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Juegos Saludables II: Promocion de Salud desde recursos ludicos para la infancia y la adolescencia

Con el objetivo de otorgar herramientas alternativas en la Promocion de la Salud, y considerando la Salud desde
una perspectiva amplia y multiple, el Proyecto “Juegos Saludables Il: Promocion de Salud desde recursos lidicos
para la infancia y la adolescencia” ha disenado una serie de materiales que promueven habitos saludables
vinculados a los derechos en salud, comportamiento asertivo y expresion de sentimientos. El aprendizaje surge y se
va construyendo en la interaccion con otros-as, y con el apoyo de material técnico. Varios autores dan cuenta de la
importancia del juego en el desarrollo integral, la exploracion del mundo, como medio de inclusidn y socializacion,

como medio y/o estrategia de ensenanza y aprendizaje, etc. El juego es salud.

Desde un enfoque de “Habilidades para la vida”, la serie de “Juegos Saludables II” en su conjunto, busca contribuir
a la promocion de salud y convivencia, la prevencidn de riesgos psicosociales, el ejercicio de derechos, la

adquisicion de habilidades sociales y el desarrollo integral de las personas.
Los juegos de mesa son conocidos por nifos, ninas y adolescentes, les supone un enorme factor motivador, son
juegos con reglas sencillas que permiten su aplicacion a diferentes edades.

Mas alla del factor suerte e imprevisible que dan los dados en juegos de recorrido, se otorga gran importancia a las
habilidades personales, en este caso, habilidades para la vida: sociales, cognitivas y habilidades para enfrentar

emociones.

En esta nueva serie de 3 juegos de mesa tematicos se han identificado situaciones cotidianas vividas por nifos,

nifas y adolescentes, situaciones sentidas como conflictivas. A partir de la aplicacion experimental de los juegos,



éstos fueron redisenados con el fin de mejorar su aplicacion y alcanzar una mayor cobertura. Han sido disefiados
como respuesta a diversas problematicas y consultas planteadas en varias oportunidades por ninos, ninas,
adolescentes, familiares y educadores. Estan concebidos, de forma divertida y amena, una actividad que se realiza
en grupo, ya que es en el dialogo y en el intercambio de opiniones y puntos de vista, en la reflexion, donde radica

el aprendizaje.

Este tipo de juegos, al priorizar el trabajo en grupo y no la “lucha” competitiva, permite una interaccion positiva
con la participacion satisfactoria y constante de todos. Los juegos en los que es necesario comunicarse entre si y
llegar a acuerdos, proponen un dialogo en el que la apertura, el dar tiempo a cada persona, el pensar y la escucha
de las diferentes opiniones y argumentos estimulan la toma de decisiones y la consideracion de las diferentes
alternativas y consecuencias en las decisiones, asi como a la busqueda de una solucion aceptable para todos desde

el consenso o el voto democratico.



“Encarando Situaciones” es uno de los juegos de mesa propuestos con el fin de problematizar vivencias
cotidianas sentidas como conflictivas por adolescentes. Nos proponemos estimular el dialogo y el intercambio de
opiniones para el desarrollo de habilidades sociales asertivas. Cuando hablamos de “habilidades sociales” hablamos
de “la conducta que permite a una persona actuar en base a sus intereses mds importantes, defenderse sin
ansiedad inapropiada, expresar comodamente sentimientos honestos o ejercer los derechos personales sin negar

1

los derechos de los demds™’, “las conductas necesarias para interactuar y relacionarse con los iguales y con los
adultos de forma efectiva y mutuamente satisfactoria”?. Precisamente durante la adolescencia, en la busqueda de
identidad y una mayor autonomia, comienza la identificacion en el grupo de pares y una mayor socializacion, el
desarrollo de habilidades sociales asertivas en esta etapa son de gran importancia como forma de afirmar derechos

y responsabilidades.

A partir de diferentes situaciones cotidianas sentidas y reconocidas como conflictivas por adolescentes, con tres
posibles comportamientos ante cada una de las situaciones planteadas, se propone reflexionar, argumentar y tomar
una decision. Se trata de situaciones o vivencias cercanas a la vida de adolescentes que han sido redactadas de una
forma sencilla para facilitar su comprension, reflexion y discusion para la toma de decisiones a partir de
argumentaciones. La puesta en comun en el grupo posibilita problematizar, intercambiar opiniones y valores
individuales y colectivos, asi como estimular el dialogo y la empatia. Dialogando, escuchando, permitiendo que la

palabra regule los conflictos.

El juego permite establecer espacios dialdgicos en relacion al analisis de diferentes comportamientos: asertivos,

1 Alberti y Emmos (1978). “Teoria de la evaluacion y entrenamiento de las habilidades sociales”. Valencia: Promolibro. p.2
2 Monjas Casares, M (2000). “Programa de ensefanza de habilidades de interaccion social (PEHIS) para nifos y nifias en edad escolar”. Madrid: CEPE., p.29.



pasivos o inhibidos y agresivos frente a cada situacion.

M.? Inés Monjas Casares, describe tres posibles estilos de respuestas interpersonales: inhibido o pasivo, asertivo o
agresivo:

“(a) Estilo inhibido caracterizado porque no se expresan los propios sentimientos, pensamientos y opiniones, o se
hace con falta de confianza. Es un estilo pasivo, conformista y sumiso. La persona inhibida no se respeta a si
misma ni se hace respetar.

(b) Estilo asertivo que implica que se expresan los propios sentimientos, necesidades, derechos y opiniones, pero
respetando los derechos de las demds personas. La persona asertiva dice lo que piensa y siente y escucha a los

demds; tiene confianza en si misma; se respeta a si mismay respeta a los y las demds.

(c) Estilo agresivo que supone que se defienden los propios derechos y se expresan los propios pensamientos,

sentimientos y opiniones, por encima de las demds personas. Es un estilo autoritario y dominante. La persona

agresiva no respeta a las y los demds.’”

Instrucciones del juego:
Materiales:

1 Tablero, 1 dado, 20 tarjetas de situaciones (4 de cada color).

Este es un juego de recorrido con tarjetas para 4 personas como madximo o formando 4 subgrupos entre cuyos

3 Monjas Casares, M. (2004) “Ni sumisas ni dominantes. Los estilos de relacion interpersonal en la infancia y en la adolescencia”. Disponible (enero, 11, 2015):
http://www.sabiduriaaplicada.com/documentos/ni-sumisas-ni-dominantes. pdf



participantes tendrdn que ponerse de acuerdo. Se juega por turnos avanzando o retrocediendo con el dado, el
objetivo es ir realizando el recorrido e ir respondiendo a una tarjeta de cada color. Las personas que juegan
podrdn avanzar o retroceder en el recorrido para poder llegar a responder a una tarjeta de cada color, al caer en
el circulo blanco “comodin” se podra elegir el color de la tarjeta que se quiere responder. Si al lanzar el dado, la
ficha cae en un circulo del color que ya se ha respondido la pregunta, se pierde un turno, pero recuerden que se
puede tanto avanzar como retroceder con la ficha. La persona que llegue al final y ha respondido a una situacion

de cada color es quien gana el juego. Recuerden que no se puede llegar al final sin responder a una tarjeta de
cada color.



“La Salud es un Derecho” es el segundo juego disenado a partir de la reforma del modelo de atencidn y el sistema
de salud en el Uruguay. La Convencién de los Derechos del Niflo establece la universalidad de los Derechos para
todos los nifos, nifas y adolescentes, como titulares de sus Derechos. A partir de esta Declaracion se ha
establecido un largo proceso de reconocimiento y proteccion de Derechos desde una perspectiva que promueve la
interdependencia, la indivisibilidad y la universalidad de los derechos humanos, incluidos los derechos civiles,
culturales, econdémicos, politicos y sociales, asi como el derecho al desarrollo. El Derecho a la Salud es un Derecho
Humano fundamental consagrado en la Declaracion Universal de los Derechos Humanos y en Uruguay por el Codigo
de la Nifez y Adolescencia de 2004. Asi mismo la Ley del Sistema Nacional Integrado de Salud del Uruguay
reconoce la salud como un “Derecho Humano fundamental por cuyo efectivo ejercicio el Estado debe
responsabilizarse, creando condiciones para que toda la poblacion residente en el pais tenga acceso a servicios
integrales de salud™ El ejercicio de los derechos en el ambito de la salud es una preocupacion del equipo que ha
trabajado en la elaboracion de esta nueva serie de juegos de mesa. El acceso a los servicios de atencion, recibir
informacion, expresar su voluntad y opinion y que éstas sean respetadas, asi como la confidencialidad y la atencion
de calidad, entre otros, son Derechos de todas las personas sin ningln tipo de excepcion o distincion. Este juego
pretende contribuir al ejercicio y respeto de los Derechos a la Salud de ninos-as, adolescentes y orientar a los
equipos de promotores-as de salud en relacion a los Derechos. De manera agil, se propone poner sobre la mesa
algunas situaciones que nos permitiran conocer, dialogar y reflexionar sobre los Derechos en el nuevo modelo de

atencion de salud del Uruguay.

4 MSP (2006) Ley Nro. 18.211 Creacion del Sistema Nacional Integrado de Salud. Montevideo, MSP.



Instrucciones del juego:

El nimero ideal de participantes es 6, de los cuales uno-a sera el-la monitor-a. También podran formar equipo en

los que los-las integrantes

tengan que ponerse de acuerdo en las respuestas. El-la monitor-a tiene que conocer muy bien el contenido de las

tarjetas y las respuestas

correctas antes de usar el juego, ademas tendra que orientar al grupo en relacion a los Derechos.

Materiales:

1 Tablero, 1 dado de colores, 21 fichas de preguntas y 3 fichas comodines.

Se colocan las fichas de preguntas, con el texto hacia abajo en los casilleros segun el color.

Comienza el juego lanzando el dado por turnos. El jugador toma una ficha del casillero del color que indica el
dado, la lee en voz alta y debe responder. Si el dado indica un color que se respondieron todas las preguntas el
jugador pierde un turno. El monitor debe complementar la informacion con el fin de estimular la discusion del
tema en el grupo y otorgar mas informacion sobre los Derechos a la Salud. Se ganan puntos segun la respuesta

correcta o incorrecta, sin embargo lo importante del juego es obtener informacion sobre los Derechos a la Salud.



“Sentimientos en Juego”: La capacidad de expresar emociones en relacion a situaciones cotidianas ayuda a
interactuar positivamente, al autoconocimiento y a la capacidad de experimentar empatia. El reconocimiento de
la forma en que los sentimientos influyen en el comportamiento, asi como reconocer las circunstancias o
situaciones que causan estrés son fundamentales para manejo adecuado de las emociones y la adquisicion de
habilidades para la vida. Poniendo palabras a los afectos, a las emociones.

Nos interesa destacar que la elaboracion de este juego, como los anteriores, ha sido el resultado de un proceso de
intercambio, dialogo y confianza en el que los y las adolescentes fueron quienes han identificado y propuesto las
situaciones del dia a dia con las que se ha disefado el juego.

“Sentimientos en Juego”, desde un clima distendido y de apertura, ya que “estamos jugando”, es una oportunidad
de expresar sentimientos en forma individual, o en pequefnos grupos tratando de imaginar cdmo se sentiria otro de
los participantes en una situacidon dada: rabia, indiferencia, enojo, alegria, miedo, tristeza, vergiienza, extraneza,

felicidad, etc.

Instrucciones del juego:
Materiales:

1 Tablero, 12 caritas de sentimientos para cada persona que juega, 18 tarjetas de situaciones, planilla de

respuestas.

Proponemos este juego de mesa para 3 a 12 personas o formando equipos. Para comenzar se colocan las tarjetas

de las situaciones con el texto hacia abajo en el casillero blanco del centro del tablero y se entrega las caritas de



los sentimientos a cada uno/a de los/as jugadores/as. Cada jugador/a tendra las 12 caritas de los sentimientos. Se
juega por turnos, la primera persona toma una de las tarjetas de las situaciones y la lee en voz alta al resto de
los/las jugadores/as, éstos deben pensar qué sentiria el/la jugador/a que leyo y colocan boca abajo sobre la mesa

la “carita” que creen que representa el sentimiento que le provoca la situacion a la persona que leyoé la tarjeta.

Se anotan en la planilla del juego las respuestas de las personas que juegan y quienes aciertan con la respuesta,
tendran un punto. El juego continGa hasta terminar con las tarjetas de las situaciones. Al final se cuentan los

aciertos de cada participante.
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Instrucciones del juego “Encarando situaciones”:

Materiales:
1Tablero, 1dado, 20 tarjetas de situaciones (4 de cada color).
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ediendo con el dado, el objetivo es ir realizando el recorrido e ir respondiendo a una tarjeta de cada color. Las personas que juegan podrén avanzar o retroceder en el recorrido para poder
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7) Tenés una amiga que esta preocupada
porque le ofrecieron marihuana. ;Qué hacés?

A: Le ofrecés ayudarla a buscar informacion
sobre la marihuana con alguien que sepa del
tema.

B: Le explicas los efectos que produce la
marihuana y que no pruebe.

C: Le decis que pruebe.



10) Hace muchos dias que te sentis raro/a, de
a ratos de mal humor, de a ratos contento y a
veces también distraido. ;Qué hacés?

A: No te preocupas, pensas que es por tu
edad.

B: Le pedias a tus amigos y amigas para
charlar para saber qué podria ser y que te
puedan ayudar.

C: Le contas a tu familia como te sentis.

12) Un adolescente me ofrece drogas, le
digo:

A: No, me hace mal o me hace mal.
B: Aceptas.
C: Puedo salir corriendo.

15) Si ya estas en las drogas, ;qué harias?

A: Pedirias ayuda para salir de las drogas.
B: Seguirias consumiendo.

C: Le pedirias ayuda a alguien pero sin
aportar de tu parte.
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o Pedro quiere o o o Un nifno de 9

sugerir cambios Soy GdOlE?CQme FItO, tiene 12 anos, =
el sl me gustaria ir sola va a una polidinica e el
= al médico y que la sin conodmiento solo ala
atencién de la consulta sea de sus padres con consulta en la
policlinica de __confidencial. un intenso dolor policlinica.
su barrio ¢{Puedo pedirle a de muelos. dLa Lo ti
; : mi médico que la odontdloga puede G DISHIET e
({Puede hacerlo? consulta sea reparar el molar atender?
confidencial? afectado?

-







*SIOT "UQPDaIAY A [DIN3INJ0DOoS
UQIIDLLIUY - DIDUDJU| DLBJBoIdgNS

xad

*BZUSNBIDA ETELTIELNTE
"apua.IGHBS SWERS ep aW eWI3Se] Bp W

eIsns aw o
‘RPURIIXD W eluedu aW

*ofbgp PO SAUODN}S
#
e SD] 9P $DIA(ID] SD] “DID DIO0|O)
opalw ep aW *9)s143 auod aw

*3jUaJajIpul S8 2w ‘eLINy o
‘ei8aje aw “e1oeJs ep ay "efous W o eysodwi dw oN eiqes ep aw




E &

o/\a
& ..@
Vgl . il

Me da rabia No me importa o Me da miedo
|> Me pone triste. o furia. me es indiferente. 0 me asusta.
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Me da gracia. Me da lastima

i ) [ o me duele. L

Me extrana.

Me sorprende.
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