cinta ...]
Los jugadores se colocan dos cintas al nivel
del pantalón de tal manera que se la puedan
quitar. Para poder “trancar” a un adversario,
un jugador le debe quitar una de las dos cintas.
 En este caso, tener cuidado en la forma que
 los participantes se colocan la cinta (la cinta
 debe ser larga y no debe estar amarrada
 al pantalón).

COMO HACER FUNCIONAR EL JUEGO – Estrategias Didácticas y Preguntas generadoras
1. Lo que el educador tiene que hacer y decir para facilitar el desarrollo del juego
[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\FOTOS TD 2019\DSC_1453.JPG]
a) Asegurarse que se haya entendido el juego.
b) Hacer entender a los jugadores la necesidad de auto arbitrarse y ser responsables.










[image: C:\Users\mcorpa\Desktop\FOTOS TD 2019\DSC_1468.JPG]Organizar momentos en los cuales los equipos se reúnen, hablan y se organizan entre ellos para poder evidenciar líderes dentro de ambos equipos y así nutrir la reflexión final.












1. Lo que el educador pregunta a los jóvenes para estimular la reflexión sobre la creatividad táctica.
[image: Persona Duda: Imágenes, fotos de stock y vectores | Shutterstock]Si después de desarrollar “pruebas”, algunos participantes parecen no haber entendido esta regla, el educador puede interrogar el grupo:
¿Cuándo un jugador tiene derecho a
 atrapar a un adversario?
¿Cuándo un jugador está en peligro?
¿Qué debe hacer un jugador cuando
 está en peligro? ¿Por qué? 
¿Qué ventaja tiene el hecho de volver
 en su campo? 
¿Cómo un jugador puede ayudar a otro
 durante el juego?
[image: Jovenes | Vectores, Fotos de Stock y PSD Gratis]Preguntas generadoras de reflexión
¿Resultó fácil aprisionar a sus adversarios?
 ¿Si les resultó fácil, como hicieron?
¿Si no, como deberían hacer?
¿Resultó fácil mantener a los prisioneros
 del otro equipo encarcelado? 
¿Si les resultó fácil, como hicieron?
¿Si no, como deberían hacer?
¿Cómo podrían organizarse entre ustedes
 para alcanzar el objetivo del juego?



2. Lo que el educador pregunta a los jóvenes para motivar la reflexión sobre las Habilidades para la Vida y el tema de la actividad (Liderazgo).



	PREGUNTAS
	BALANCE

	1. ¿Cuáles fueron sus estrategias? ¿Cómo se repartieron los roles dentro del equipo? ¿Fue fácil establecer estrategias y organizarse?
	Aquí, la naturaleza de las respuestas puede variar en función de los grupos. Se trata de dar la palabra a cada equipo, para que ambos compartan su estrategia y forma de organización.
El educador debe abstenerse de emitir juicios sobre los modos de organización y puede parafrasear o sintetizar las estrategias implementadas.


	¿Alguien, algunos en particular propuso o propusieron estrategias? ¿O todos, sin excepciones, pudieron construir y definir la organización del equipo algo?

	Esta pregunta tiene como objetivo identificar si en algún equipo se implementó un liderazgo compartido (todos “construyen” en base a interacciones de los participantes) o un liderazgo “tradicional” (una o varias personas influyen a los demás).


	En caso de haber identificado un liderazgo “tradicional” en uno o ambos equipos, el educador puede pedir: ¿De qué forma interactuó el líder para organizarles? ¿Fue exclusivamente el que tomó las decisiones, o los demás pudieron dar su opinión? ¿Los demás se sintieron cómodos con su forma de liderarles?

	Un líder debe influir en los demás para alcanzar el objetivo común. Sin embrago, influir no significa cohibirlos. Debe ser capaz de estimular a los demás para que se conviertan en líderes.








LA PELOTA SENTADA
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	OBJETIVO 
Entender la importancia de reconocer las necesidades de sus compañeras y compañeros para el logro de un objetivo común.



	PARA JUGAR – Número de jugadores, espacio y material
	DURACIÓN
	EDAD

	Entre 10 y 24 jugadores.
Una cancha o un espacio abierto.
Una pelota liviana (tipo voleibol).
Conos para delimitar el espacio.
Un juego de ponchillos para diferenciar los equipos.
	45 MINUTOS
	+ 12 años




COMO SE JUEGA – Consignas para el desarrollo del juego 

Delimitar el espacio (para dos equipos de 10 jugadores: 20 x15 metros).
Armar dos equipos utilizando los ponchillos.

Explicar el objetivo del juego: “Un equipo gana un punto cuando logra hacer sentar a todos los jugadores del equipo contrario”. 
[image: Balonmano: Historia, características, reglas, cancha y mucho más]Reglas del Juego:

El juego se desarrolla con un balón
que se debe tocar únicamente 
con las manos. 





[image: Juegos para educación física escolar”. Un proyecto de Fernando ...]Para hacer sentar un jugador del equipo
 contrario, se lo debe “quemar” lanzándole
 la pelota encima.




[image: Cultural Maniños, SD : EL CULTURAL MANIÑOS CREA LA SECCIÓN DE BRILÉ]
Un jugador está quemado cuando:
La pelota toca su cuerpo y luego
 el piso. 
[image: Cultural Maniños, SD : EL CULTURAL MANIÑOS CREA LA SECCIÓN DE BRILÉ]

[image: Juego de balón prisionero. | Juegos, Juegos tradicionales, Juegos ...]



Sale de los límites de juego
 tratando de escapar a la pelota.


[image: Hombre Que Agarra Un Gran Variedad De Pelotas De Deportes Foto de ...]
Un jugador no está quemado cuando:
· Agarra la pelota, sin soltarla.
· La pelota toca su cuerpo y otro
 jugador la agarra antes que
 toque el piso.
· La pelota rebota al piso antes de 
tocar su cuerpo.
· La pelota le alcanza en la cabeza.
¡No se debe rematar a la cabeza de un adversario! Si un jugador lo hiciera, este debe sentarse y el equipo contrario reinicia el juego.
Cuando un jugador de un equipo se hace quemar, el equipo contrario, es decir el que logró quemar, reinicia el juego.
Cuando un jugador está quemado, debe sentarse en el lugar donde la pelota lo alcanzó y el equipo contrario reinicia el juego.
El jugador sentado puede volver al juego y levantarse si un jugador de su equipo, le pasa la pelota y él la devuelve, como en el dibujo. 

[image: ]






[image: Colores De Colores Dibujos Animados Jóvenes, Tijeras, La Chica ...]


Cuando un jugador tiene la pelota 
en sus manos, no puede dar más
de 3 pasos, sino el equipo adversario
reinicia el juego.

3 PASOS


Un equipo es atacante cuando una de sus integrantes tiene la pelota, y es defensor si ninguno de sus integrantes tiene la pelota.
Para recuperar la pelota, el equipo defensor puede:
Interceptarla de los jugadores adversarios durante un pase (la agarra sin hacerla caer).
[image: INICIACION AL BALONMANO EADE 2013-2014 1ºB]







Agarrarla después de un rebote en el piso (si el balón toca el piso el primer jugador que la recupera reinicia el juego).
[image: http://www.escoladefutbol.com/ 2005-10-10T09:45:21+00:00 daily ...]
[image: INICIACION AL BALONMANO EADE 2013-2014 1-B]Hacerlo mediante un saque lateral, cuando el equipo atacante la sacó del espacio de juego.







El equipo defensor no puede recuperar la pelota quitándola de las manos del adversario o empujando al adversario, si ocurre esta falta el equipo contrario reinicia el juego.
[image: Dos Niños Con Pelota De Futbol Foto de stock y más banco de ...][image: Niño Empujando Vectores, Ilustraciones Y Gráficos - 123RF][image: No hay logotipo de entrada, no hay signo de símbolo, prohibido PNG ...]








COMO HACER FUNCIONAR EL JUEGO – Estrategias Didácticas y preguntas generadoras

1. Lo que el educador tiene que hacer y decir para facilitar el desarrollo del juego

Desarrollar varios partidos (por lo menos tres) para que los jugadores mejoren en la organización y comprensión del juego. 
Después del primer partido y los restantes, motivar a los equipos para que tomen un minuto para organizarse y desarrollar estrategias colectivas.

El juego de “la Pelota Sentada” crea un universo emotivo intenso. Por lo tanto, y para que estas emociones sean parte de una experiencia formativa:
Ser muy precavido en hacer cumplir las reglas del juego.
Generar momentos para hacer bajar las tensiones (por ejemplo, explicando calmamente las razones de las decisiones arbitrales o haciendo reflexionar los jugadores sobre las estrategias ganadoras).
4. Lo que el educador pregunta a los jóvenes para estimular la reflexión sobre la creatividad táctica.
precipitan en “quemar” a un adversario

En el juego, observará que: 

Falta de estrategia 
jugadores no se alejan cuando los adversarios



[image: Ilustración De Dibujos Animados De Un Hombre Mirando A Través De ...]Falta de estrategia y comunicación

jugadores se centran en solo quemar al adversario y no en liberar a sus compañeros sentados





Falta de trabajo en equipo

¡Cuando todos los integrantes están libres el equipo tiene más oportunidades de ganar este juego! ES IMPORTANTE EL TRABAJO EN EQUIPO







[image: El entrenador de dibujos animados está hablando. Una ilustración ...]









En el intermedio de los partidos destaque algunas estrategias colectivas, utilizando preguntas como:
¿Qué hacer para mejorar el juego de equipo? 
¿Qué es más importante en el juego: quemar a un adversario o liberar a un compañero de equipo? 
¿Qué hacer para que los adversarios no les quemen? 
¿Cómo hacer para lograr quemar a los adversarios?, 
¿Cuándo un compañero tiene la pelota, donde me ubico para que me la pase? y otros.

Este espacio busca que los participantes identifiquen la importancia de:
Hacer pases.
Darse cuenta que hay compañeros sentados y actuar de forma consecuente.
Moverse.
Alejarse del adversario cuando tiene la pelota.
No tener ''miedo'' de agarrar la pelota si es lanzada suavemente por el adversario.
Jugar rápidamente.
Pedir el balón cerca de un adversario, para luego poder quemarlo, etc.

5. Lo que el educador pregunta a los jóvenes para motivar la reflexión sobre las Habilidades para la Vida y el tema de la actividad (Liderazgo).
Para esta reflexión habrá que apoyarse, principalmente, sobre la acción de liberar a un compañero sentado. Una vez que los participantes habrán identificados la prioridad de liberar a los compañeros sentados (ver preguntas anteriores), durante el juego o al finalizarlo, el educador podrá organizar la siguiente reflexión:












	PREGUNTAS
	BALANCE

	1. ¿En el juego, por qué era importante liberar a los compañeros sentados?
	Generalmente, los participantes responden: “Porque así tenemos un jugador más en el equipo que nos puede ayudar”.
Pero esta respuesta no es suficiente cuando hablamos de “trabajo en equipo” …


	¿No piensan que existe otra razón para liberarlos?
¿Cuáles son sus necesidades en este momento?, ¿Qué es lo que quieren hacer y que los jugadores parados están haciendo?

	Cuando están sentados los jugadores quieren jugar, ser parte del juego, esa es la necesidad de estos jugadores. De eso se trata el reconocimiento. Es la capacidad de darse cuenta que el otro existe y tiene características, intereses, necesidades, y formas de expresión tan importantes como las nuestras.


	¿En la vida real, para que sirve reconocer las características, los intereses, los puntos de vistas de los demás?



	Es la esencia del respeto, para poder establecer vínculos afectivos con otras personas es necesario reconocer y aceptar sus necesidades. Por ejemplo, es más fácil comprender y aceptar una reacción que nos parece agresiva por parte del otro si la consideramos como la manifestación de una necesidad y no como la expresión de una mala voluntad.


	¿Por qué un emprendedor debe tener esta capacidad?
	El emprendedor facilita las relaciones dentro del grupo, debe ser capaz de establecer cercanía con los miembros y escucharlo sin juzgarlo para lograr entender cada punto de vista (asociatividad).
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LA CACERIA DE METAS







	OBJETIVO 
Identificar elementos importantes al momento de plantearse metas. AUTODETERMINACIÓN Y TOMA DE DECISIONES



	PARA JUGAR – Número de jugadores, espacio y material
	DURACIÓN
	EDAD

	Entre 12 y 24 jugadores.
Una cancha o un espacio abierto.
Conos platillos para delimitar el espacio.
Conos, piedras u otros objetos que pueden representar las “metas”.
Dos pedazos de tela o cintas (40cm x 4cm de dimensión) por jugador.
Un juego de ponchillos para diferenciar los equipos.
	45 MINUTOS
	+ 12 años




COMO SE JUEGA – Consignas para el desarrollo del juego 

Delimitar el espacio (para dos equipos de 8 jugadores: 30x15 metros).
Dividir el espacio por la mitad para armar dos campos. La línea que separa la cancha en dos se llama “frontera”. 
[image: Comprar conos clásicos 40 cm. | Elk Sport]Disponer en el fondo de cada campo una línea de “Metas” (Conos, piedras u otros objetos). Al borde de cada campo disponer una caja (esa caja servirá a colocar las “metas” que ambos equipos van a recuperar a lo largo del juego). 




Armar dos equipos utilizando los ponchillos.
Distribuir dos cintas a cada participante. Los jugadores se deben colocar las cintas al nivel del pantalón (en la cintura, por ambos lados) de tal manera que se las puedan quitar.




VS




Caja del equipo B

[image: ]

Caja del equipo A
CAMPO A
CAMPO B
Conos, piedras u otros objetos – “Metas” del equipo B
Equipo A
Conos, piedras u otros objetos – “Metas” del equipo A
Equipo B



























Acomodar ambos equipos en sus campos respectivos.

Explicar el objetivo del juego: “Un equipo gana un punto cuando logra conseguir, antes del otro equipo, una cierta cantidad de “metas” en el campo contrario”.

Para empezar el juego, los jugadores se ponen de acuerdo sobre la cantidad de “metas” que se deben conseguir para ganar un punto.

Reglas del Juego

Conseguir una meta significa, entrar en el campo del equipo contrario, alzar la “meta”, volver en su campo y dejar la “meta” en la caja de su equipo.
 
[image: ]
[image: ]

[image: How to draw stick figures in action]
[image: Comprar conos clásicos 40 cm. | Elk Sport]

[image: Comprar conos clásicos 40 cm. | Elk Sport]





Al inicio del juego cada equipo se ubica en su campo (o mitad de cancha).
En su campo, un jugador es “invulnerable”, es decir que los jugadores del equipo adverso no lo pueden “quemar” (quitarle sus cintas). En el campo del equipo contrario un jugador puede ser quemado por un jugador adverso.
[image: ]
[image: ]



[image: Hermosa Espiral De Torsión De Cinta Roja Aislado Sobre Fondo ...][image: Hermosa Espiral De Torsión De Cinta Roja Aislado Sobre Fondo ...]
[image: Cintas amarillas aisladas en blanco | Foto Premium][image: Cintas amarillas aisladas en blanco | Foto Premium]





Un jugador puede ser quemado:
· 
· Cuando no tiene “metas” en sus manos: En este caso, el jugador debe inmovilizarse en el lugar donde se hizo quitar la cinta con el brazo levantado. Previamente debe volver a colocarse la cinta.
· [image: Comprar conos clásicos 40 cm. | Elk Sport][image: Hermosa Espiral De Torsión De Cinta Roja Aislado Sobre Fondo ...]
[image: How to draw stick figures in action][image: How to draw stick figures in action]



[image: Hermosa Espiral De Torsión De Cinta Roja Aislado Sobre Fondo ...]
STOP

QUEMADO




· Cuando tiene “metas” en sus manos: En este caso, está “neutralizado”, debe devolver la meta donde la alzó y volver en su campo por los costados de la cancha; vuelve en el juego tocando la caja de su equipo.

[image: Comprar conos clásicos 40 cm. | Elk Sport][image: How to draw stick figures in action][image: ]
[image: ]




[image: Hermosa Espiral De Torsión De Cinta Roja Aislado Sobre Fondo ...][image: Comprar conos clásicos 40 cm. | Elk Sport]








Un jugador que se hizo “quemar” sin metas, es decir que está inmovilizado con el brazo levantado, puede volver al juego si un jugador de su equipo logra tocarlo. Una vez liberado, un jugador puede liberar a otro compañero, ir a alzar una meta o volver en su campo.
[image: Stick Figure People Messages royalty-free stock vector art][image: How to draw stick figures in action]liberado

STOP

[image: ]
[image: ]


[image: Cintas amarillas aisladas en blanco | Foto Premium][image: Cintas amarillas aisladas en blanco | Foto Premium]





Los jugadores que logran pasar detrás de la línea delimitada por sus “metas” no pueden ser quemados por sus adversarios: tienen “refugio”.
Está prohibido pasarse o lanzarse las metas entre compañeros de equipo.
No vale “robar” las metas dentro de la caja del equipo contrario.



[image: Hermosa Espiral De Torsión De Cinta Roja Aislado Sobre Fondo ...]Está prohibido pasarse o lanzarse las metas 
[image: Hermosa Espiral De Torsión De Cinta Roja Aislado Sobre Fondo ...]entre compañeros de equipo.






[image: ]


No vale “robar” las metas dentro de la 
caja del equipo contrario.












No se puede salir del campo de juego, si un jugador lo hiciera debe inmovilizarse donde salió con el brazo levantado.
[image: Stick cijfers met behulp van tabletten — Stockvector © tobybridson ...]

[image: Cintas amarillas aisladas en blanco | Foto Premium][image: No hay logotipo de entrada, no hay signo de símbolo, prohibido PNG ...]

[image: Pin de Maria Fernanda García Bustos en bebes | Figura con palos ...][image: ]
[image: ]



[image: Cintas amarillas aisladas en blanco | Foto Premium]




El juego se acaba cuando un equipo logra “robar” y pone en su “caja” la cantidad de “metas” convenida al inicio del juego.






[image: Comprar conos clásicos 40 cm. | Elk Sport][image: Comprar conos clásicos 40 cm. | Elk Sport]
[image: Comprar conos clásicos 40 cm. | Elk Sport]
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COMO HACER EVOLUCIONAR EL JUEGO – Variantes
El juego puede desarrollarse sin cintas. En este caso un jugador está quemado, cuando un jugador del equipo contrario lo toca.

COMO HACER FUNCIONAR EL JUEGO – Estrategias Didácticas y preguntas generadoras

a) Lo que el educador tiene que hacer y decir para facilitar el desarrollo del juego

El juego de “la Cacería de metas” es una actividad compleja a nivel de la comprensión de las reglas, por lo tanto:
Asegurarse que una cantidad suficiente de participantes hayan entendido antes de iniciar,
Realizar varias explicaciones y pruebas para que los participantes entiendan las reglas.

El juego de “la Cacería de metas” es una actividad difícil de arbitrar (muchas acciones simultaneas en diferentes lugares del espacio de juego), por lo tanto:
Hacer entender a los jugadores la necesidad de auto arbitrarse y ser responsables.

Organizar momentos en los cuales los equipos se reúnan, hablen y se organicen entre ellos.

Realizar varios partidos.

b) Lo que el educador pregunta a los jóvenes para estimular la reflexión sobre la creatividad táctica.
Idealmente, el educador debe realizar reflexiones cuando los equipos se están organizando separadamente, pasa a verlos y pregunta:
¿Cómo podrían organizarse entre ustedes para alcanzar el objetivo del juego?
¿Cuáles son los roles que cada uno de ustedes, en el equipo, podría tener?
¿Cómo se podrían colocar en la cancha?
c) Lo que el educador pregunta a los jóvenes para motivar la reflexión sobre las Habilidades para la Vida y el tema de la actividad (Autodeterminación y Toma de decisiones)
El educador podrá organizar la siguiente reflexión alrededor de la importancia de tener objetivos  y metas claras:


	PREGUNTAS
	BALANCE

	1. En el juego, cuando se lanzaron en el campo  del equipo contrario, ¿estaban seguros de alcanzar sus “metas”? 

	Al lanzarse en el campo adverso existe una dosis de incertidumbre. No se sabe, con seguridad, si uno va a volver con su meta en la mano.

	Entonces, para maximizar sus chances de alcanzar sus metas, ¿qué debían hacer antes de lanzarse en el campo contrario?

	Los jugadores deben observar el campo del equipo contrario, ver si los adversarios no obstaculizan el paso, identificar un “camino”, medir sus propias capacidades y luego… arriesgarse.

	Y en la vida, ¿piensan que ocurre lo mismo que el juego cuando una persona se plantea metas?
	Nadie sabe lo que nos trae el futuro. Sin embargo, pensar en las oportunidades, a partir de las informaciones disponibles y una evaluación de nuestras capacidades nos permite minimizar los riesgos y aumentar las posibilidades de alcanzar nuestros objetivos.


	¿En el juego, que obstaculizó el alcance de sus metas? ¿Pero también, que es lo les ayudó en lograr sus metas?

	Las personas, adversarios y compañeros, fueron las que obstaculizaron, pero también ayudaron en alcanzar las metas.


	¿En la vida, piensan que las personas pueden tener influencias a la hora de alcanzar nuestras metas? ¿Por qué? ¿Cómo? ¿Qué otros factores pueden tener influencias?

	Varios factores pueden influir: las personas, la información disponible, la propia experiencia, las normas de género, los valores culturales, el nive educativo y socio económico, la personalidad, etc.









LA THEQUE
FICHA
4



	OBJETIVO Entender la importancia de buscar informaciones antes de tomar una decisión. AUTODETERMINACION Y TOMA DE DECISIONES



	PARA JUGAR – Número de jugadores, espacio y material
	DURACIÓN
	EDAD

	Entre 12 y 30 jugadores.
Una cancha o un espacio abierto.
Conos para delimitar el espacio.
6 aros (hula hula).
Un pequeño balón que rebota.
Un juego de ponchillos para diferenciar los equipos.
	45 MINUTOS
	+ 12 años




COMO SE JUEGA – Consignas para el desarrollo del juego 

Proponemos una explicación paso a paso que ayude al facilitador a explicar y a los participantes a entender.

Fase 1: La Theque clásica

Delimitar el espacio (para dos equipos de 10 jugadores: 30 x15 metros).
En el espacio de juego, acomodar los aros y los platillos como en el dibujo más abajo. 


4
3
Equipo defensor
Puerta de llegada
5
2
1
Puerta de salida
Equipo atacante







[image: Balonmano: Historia, características, reglas, cancha y mucho más]

Armar dos equipos utilizando los ponchillos.
Colocar un equipo en fila detrás de la “puerta de salida”: es el equipo atacante.
El otro equipo (equipo defensor) se acomoda dentro del espacio de juego.
Entregar la pelota al primer jugador de la fila del equipo atacante.

Explicar el objetivo del juego: “Un equipo gana un punto cada vez que uno de sus jugadores logra cruzar la puerta de llegada sin hacerse quemar”.

Reglas del juego:

Cada jugador del equipo atacante lanza, por turno, la pelota. El primer rebote debe caer dentro del espacio de juego.

[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.][image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]
[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.][image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.][image: Vector gratis de Jugadas de fútbol]


[image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...]




Después de lanzar la pelota, el atacante debe correr por los aros respetando el orden: aro n.1, aro n.2, aro n.3, aro n.4, aro n.5, hasta cruzar la puerta de llegada.
[image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...][image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...]5

[image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...]4

llegada


stopdo


[image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...]3

salida

[image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...]
[image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...][image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...]1
2

Mientras tanto, los defensores deben, rápidamente, recuperar la pelota, llevarla dentro del aro rojo y así detener el juego gritando: “¡Stop!”.
¡STOP!

[image: Pin de Maria Fernanda García Bustos en bebes | Figura con palos ...]
[image: How to draw stick figures in action][image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]
[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]	
[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]



Si el atacante siente que no le alcanza el tiempo para llegar a la puerta de llegada, puede pararse dentro de un aro y esperar que un compañero de equipo vuelva a lanzar la pelota para volver a correr.

4
3
Puerta de llegada
5
2
1











[image: Stick Figure People Sprinting | Dibujos sencillos, Figura con ...]
Un atacante está quemado cuando: 1

No está dentro de un aro cuando
 los defensores ponen la pelota
 dentro del aro rojo. QUEMADO





Lanza la pelota y el primer rebote cae afuera del espacio de juego.





[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.][image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]Fuera de la cancha


[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]
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[image: Vector gratis de Jugadas de fútbol]


[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]
QUEMADO








Un atacante quemado debe volver en la fila de su equipo y esperar su turno para volver a lanzar.
QUEMADO










El equipo atacante lanza entre 10 a 15 veces la pelota, luego se cambian los roles: el equipo atacante se vuelve defensor y el equipo defensor se vuelve atacante.
Gana el equipo que sumó más puntos cuando era atacante.
[image: Equipo del ganador E r ilustración del vector. Ilustración de ...]





Fase 2: Provocando toma de decisiones

Continuar la actividad manteniendo los mismos equipos y el mismo espacio de juego.

Explicar que el objetivo del juego es el mismo que antes: “Un equipo gana un punto cuando uno de sus jugadores logra cruzar la puerta de llegada sin hacerse quemar”.

Repetir las mismas Reglas del juego que durante la Fase 1 (ver más arriba) y añadir las siguientes:
[bookmark: _GoBack][image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...]Cuando un atacante lanza la pelota, los tres atacantes siguientes (o menos) pueden también salir con él si lo deciden.




[image: 105 Best Stick people images | Stick figures, Stick figure drawing ...][image: Teacher Cartoon clipart - Teacher, Silhouette, Line, transparent ...][image: Teacher Cartoon clipart - Teacher, Silhouette, Line, transparent ...]2
2



1






Cuando los defensores ponen la pelota dentro del aro rojo, no puede haber más de dos atacantes dentro de un aro. Está quemado/a el o la última (tercera o más) en llegar al aro 
[image: Pin de Maria Fernanda García Bustos en bebes | Figura con palos ...][image: Vector gratis de Jugadas de fútbol]
QUEMADO


[image: No hay logotipo de entrada, no hay signo de símbolo, prohibido PNG ...]
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Un equipo está quemado y cambia de roles cuando: 
Lanza la pelota y un jugador del equipo contrario la agarra seco. En este caso, sus compañeros que estaban corriendo para alcanzar un aro siguen en juego, pero deben regresar donde estaban.
[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]
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[image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...]

[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]



[image: Stick cijfers met behulp van tabletten — Stockvector © tobybridson ...][image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]





COMO HACER EVOLUCIONAR EL JUEGO – Variantes

Aumentar el tamaño del espacio de juego y la cantidad de aros en el espacio.
Aumentar o disminuir la cantidad de lanzamiento de los atacantes.
Permitir que el primer rebote no caiga dentro del espacio de juego. 
Para detener el juego, en vez de llevar la pelota dentro del aro rojo, los defensores deben mandar la pelota a un jugador, el “capitán”, ubicado dentro del aro rojo.
Si el defensor agarra la pelota seco, están quemados todos los atacantes que salieron, es decir que no están dentro de un aro.

COMO HACER FUNCIONAR EL JUEGO – Estrategias Didácticas y Preguntas generadoras

1. Lo que el educador tiene que hacer y decir para facilitar el desarrollo del juego

El juego de “la Theque” es una actividad compleja a nivel de la comprensión de las reglas, por lo tanto:
Asegurarse que una cantidad suficiente de participantes hayan entendido antes de iniciar.
Realizar varias explicaciones y pruebas para que los participantes entiendan las reglas y antes de contabilizar los puntos.

Realizar varios partidos si el tiempo lo permite.

d) Lo que el educador pregunta a los jóvenes para estimular la reflexión sobre la creatividad táctica.

Preguntar al equipo en ataque:
¿Al momento de lanzar la pelota, que deben tomar?
¿Para poder seguir avanzando hacia los siguientes aros o a la puerta de llegada, que deben tomar en cuenta? 

Este espacio busca que los participantes identifiquen la importancia de:
Mirar donde están los defensores antes de lanzar la pelota y lanzarla al espacio vacío.
Observar si los defensores están a punto de meter la pelota dentro del aro rojo y así evaluar el tiempo disponible para alcanzar los siguientes aros o la puerta de llegada.
Observar si la pelota cayó cerca de mí y en este caso no avanzar al siguiente aro para no correr el riesgo que los defensores me quemen lanzándome la pelota encima.

Preguntar al equipo en defensa:
¿Cómo deben acomodarse en el espacio cuando los atacantes lanzan la pelota?
¿Cómo pueden hacer para que la pelota llegue con más rapidez hasta el aro rojo?
¿En qué situación es mejor llevar la pelota en el aro rojo o intentar quemar a los jugadores adversos lanzándoles la pelota encima?

Este espacio busca que los participantes, identifiquen la importancia de:
“Cubrir” el espacio de juego, es decir dejar la menor cantidad de espacio vacío, cuando los atacantes lanzan la pelota.
Privilegiar los pases para llevar la pelota hacia el aro rojo.
Quemar a los jugadores adversos lanzándoles la pelota encima cuando no son muchos en el espacio de juego. Porque cuando son muchos, se corre el riesgo de perder la pelota y se da la oportunidad de avanzar a varios de ellos.

Durante la fase 2 del juego, preguntar al equipo en ataque:
¿Qué deben hacer los compañeros del jugador que lanza la pelota para poder salir con él?, ¿Cuáles son las condiciones que permiten a los compañeros del jugador que lanza la pelota salir con él?

Este espacio busca que los participantes, identifiquen la importancia de:
Observar la eficacia de los defensores para meter la pelota dentro del aro rojo y así evaluar el tiempo disponible para alcanzar los siguientes aros.
Observar si los aros siguientes no están “llenos” de compañeros y no salir para no correr el riesgo de hacerse quemar.
e) Lo que el educador pregunta a los jóvenes para motivar la reflexión sobre las Habilidades para la Vida y el tema de la actividad (Autodeterminación y Toma de decisiones).
Como se demostró anteriormente (2. Lo que el educador pregunta a los jóvenes para estimular la reflexión sobre la creatividad táctica), “la Theque” es un juego que necesita sacar información de la situación, analizarla y tomar rápidamente una decisión.
El educador se apoyará sobre este aspecto para organizar la reflexión:





















	PREGUNTAS
	BALANCE

	1. ¿En el juego, antes de actuar, es decir antes de lanzar la pelota, correr o decidir quemar a un atacante lanzándole la pelota encima, que debían hacer? ¿Y por qué? 

	Antes de tomar cualquier decisión en el juego, los jugadores deben analizar la situación y actuar en base a este análisis. Ciertas condiciones deben estar reunidas para que mi decisión resulte: lanzar la pelota donde no hay adversarios, correr al siguiente aro si tengo tiempo y si no hay un defensor cerca de mí con la pelota, etc. Tomar informaciones y actuar correctamente en consecuencia evitar hacerse quemar.


	¿Y en la vida, antes de tomar una decisión, que es la primera cosa que se debe hacer? ¿Si, por ejemplo, Claudia desea estudiar Fisioterapia, que es la primera cosa que debe hacer?

	Como en el juego, hay que informarse bien sobre el tema que se debe decidir. Si Claudia quiere estudiar Fisioterapia tendrá que conocer cuáles son las capacidades y habilidades requeridas en esta carrera, saber dónde puede estudiar, cuanto tiempo duran los estudios, si eso le ofrece buenas oportunidades laborales, etc.


	¿Por qué Claudia debe obtener la mayor cantidad de información antes de decidir estudiar esta carrera?

	Así podrá analizar la situación y evidenciar cuales son las ventajas y desventajas que tiene esta carrera, darse cuenta de las consecuencias de esta decisión y visualizar si las condiciones están reunidas para alcanzar su meta.
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