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| E PARA QUE?

Para conocer mejor el tema de la droga y tomar conciencia de las principales
causas que provocan su consumo ocasionando una adiccién que afectan a la
sociedad, a la familia y a la persona. Para lograr cambiar la actitud de que no
podemos hacer nada encontrando alternativas que contribuyan a superar el
problema.

Para que tomemos conciencia de que el problema es de todos

~ » POR QUE?

Porque a través de este Juego Taller presentado en forma novedosa se suscita
una reflexion sobre el tema y es través de ella que podemos contribuir a la
prevencion del problema con alternativas concretas.

PARA QUIENES:

Es un material - Para todos los que quieran ser solidarios a ia prevencién del
problema: Educadores Promotores de Salud - Profesionales en el Area de
Farmacodependencia.

CON QUIES SE DEBE TRABAJAR:

Con grupos de padres

Grupos comunitarios

Jovenes de planteles educativos
Grupos juveniles efc.

Este juego taller se recomienda para personas de 10 afios en adelante.




SIEMPRE HAY UNA RAZON
POR QUE VIVIR

N | /empre habrd un mafiana: que te espera.
§ iempre hay una razén: porqué vivir
En el transcurso de la vida nos encontramos
con obstéculos continuamente
Véncelos y p/ensa que s:empre habré un
mafana mejor
~ que siempre habrd una luz por el camino
quete iluminardy gu;aré hacia un futuro

mejor.

No pierdas la esperanza amigo

ten confianza en tf mismo

creemos en ti, animate

no tiembles aldarel primer paso

pisa seguro de no volver a caer.

Camina firme

por la vida con una meta continua

por la cual debes luchar

con tu frente muy en alto

sin dejar flaquear tu animo

Porque siempre hay una razon porqué vivir

Hecylda Leyton
Grupo de multiplicadores de Prevencidn
dela Farmacodependencta Allonso Lépez




INSTRUCCIONES

NUMERO DE PARTICIPANTES Y MATERIALES:

El nimero de personas que pueden participar es muy variado: se puede jugar
con un grupo - de 5 6 6 integrantes hasta con uno cerca de sesenta (60). De
acuerdo al tamafio del grupo se dividira en subgrupos que no sobrepasen las 8 -

10 personas, cada subgrupo deberé tener su respectivo tablero de juego y 24
fichas de colores para los tres casos: 8 parael 19,8 parael 22y 8 para el 3. Cada
grupo de fichas de distinto color. ; ;

COMO JUGARLO:

El juego pretende proporcionar un espacio de reflexion tanto sobre las causas
que generan la Farmacodependencia - cualquiera que sea la sustancia como
sobre las posibles ALTERNATIVAS de solucion. Para tal efecto el juego se
encuentra estructurado sobre tres casos:

CASO N2 1: EL EXPERIMENTADOR'

El que la usa por vez o por algunas veces en forma: esporédlca generalmente
por curiosidad. ; : e

CASO Ne. 2: EL coNsummon OCASIONAL

El que utiliza droga con alguna frecuencia generalmente en actividades de
grupo. :

CASO Ne. 3: EL CONSUMIDOR PERMANENTE

El que la utmza en forma frecuente presente en sus acuvadades y en su
apariencia ﬂsnca y su principalinterés es conseguiria.

PUNTAJE

El presentar los tres (3) casos permite visualizar su encadenamiento progresivo
y ademds, sus marcadas diferencias, lo cual permite una posicion especifica en
cada uno de los casos. Igualmente se planteén una lista de posibles CAUSAS Y
SOLUCIONES, recopiladas a partir de la experiencia del equipo de CAMINOS y
que deben hacerse corresponder ( a través de puntos) a cada uno de los casos




anteriormente descritos de acuerdo a la mayor 6 menor importancia que se le
asigne de acuerdo a cada posicion personal.

Una vez se ha conformado el equipo de trabajo deben proceder a analizar el
caso Ne. 1 (experimentador) y sus CAUSAS. Esto implica discutir con el grupo a
qué causas se les deberfa colocar puntajes y cuanto se le debe asignar a cada
una de las seleccionadas. Asi, si se cree que no es pertinente una causa,
sencillamente no se le coloca puntaje, si es. muy poco importante se coloca la
ficha en la casilla 1 y asi sucesivamente hasta 5 cuando la causa sea de mayor

importancia.

Es decir los puntajes asignados a cada causa pueden variar entre 1y 5 puntos
asf:

1 2 3 4 5
-importante + importante

Para el puntaje decisivo basta colocar la ficha correspondiente , utilizando un
color para cada uno de los casos, en el nimero decidido. esto es valido tanto
para CAUSAS como para ALTERNATIVAS, sélo que éstas ultimas sélo existen
en listado para los tres (3) casos (observe cuadro de alternativas). R

La eleccién de los puntajes no debe ser realizado al azar, tienen que ser el fruto
de la discusién y el debate interno hasta procurar llegar a un consenso 0
unanimidad en el grupo. Este debate es la parte esencial del juego y no debe
realizarse a la ligera. Sélo en casos excepcionales donde haya transcurrido un
tiempo muy largo y no se tenga todavia consenso se podré recurrir al método
de la mitad mas uno para decidir los puntajes a cada listado seguin sea el caso.

Como se podra notar al final de cada listado de causas y alternativas aparece la
opcién "otra"; esto con el fin de que cada grupo tenga la opcion de colocar otra
causa 6 alternativa que no haya sido prevista y que el grupo crea conveniente
colocar.

Como se puede deducir facilmente, las discusiones del grupo para decidir los
puntajes y la discusién final del grupo son los dos momentos claves del juego y
constituyen su mayor esencia. Es por esto que deben ser privilegiados estos
dos momentos dentro de la dinamica del juego, cumpliendo asf los objetivos
del mismo.




TIEMPO

La experiencia es que si no se da un tuempo suficiente para el andlisis y el
debate, el tema no alcanza a profundizarse y ademds se frena la participacién de
muchos de los jugadores todo lo cual vaen detnmento de los objetivos.

De todas maneras la distribucién de tiempo es el papel del agente educatlvo y
el adecuarlo a Ias necesndades y dlnémtcas del propao grupo.

RESUMEN DE INSTRUCCIONES

1. Conformar grupos que nyoisdbr‘epaséri 8- 10 ‘p"erson‘as. .

~ 2. Entregar acada grupo un (1) tablero, 24 fichas (3 colores)

3. Cada grupo analizar4 . Yy dec:dlré Ios puntajes a31gnados a cada causa o
alternatlva segun sea el caso.

4. El agente educativo, dnstnbuwé el ttempo pudléndose jugar en dos
secciones.

5..Se reallzaré la discusién grupal y los reajustes a los puntajes mtentando
Jograrun concenso grupal.
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PAPEL DEL AGENTE EDUCATIVO

E! papel del agente educativo es clave y de ninguna manera debe limitarse a ser
simple secretario o "apuntador” de los grupos. Este debera apoyar y motivar al
grupo en el debate y la reflexién en sus dos etapas: (decisién de puntajes por
subgrupos y plenaria grupal), aclarando los conceptos y: brindando la ayuda
necesaria para el correco funcionamiento del juego. Para esto conviene que el
agente educativo poco experimentado en el 4rea de la Farmacodependencia
se acopie de algunos conceptos previos que faciliten su labor, siempre y
cuando éstos no ‘funcionen como verdad absoluta y permitan al grupo
desarrollar su propiadindmica. =~ - : :

INFORMACION BASICA:
Datos de interés para el animador o coordinador del taller

PREVENIR:
Es estar preparado para algo que puede suceder mas tarde. Actuar para evitar
que suceda.’ SERTREEE : 4

Prevenir contra el abuso de drogas es actuar con medios o sistemas apropiados

‘para lograr que las personas no caigan en el consumo de drogas y se

conviertan en dependientes o adictos.

Prevenir a nuestros hijos, alumnos, familiares y jovenes en general de la
drogadiccién es ayudarlos a desarrollarse sanos espiritual y: fisicamente 'y
contribuir a que sean los hombres y mujeres responsables del mafana.

QUE ES FARMACODEPENDENCIA ?

Término que se utiliza para distinguir un estado Psicolégico y algunas veces
fisico, causado por la accién de un farmaco 6 droga en el organismo de las
personas.

DROGA:
Es una sustancia quimica que produce reacciones en las personas a nivel fisico
(organico) y emocional (psicoldgico).

ADICTO:
Individuo que depende de algo enforma imprescindible.



















