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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 ...]Tiene el objetivo de transferir conocimientos de manera indirecta través de material didáctico escrito (cuestionario, adivinanzas, enigmas, laberintos, acertijos)
[image: Index of /images/thumb/1/15/Fichas_de_dominó.png]








[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.

JUEGOS PARA DESARROLLAR EL MÓDULO 2 




EMPRENDEDURISMO en salud sexual y reproductiva














	




FICHA
1

ESPERMATOIZOIDES Y ÓVULO





	OBJETIVO 
Identificar las características del condón como medio para evitar los embarazos no planeados.  
Identificar cuáles son las conductas de alto, bajo y sin riesgo que permiten actuar de mejor manera ante la posibilidad de embarazo adolescente.





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

	Entre 10 y 24 jugadores.
Una cancha o un espacio abierto.
Una pelota.
50 Pedazos de tela o cintas (40cm x 4cm de dimensión).
Conos para delimitar el espacio.
Un juego de ponchillos para diferenciar los equipos.
	30 MINUTOS
	+ 14 años



COMO SE JUEGA – Consignas para el desarrollo del juego 

Delimitar el espacio (para dos equipos de 10 jugadores: 20 x 15 metros).







15 metros


20 metros




[image: Se redujo en más del 50% el uso de bolsas plásticas en el comercio]Marcar un espacio fuera de la cancha, que representa “la farmacia”, donde se pone a la vista un basurero simbólico (bolsa de plástico, por ejemplo), una reserva de cintas y de globos.
[image: Ilustración Vectorial Siete Globos Con Cinta Aislados Sobre Fondo ...]FARMACIA











Armar dos equipos utilizando los ponchillos.
Distribuir una cinta a cada participante. Los jugadores se deben colocar la cinta al nivel del pantalón (cintura) de tal manera que se la pueda quitar.
[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.][image: People United By Common Idea Holding Hands Standing Together ...][image: Equipo del ganador E r ilustración del vector. Ilustración de ...][image: cinta sinuosa decorativa de dibujos animados azul Imagen ...]Decir que la cinta representa “el condón”, el balón representa “el óvulo” y los jugadores son “los espermatozoides”.
[image: Cinta Amarilla, La Cinta, Amarillo imagen png - imagen ...]vs

	


[image: Descubre TODAS las partes de un óvulo - CON IMÁGENES Y ESQUEMAS]
[image: Icono Del Spermatozoon Del Vector Ilustración del Vector ...][image: Caducidad de un condón y sus tallas | Chispa]




Explicar el objetivo del juego: “Un equipo gana un punto cada vez que logra realizar 10 pases en equipo de manera consecutiva con la pelota”.
[image: Juegos para educación física escolar”. Un proyecto de Fernando ...]
10 pases seguido, ganan ¡





Reglas del juego:

El juego se desarrolla con un balón que se debe tocar únicamente con las manos.
Un equipo es atacante cuando uno de sus integrantes tiene la pelota en sus manos, en cambio, el que no cuenta con la pelota es el equipo defensor.

[image: Género Mixto Secundaria Baloncesto Equipo Posando Foto de stock y ...][image: Género Mixto Secundaria Baloncesto Equipo Posando Foto de stock y ...]





Equipo atacante				Equipo defensor
Para poder recuperar la pelota, el equipo defensor puede:
[image: Jugador atlético de balonmano con diseño plano | Vector Gratis]
· [image: Hermosa Espiral De Torsión De Cinta Roja Aislado Sobre Fondo ...]Quitar “el condón” solo cuando
un jugador atacante tiene la 
pelota en sus manos.



[image: Boy Dibujos Animados Jugando Al Fútbol Fotos, Retratos, Imágenes Y ...]
Recuperarla después de un rebote
(si el balón toca el piso el primer
[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]jugador que la recupera reinicia el juego). 



· [image: Cultural Maniños, SD : EL CULTURAL MANIÑOS CREA LA SECCIÓN DE BRILÉ]Recuperarla cuando el equipo atacante manda la pelota fuera del espacio de juego, reiniciando el juego con un saque lateral.

[image: cinta sinuosa decorativa de dibujos animados azul Imagen ...][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: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.][image: Jugador atlético de balonmano con diseño plano | Vector Gratis]

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




Para poder recuperar la pelota, el equipo defensor no puede:
[image: Illustration - Handball Player With Elements Royalty Free Cliparts ...]
[image: Iconos alertas ilustración del vector. Ilustración de negado ...]Interceptar la pelota del jugador 
adversario cuando está haciendo
 un pase a uno de sus compañeros. 


Quitarla de las manos del adversario o empujar al adversario.
Ojo: Estas acciones no están permitidas, si ocurre, el equipo que pierde la pelota reinicia el juego manteniéndose los pases que se hicieron previamente. (Ejemplo: si una falta ocurre después de 5 pases, el equipo reinicia el juego en el pase 6).

Cuando un jugador se hace quitar “su condón” ¿Qué pasa?
[image: Cultural Maniños, SD : EL CULTURAL MANIÑOS CREA LA SECCIÓN DE BRILÉ]Si un jugador se hace quitar “su condón” tiene que devolver la pelota a los adversarios, ir a “la farmacia”, botar “el condón usado” y volver con un nuevo “condón”FARMACIA

[image: Man doing various sport exercise set. Training — Stock Vector ...][image: cinta sinuosa decorativa de dibujos animados azul Imagen ...][image: Cultural Maniños, SD : EL CULTURAL MANIÑOS CREA LA SECCIÓN DE BRILÉ]
[image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...][image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.][image: cinta sinuosa decorativa de dibujos animados azul Imagen ...]


[image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...]


El juego se acaba después de un tiempo o una cantidad de puntos definidos por el educador.
Al final del juego, reunir a los equipos y entregar a cada equipo la misma cantidad de fichas “BAJO, ALTO, SIN RIESGO DE EMBARAZO” que los puntos conseguidos en el juego del “Espermatozoides y óvulos”.
Ejemplo: Un equipo marca 6 puntos en el juego, recibe 6 fichas. El otro equipo marca 3 puntos, recibe 3 fichas.
Entregar a cada equipo, en papelógrafo, una tabla “BAJO, ALTO, SIN RIESGO DE EMBARAZO”.

[image: Género Mixto Secundaria Baloncesto Equipo Posando Foto de stock y ...][image: Género Mixto Secundaria Baloncesto Equipo Posando Foto de stock y ...]




6 PUNTOS

SIN RIESGO DE EMBARAZO
3 PUNTOS

ALTO
SIN RIESGO DE EMBARAZO

ALTO
SIN RIESGO DE EMBARAZO
ALTO

BAJO

BAJO
BAJO



	ALTO RIESGO DE EMBARAZO




	BAJO RIESGO DE EMBARAZO
	SIN RIESGO DE EMBARAZO




	ALTO RIESGO DE EMBARAZO




	BAJO RIESGO DE EMBARAZO
	SIN RIESGO DE EMBARAZO












Nota: las preguntas para desarrollar la reflexión y análisis y colocar las fichas en el papelógrafo de cada equipo se encuentra en el anexo de este juego. 

Explicar que cada equipo tiene 2 minutos (o más) para colocar en el lugar correcto de su tabla “BAJO, ALTO, SIN RIESGO DE EMBARAZO” las fichas recibidas al finalizar el juego.
[image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...]Después de los dos minutos, proceder a la corrección de las tablas de cada equipo.

[image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...][image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]COMO HACER EVOLUCIONAR EL JUEGO – Variantes
[image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...][image: Man doing various sport exercise set. Training — Stock Vector ...][image: Man doing various sport exercise set. Training — Stock Vector ...]
[image: cinta sinuosa decorativa de dibujos animados azul Imagen ...][image: cinta sinuosa decorativa de dibujos animados azul Imagen ...][image: Iconos alertas ilustración del vector. Ilustración de negado ...]Impedir que dos jugadores hagan
más de dos pases seguidos entre ellos. 

[image: El entrenador de dibujos animados está hablando. Una ilustración ...]7

Si resulta difícil realizar 10 pases,
el educador puede proponer realizar 
solo 7 pases para anotar un punto. 

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

Al inicio del juego, los jugadores se focalizan en interceptar la pelota cuando los adversarios se hacen pases y no les quitan sus condones, por lo tanto:
No dudar en interrumpir el juego y explicar que no se puede interceptar el balón antes que caiga al piso.
Incentivar verbalmente a los jugadores en quitar los condones y no interceptar la pelota.

Ocurre que los jugadores quitan los condones de sus adversarios cuando ellos no tienen la pelota, por lo tanto: 
Insistir diciendo que no vale quitar el condón de un adversario que no tiene la pelota en las manos,
Penalizar el equipo que comete esta falta otorgando un punto al equipo contrario si los jugadores quitan a menudo y a propósito los condones de sus adversarios cuando no tienen la pelota.

Una vez comprendido por los jugadores, el juego adquiere gran dinámica y se vuelve difícil de arbitrar, por lo tanto:
Generar pausas con el objetivo de controlar los ánimos y tensiones

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

Este juego permite trabajar un aspecto de táctica individual presente en casi todos los deportes colectivos: el desmarque. 
En el juego, un jugador que no se desmarca corre el riesgo de no recibir la pelota de un compañero de equipo o, en caso de recibirla, hacerse quitar su condón.
Para que los participantes identifiquen la importancia del desmarque, el educador puede recurrir, durante el juego y no al final, a las siguientes preguntas:
¿En el juego, si no quieren hacerse quitar sus condones, que deben hacer?
[image: ]¿Si quieren recibir la pelota de un compañero, que deben hacer para recibirla sin correr el riesgo de perder su condón?







Pero la reflexión debe dirigirse también hacia el jugador que tiene la pelota en las manos y que quiere pasarla a un compañero de equipo, en este caso se podrá pedir:
[image: Mujer Joven Que Piensa Y Que Mira Para Arriba A La Burbuja Del ...]¿Al momento de hacer el pase a un compañero,
que es lo que tengo que tomar en cuenta?
¿Cómo deben estar mis compañeros para 
que les pueda pasar la pelota?



Este espacio busca que los participantes, identifiquen la importancia de:
Desmarcarse.
Moverse en la cancha.
Mirar antes de pasar la pelota.
Pasar la pelota de preferencia a un compañero que no tenga adversarios a su alrededor.

Al hablar de desmarque en ataque, es necesario hablar también de marcaje en defensa. Por lo tanto, los jugadores que quieren recuperar el balón deben necesariamente colocarse cerca de sus adversarios, porque en el juego, para poder recuperar la pelota, se debe quitar los condones.
El educador utilizará preguntas como:
En el juego, cuando su equipo no tiene la pelota, si quieren quitar los condones de los adversarios, ¿Qué deben hacer?, ¿Dónde deben estar?

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

El objetivo del juego es sensibilizar a los participantes sobre el buen uso del condón, por lo tanto:
Utilizar continuamente por los nombres que se atribuye a cada uno de los elementos del juego.
Identificar y asociar de forma permanente los elementos del juego como la pelota al óvulo, las colas o pedazos de tela al condón y los jugadores a los espermatozoides.

Durante el juego el educador puede aprovechar algunas situaciones como:
El condón cae al piso. Provoca que los jugadores quieran volver a usar el mismo “condón”, en tal caso el educador debe generar une reflexión que apuntará a explicar que, en el juego como en la vida real, no puede utilizarse de nuevo un condón por lo que el jugador debe asistir a la farmacia, botar su “condón” y recoger uno nuevo.FARMACIA





[image: Caducidad de un condón y sus tallas | Chispa]
PISO


El jugador amarra el condón, de manera que no pueda ser quitado (haciendo un nudo). El educador aclara que como en la vida real un condón no puede asegurarse con un nudo al igual que en el juego.




El uso de dos condones (dos cintas). El educador puede cuestionar al grupo sobre la utilidad de ponerse 2 condones en la vida real, explicar que no sirve de nada y que además los condones tendrán más probabilidades de romperse.
[image: Men shorts icon cartoon Royalty Free Vector Image]FARMACIA










Botar el condón en un basurero (simbólico, una bolsa de plástico, por ejemplo), cada vez que un jugador llega a “la farmacia” es un momento adecuado donde el educador recuerda que se debe botar el condón al basurero.
[image: Ilustración de Microbios Y Condón De Dibujos Animados y más ...][image: Download Report Abuse - Flechas Animadas Png - Full Size PNG Image ...][image: Gifs animados de Basureros, animaciones de Basureros][image: Set de personajes de dibujos animados vector de personas de ...]





Condón usado


[image: Happy Condom Cartoon Mascot Character. — Stock Vector © HitToon ...]Cuando un jugador llega a la farmacia, si el educador a cargo de la actividad cuenta con el apoyo de otro educador, este puede aprovechar el momento para dar una de las condiciones del buen uso del condón (verificar la fecha de vencimiento, que haya el colchón de aire…).Revisar la fecha

Abrir el sobre con cuidado

Apretar la punta del preservativo para sacar el aire








Terminando la actividad, el educador corrige la tabla “bajo, alto, sin riesgo de embarazo”.
Debe promover la participación:
Solicitar a los jugadores que tienen fichas que las lean, pedirles sus respuestas, pedir la opinión de los demás con el fin de encontrar las respuestas correctas.
Sugerir otras preguntas a los participantes, como una forma de profundizar el debate.

Luego, el educador puede focalizar la atención de los participantes sobre todas las fichas colocadas en la columna “Alto riesgo de embarazo” y preguntar:
¿Para cada una de las fichas, pueden decir cuáles son las razones que pueden llevar a un alto riesgo de embarazo?

Este espacio busca que los participantes puedan darse cuenta que la presión de grupo (ficha 1), la vergüenza de comprar métodos anticonceptivos (ficha 3), no percibir el riesgo (“Eso no me puede pasar a mí, solo a los demás” – ficha 4 y 11) y la falta de información sobre métodos anticonceptivos (ficha 6 y 8) son unas de las razones que llevan a un embarazo no deseado.

ANEXOS

1. TABLA “BAJO, ALTO, SIN RIESGO DE EMBARAZO” (escrito en un papelógrafo):

	ALTO RIESGO DE EMBARAZO




	BAJO RIESGO DE EMBARAZO
	SIN RIESGO DE EMBARAZO



2. FICHAS “BAJO, ALTO, SIN RIESGO DE EMBARAZO” (escritas en cartulina):

	 a)     Javier piensa tener relaciones cóitales para quedar bien con sus amigos y no planifica usar anticonceptivos

	b) Roberto siente que es importante conocer bien a una chica antes de involucrarse sexualmente con ella. Aunque conozca muy bien a su chica, cuando tenga relaciones cóitales, usara condón.

	c) Gloria tiene un enamorado desde hace un año. Ambos desean tener relaciones cóitales, pero se sienten avergonzados para comprar anticonceptivos.

	d) Dora está muy enamorada de Julio y para no perderlo cree que debe tener relaciones cóitales con él. Julio considera que no se debe usar anticonceptivos porque solo lo van a hacer una vez

	e) Pedro y su enamorada Andrea decidieron no tener relaciones cóitales; así que han decido expresar su amor con besos, afecto y caricias

	f) Enrique tuvo relación coital una vez. Para evitar un embarazo no planificado retiró el pene al eyacular.

	g) Margarita tiene relaciones cóitales rara vez. Ha tenido ya un aborto. Ahora su pareja usa condón cada vez que tiene relaciones cóitales.

	h) Juana esta con su pareja desde hace dos años y han tenido relaciones cóitales últimamente. Ella toma píldora anticonceptivos algunos días y se siente protegida.

	i) Arturo está más interesado en el futbol que tener una relación íntima con una chica. Él nunca ha tenido una relación coital. Pero sabe cómo usar el condón en caso necesario. 

	j) Ana María ha tenido relaciones cóitales pocas veces. Piensa ya empezar a tomar pastillas anticonceptivas todos los días. 

	k) Jorge ha sostenido relaciones cóitales durante los cuatro meses pasados. No ha usado ningún método anticonceptivo.

	l) Rosa no ha tenido relaciones cóitales y decidió que solo las tendrá si su chico usa condón.

	m) A Carmen le gusta muchísimo un chico, pero aún no se siente lista para hacer el amor con él. Ha decidido esperar.


3. RESPUESTAS:

Alto riesgo de embarazo: fichas 1, 3, 4, 6, 8, 11.
Bajo riesgo de embarazo: fichas 2, 7, 9, 10, 12, 14.
Sin riesgo de embarazo: fichas 5, 13.












FICHA
2

DEL VIH AL SIDA






	OBJETIVO 
Comprender como evoluciona la enfermedad del VIH-SIDA en el organismo e identificar las conductas que debe tener una persona que vive con el VIH.





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

	Entre 12 y 20 jugadores.
Una cancha con tableros de baloncesto o arcos.
Dos pelotas.
Conos platillos (para delimitar las zonas “cuerpos”).
Conos grandes o botellas (células del sistema inmunológico).
2 aros o tablera de baloncesto con sus cestos.
Un juego de ponchillos para diferenciar los equipos.
	45 MINUTOS
	+ 14 años




COMO SE JUEGA – Consignas para el desarrollo del juego 

Esta actividad se divide en varias fases; esas fases corresponden a las diferentes etapas de la enfermedad del VIH SIDA y en la manera que actúa el VIH en el cuerpo de una persona infectada.

Delimitar dos áreas a cada extremidad de la cancha, cada área representa “el cuerpo” de cada equipo. 
Dentro de cada área coloque los conos grandes (o botellas), los conos representan las “células del sistema inmunológico” de los “cuerpos” de cada equipo.
[image: Vector de stock (libre de regalías) sobre la mascota de células ...]
[image: Set de 10 conos de colores de 30 cm de alto. Cono de material ...]



célula del sistema inmunológico





Atrás de cada “cuerpo” está la tabla de baloncesto con los cestos. Si no dispone de tablas de baloncesto, amarre un aro en cada arco de fútsal.
[image: Jugador atlético de balonmano con diseño plano | Vector Gratis]Armar dos equipos equitativos utilizando los ponchillos.

Se sugieren algunas reglas sencillas para el desarrollo del juego:
Se juega con las manos. 

[image: Vector Del Jugador De La Mujer Joven Del Balonmano Atleta De La ...]

[image: Huella de dibujos animados | Icono Gratis]
[image: Huella de dibujos animados | Icono Gratis][image: Huella de dibujos animados | Icono Gratis]No se puede hacer más de 3 pasos
 sosteniendo la pelota.


No hay contactos físicos.
[image: Le redujeron la sanción a Cesar Atler - Página web de tusohobigu][image: Various Stickfigures doing pushing actions | Dibujos sencillos ...]Cuando hay una falta, se reinicia el juego con un saque lateral para el equipo contrario. 

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









Equipo B
Cuerpo del equipo A
Equipo A
Células del sistema inmunológico del equipo A
El VIH
Células del sistema inmunológico del equipo B
Cuerpo del equipo B












Fase 1: El ingreso del VIH dentro del cuerpo
  
[image: Canasta Baloncesto Imágenes Y Fotos - 123RF][image: People United By Common Idea Holding Hands Standing Together ...][image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]Decir que la pelota representa el VIH, el cesto es una puerta de entrada del cuerpo por donde puede penetrar el VIH y los jugadores son “modos de prevención del VIH SIDA”.
[image: Equipo del ganador E r ilustración del vector. Ilustración de ...]
	

[image: Icono del virus del SIDA, del estilo de dibujos animados ...]
Modos de prevención VIH




Explicar el objetivo del juego de la primera fase: “Cada equipo debe introducir la pelota dentro del aro del equipo adverso”.


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

Reglas del Juego:

Para poder encestar, los jugadores no pueden entrar en “el cuerpo” del equipo contrario. Si un jugador entra en el cuerpo del equipo adverso, es saque lateral para el equipo contrario.
De la misma manera, los jugadores no pueden entrar en su propio “cuerpo” para evitar que el otro equipo enceste. Si un jugador entra en el cuerpo de su equipo, el equipo contrario tiene un lanzamiento directo al aro.Cuerpo del equipo A











Cuando un equipo logra encestar, el equipo contrario tiene el VIH.
[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.][image: Canasta Baloncesto Imágenes Y Fotos - 123RF]

[image: Vector Del Jugador De La Mujer Joven Del Balonmano Atleta De La ...][image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]

[image: Bola. Azul, verde, rojo y amarillo bola de juguete.]
[image: Set de 10 conos de colores de 30 cm de alto. Cono de material ...]



Cuando un equipo logra encestar, ese equipo pasa en la fase 2 del juego y debe perseguir el objetivo correspondiente (ver más abajo).
Mientras un equipo no logre encestar sigue en la fase 1 del juego.

Fase 2: ¿Cómo actúa el VIH dentro del cuerpo de una persona infectada?

La actividad continúa manteniendo los mismos equipos.
Se recuerda que un equipo entra en la fase 2 del juego cuando logró encestar durante la fase 1. 

Cuando un equipo tiene el VIH debe ubicar uno o dos jugadores dentro del “cuerpo” de su equipo (esos jugadores representan el tratamiento antirretroviral). 
Los demás jugadores representan las conductas responsables que debe tener una persona con VIH (buena alimentación, reposo, horas de sueño, no exponerse a las infecciones, etc.).
[bookmark: _GoBack]Tratamiento retro viral

Cuerpo del equipo A
Cuerpo del equipo B
Tratamiento retro viral

















Explicar el objetivo del juego en la segunda fase: “Derribar los conos (células del sistema inmunológico) del equipo contrario”.

Reglas del juego:
[image: Set de 10 conos de colores de 30 cm de alto. Cono de material ...]
Cada equipo debe evitar que
 el equipo contrario derribe sus
 “células del sistema inmunológico”. 



Para poder derribar los conos, 
los jugadores no pueden entrar 
en “el cuerpo” del equipo contrario. 

De la misma manera, pueden estar en el cuerpo de su equipo únicamente los dos jugadores que representan el “tratamiento antirretroviral” que evitan que el equipo
[image: Set de 10 conos de colores de 30 cm de alto. Cono de material ...]contrario derribe las “células del sistema
 inmunológico” (actúan como arqueros). 


Si un jugador entra en su “cuerpo” o en el “cuerpo” del equipo adverso, el equipo contrario reinicia el juego con un saque lateral.
Cuando un equipo perdió una cierta cantidad de “células de su sistema inmunológico”, la pelota representa las 
“infecciones oportunistas”.



Cuando un equipo se encuentra con solo 2 o 3 conos, ese equipo entra en la fase terminal de la enfermedad, es decir tiene el SIDA. A partir de este momento el equipo contrario pasa en la fase 3 del juego y persigue el objetivo correspondiente (ver más abajo).
[image: Conos de plástico 25 cm - criminalistica y criminologia]
[image: Conos de plástico 25 cm - criminalistica y criminologia]

	



Mientras un equipo cuenta con una cantidad de cono superior a 2 o 3 en su “cuerpo”, el equipo contrario sigue en la fase 2 del juego, es decir debe seguir derribando las “células del sistema inmunológico”.

Fase 3: La muerte

La actividad continúa manteniendo los mismos equipos.
Se recuerda que un equipo entra en la fase 3 del juego cuando queda 2 o 3 conos en el “cuerpo” del equipo contrario.

Explicar el objetivo del juego en la tercera fase: “Introducir la pelota (infecciones oportunistas) dentro del aro del equipo adverso”.

“infecciones oportunistas”.




Reglas del juego:

Para poder encestar, los jugadores no pueden entrar en “el cuerpo” del equipo contrario. Si un jugador entra en el cuerpo del equipo adverso, es saque lateral para el equipo contrario.Cuerpo del equipo A













De la misma manera, los jugadores no pueden entrar en su propio “cuerpo” para evitar que el otro equipo enceste. Si un jugador entra en el cuerpo de su equipo, el equipo contrario tiene un lanzamiento directo al aro.
Cuando un equipo logra encestar, el equipo contrario “muere” y el juego se acaba.

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


[image: El letrero de neón ganador en la pared de ladrillos. El letrero de ...]

[image: El letrero de neón ganador en la pared de ladrillos. El letrero de ...]



COMO HACER EVOLUCIONAR EL JUEGO – Variantes

Si los dos equipos están en la fase 3, se puede introducir una segunda pelota que representa también las infecciones oportunistas.
En la fase 2 o 3, si los jugadores tienen dificultades para derribar los conos, se puede sacar de los “cuerpos” a los jugadores que representan los “tratamientos antirretrovirales”.

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 del VIH al SIDA, es una actividad sencilla de entender porque su lógico interna se acerca a la de un deporte colectivo conocido y ya practicado por una mayoría de los adolescentes: el Baloncesto. 
 
La dificultad, para el educador, radica en organizar oportunamente los momentos de reflexión que permiten reforzar o transmitir los conocimientos relativos a:
La evolución del VIH dentro del organismo de una persona infectada.
Los modos de transmisión y de prevención del VIH SIDA.
Las conductas que debe tener una persona que vive con el VIH.

En el tercera parte de este párrafo (“3. Lo que el educador pregunta a los jóvenes para motivar la reflexión sobre las Habilidades para la Vida y el tema de la actividad”), se presentan los pasos que debe seguir el educador para evidenciar estos conocimientos (¿Que debe preguntar o decir? Y ¿Cuándo debe intervenir?).

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

Durante el juego y para permitir un mejor juego en equipo que facilita el logro de los objetivos, el educador podrá preguntar:
¿Qué hacer para mejorar el juego de equipo? ¿Qué roles podrían tener cada participante dentro del equipo?
¿Qué se debe hacer para poder recibir la pelota?
¿Cuándo un compañero tiene la pelota, donde me ubicó para que me la pase? 
¿Qué deben hacer los “tratamientos antirretrovirales” para evitar que los adversarios derriban las “defensas inmunológicas”? y otros.

Este espacio busca que los participantes, identifiquen la importancia de:
Hacer pases.
Moverse.
Desmarcarse.
Repartirse roles de defensores y atacantes, etc.

n) Lo que el educador pregunta a los jóvenes para motivar la reflexión sobre las Habilidades para la Vida y el tema de la actividad (El VIH)

A lo largo del juego, el educador debe apoyarse en los momentos claves o elementos de la actividad y establecer similitudes con la vida real.

A continuación, se presenta una tabla que explica cuándo el educador debe generar las reflexiones y qué tipo de preguntas puede hacer al grupo.
	MOMENTOS CLAVES
¿Cuándo preguntar?
	PREGUNTAS
¿Qué preguntar?
	BALANCE

	Al iniciar la fase 1: En la explicación del juego, después de aclarar que el objetivo del juego es introducir el balón (VIH) dentro del cuerpo del equipo contrario.

	¿Saben cómo una persona puede contraer el VIH? 
¿Cuáles son las tres vías de transmisión del VIH?
	Se puede contraer el VIH  por vía sexual, sanguínea o perinatal.

	Al iniciar la fase 1: En la explicación del juego, después de decir que los jugadores representan los “modos de prevención del VIH SIDA”.
	¿Conocen los modos de prevención del VIH SIDA? ¿Cómo una persona puede evitar contraer el VIH SIDA?
	Para evitar contraer el VIH se debe:
· vía sexual: ser fiel a su pareja, utilizar condón, abstenerse de tener relacionales sexuales.
· vía sanguínea: no compartir agujas u objetos punzo cortantes.
· vía perinatal: la madre con VIH debe seguir un tratamiento durante el embarazo, hacer un parto con cesárea, no dar de lactar a su bebe.


	Fase 1: Después que un equipo logró encestar y para explicar que el objetivo del juego, a partir de ahora, será derribar las defensas inmunológicas.
	¿Qué pasa cuando una persona contrae el VIH? 
¿Cómo actúa el VIH en el organismo?
	Cuando el VIH entra en el organismo va debilitando las defensas inmunológicas de la persona infectada.



	Al iniciar la fase 2: Para introducir la regla que prevé la presencia de dos jugadores que actuarán de tratamientos anti retrovirales y explicar que los jugadores serán a partir de ahora “conductas que debe tener una persona que vive con VIH”.

	¿Qué debe hacer una persona que ha contraído el VIH? 
¿Qué medidas debe adoptar la persona con VIH para alargar su vida? 
	Una persona con VIH debe tomar un tratamiento (anti retroviral) y respetar reglas como: alimentarse bien, tener reposo, no exponer a todo tipo de infecciones, etc.

	Fase 2: Después de que un equipo haya perdido cierta cantidad de defensas y para explicar que el balón representará a partir de ahora “enfermedades oportunistas”.
	Cuándo una persona infectada empieza a perder sus defensas inmunológicas, ¿qué ocurre? ¿Cómo se llaman las enfermedades que causan daños en el organismo de la persona infectada? 

	Cuando una persona pierde sus defensas se expone a enfermedades oportunistas (tuberculosis, neumonía, cáncer, herpes, infecciones, etc.) 

	Al iniciar la fase 3: Después de que un equipo tenga solo dos o tres conos (defensas inmunológicas) y para explicar que el objetivo del juego, a partir de ahora, será introducir una “enfermedad oportunista” dentro del cuerpo del equipo contrario y así terminar el juego.
	Cuándo la persona infectada perdió muchas defensas tiene un síndrome, ¿cómo se llama este síndrome? 
Cuando una persona tiene el SIDA, ¿Qué es la causa de su muerte?
	El SIDA (Síndrome de Inmunodeficiencia Adquirida) es el resultado de la perdida de las defensas inmunológicas. Una persona con SIDA puede morir a causa de una enfermedad oportunista.



Terminando la actividad, el educador podrá también recurrir a las preguntas que se encuentran en el cuadro más arriba para poder recordar lo aprendido durante el juego.
TRES EN RAYA
FICHA
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	OBJETIVO 
Analizar informaciones y tomar decisiones bajo presión de forma individual. MI ELECCION INFORMADA SOBRE METODOS ANTICONCEPTIVOS 



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

	Entre 10 y 24 jugadores
Una cancha o un espacio abierto.
Un juego de ponchillos para diferenciar los equipos.
9 aros.
	30 MINUTOS
	+ 12  años




COMO SE JUEGA – Consignas para el desarrollo del juego 

Delimitar el espacio colocando al piso los aros en la forma de 3 x 3, tal como el casillero del tres en raya. 
Armar dos equipos utilizando los ponchillos y ubicarlos en lados opuestos del casillero. 
Llamar a tres voluntarios por cada equipo.

Explicar el objetivo del juego: “Un equipo gana un punto cuando sus tres jugadores arman una raya, sea horizontal, vertical o diagonal”. 
2
3
1










Reglas del juego:

Asignar un número (1, 2 y 3) a cada uno de los tres representantes de los dos equipos.2


2
3
1
1



3

2
3
1





                                                                    


Llamar uno por uno al número 1 de un equipo, al número 1 del otro equipo, al número 2 del primer equipo, al número 2 del segundo, al tercero del primero equipo y al tercero del segundo. Al ser llamado, los jugadores entran al casillero y se colocan adentro de un aro buscando formar la raya entre los tres. 1
2
3

[image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...]
2


[image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...]3
3
2
1
1

2
3





[image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...][image: Dos flechas Círculo de infográfico. Plano simple icono diagrama ...]
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Si una vez que han sido llamados todos los jugadores no se ha podido conformar la raya, el educador vuelve a llamar el número 1 del primer equipo que tiene derecho a desplazarse a un aro vacío. Y así seguidamente con los otros jugadores. Es fundamental respetar siempre el mismo orden de llamada.
Gana el punto el equipo que puede conformar la raya primero. 
Gana el equipo que llega primero a un puntaje previamente determinado. 




Tres En Raya


COMO HACER EVOLUCIONAR EL JUEGO – Variantes

Establecer un límite de tiempo (3-5 segundos) para que los jugadores entren a un aro. Si el jugador no entra al aro en el tiempo establecido se queda afuera y tiene que esperar nuevamente su turno para meterse en el juego. 
Otra variante es darles los nombres de los métodos anticonceptivos (condón, tabletas, calendario o ritmo, te de cobre, etc) que conocen o han desarrollado como tema en el módulo 2, igual que al momento de asignar números se le asigna los métodos anticonceptivos. 

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 educador tiene que:
Estar muy atento al desarrollo del juego para que los jugadores se muevan siempre de acuerdo a la misma secuencia de llamada.
En el caso de introducir la variante de tiempo tiene que contar de forma muy clara los segundos (la presencia de otro educador puede ayudar en esta tarea).
Realizar varias vueltas cambiando a los tres jugadores que por equipo se desafían en el casillero invitando a que todos participen.

Normalmente, los compañeros de equipo que quedan afuera participan: empiezan a brindar sugerencias y a presionar el compañero para que tome la decisión que consideran correcta. Esto es muy importante al fin de desarrollar una reflexión sobre autodeterminación al terminar el juego.  Por lo tanto, el educador tiene que solicitar la participación de todos los miembros del equipo invitándolos a que opinen, sugieran y colaboren a los tres jugadores que se encuentran en el casillero.

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

El juego del “Tres en Raya” es un juego sencillo y a la vez sumamente táctico. 
Una vez que todos se familiarizaron con el juego (3, 4 vueltas), el educador puede preguntar entre una vuelta y otra:
¿Cuál es la clave de este juego?
¿Qué debe tomar en cuenta, tener en mente o saber un jugador, antes de cambiar de casilla?
¿Por qué?

Este espacio busca que los participantes, identifiquen la importancia de:
Acordarse de los números o los métodos anticonceptivos de los compañeros de equipo para buscar cerrar la raya,
Y sobre todo, acordarse de los números o los métodos anticonceptivos de los rivales para prever los movimientos del rival y adelantarse a ellos tanto para defender (tapando con anticipación una posible raya) como para atacar (ubicándose para que un compañero cierre una raya ocupando un aro dejado vacío por un rival). 

Pensar preventivamente es la clave para aprovechar las oportunidades que se nos presentan.

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).


Al finalizar el juego el educador podrá organizar la siguiente reflexión: 





	PREGUNTAS
	BALANCE

	1. ¿Cómo se han sentido en el juego  cuando estaban adentro y afuera?
	Recoger las impresiones de todos tratando de identificar los estados de ánimo que han caracterizado el juego en los diferentes roles. 


	¿Los jugadores de afuera han ayudado con sus sugerencias a los que estaban adentro o solo los han presionado? ¿De qué manera se han comunicado con los de adentro?

	Muchas veces los de afuera se limitan a dar órdenes (“¡Ponte en este aro!, ¡Colócate allá!”) o criticar sin explicar el porqué de sus consideraciones. De esta manera no estimulan la reflexión y no facilitan la toma de decisión. 


	¿Cómo han reaccionado los de adentro?
	Algunos se estresan y dejan que los de afuera decidan por ellos, otros se cierran y no escuchan para nada, otros logran prestar atención a los compañeros y les piden ayuda, pero mantienen autonomía a la hora de tomar decisiones 


	¿Y en la vida real, piensan que los demás pueden influir en nuestras decisiones?, ¿Qué ventaja o desventaja tiene el hecho de escuchar a los demás cuando tomamos decisiones?



	A la hora de tomar decisiones escuchar a los demás es importante y útil, especialmente si tienen cosas interesantes para decir y realmente quieren facilitar nuestra decisión. Pero es importante no perder de vista cuales son nuestros objetivos y actuar en función de aquellos haciéndonos responsables por los resultados de nuestras acciones. Y si las cosas no salen como lo habíamos pensado tener el coraje de decir “Me he equivocado” y aprender de la experiencia. Muchas veces nos dejamos llevar por la urgencia de lo que nos dice la gente a nuestro alrededor y perdemos de vista la necesidad de focalizarnos en las cosas realmente importantes para nosotros.
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